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4

Praca w modelu iteracyjnym

Iteracje mozna zdefiniowac jako ,,procedure, w ktorej powtarzanie sekwencji operacji daje
efekty coraz blizsze pozagdanemu wynikowi™.

Na podstawowym poziomie iteracja jest procedurg, ktéra utatwia uczenie sie. Iteracje
umozliwiajg uczenie si¢, reagowanie i dostosowywanie do uzyskanych informacji. Bez iteracji
i $cisle powigzanego z nimi zbierania informacji zwrotnych ciagle uczenie si¢ jest niemozliwe.
Iteracje pozwalaja popelnia¢ bledy i je korygowa¢ lub robi¢ postepy i je rozwijaé.

Wspomniana definicja przypomina, ze iteracje umozliwiajg stopniowe podazanie w kierunku
okre$lonego celu. Rzeczywista ich warto$¢ zwigzana jest z tym, ze mozemy zbliza¢ si¢ do celu
nawet w sytuacji, gdy poczatkowo nie wiemy, jak sie za to zabraé. O ile tylko potrafimy oceni,
czy zblizamy sie do celu, czy oddalamy si¢ od niego, mozemy nawet podejmowa¢ losowe
decyzje w trakcie iteracji i mimo to osiggna¢ cel. Mozna odrzuca¢ kroki, ktore oddalajg
zespot od celu, i wybiera¢ decyzje, ktore do niego przyblizaja. Jest to istota ewolucji. Jest to
takze podstawa dzialania uczenia maszynowego.

Rewolucja podejscia zwinnego

Zespoty stosuja iteracyjne i oparte na informacjach zwrotnych techniki przynajmniej
od lat 60. XX wieku. Jednak dopiero po gtoSnym spotkaniu czotowych myslicieli i specjalistow
w oSrodku narciarskim w Kolorado powstat Manifest Agile, w ktérym nakreslono ogélng
filozofie bedaca podstawg tych elastycznych, opartych na uczeniu sie strategii stojgcych
w kontrascie do popularnych wéwczas ciezszych procesow.

Manifest Agile? jest prostym dokumentem. Obejmuije 9 wierszy tekstu i 12 zasad, wywart
jednak duzy wptyw.

1 Zrodto: Merriam Webster Dictionary, https://www.merriam-webster.com/dictionary/iteration.

2 Manifest Agile, https://agilemanifesto.org.
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Rozdziat 4. Praca w modelu iteracyjnym

Wczesniej powszechna wiedza (z ktora nie zgadzali sie tylko nieliczni milczacy nonkonformisci)
nakazywata, aby przy ,powaznych” pracach nad oprogramowaniem stosowac typowe dla
produkcji techniki zwigzane z podejSciem kaskadowym.

Musiato mingé troche czasu, aby podejScie zwinne zyskato uznanie, jednak obecnie to ono,
a nie model kaskadowy, jest dominujgcym podejSciem — przynajmniej jesli chodzi o sposéb
myslenia.

Jednak wiekszos¢é organizaciji wciaz jest kulturowo zdominowana przez myslenie kaskadowe.
Na pewno dzieje sie tak na poziomie organizacyjnym, a czesto takze na poziomie technicznym.

Mimo to myslenie zwinne jest zbudowane na bardziej stabilnych fundamentach niz
wczesniejsze podejscia. Okreslenie, ktore najlepiej ujmuje idee (lub moze raczej ideaty)
spotecznosci zwinnej, to ,sprawdzaj i adaptuj”.

Ta zmiana perspektywy jest znaczaca, ale niewystarczajaca. Dlaczego to podejscie jest
tak wazne? Poniewaz stanowi krok w kierunku postrzegania rozwoju oprogramowania
jako zadania z obszaru uczenia sie, a nie tylko jako problemu produkcyjnego. Procesy
kaskadowe moga byé skuteczne w problemach produkcyjnych okreSlonego typu, jednak
bardzo stabo sprawdzajg sie w problemach wymagajacych eksploraciji.

Zmiana jest wazna takze z innego powodu. Cho¢ dziesieciokrotna poprawa, o jakiej pisat
Fred Brooks, wydaje sie niemozliwa w obszarach technologii, narzedzi lub proceséw,
istnieja podejScia, ktore sa tak niewydajne, ze usprawnienie ich o rzad wielkosci jest jak
najbardziej wykonalne. Podejscie kaskadowe stosowane do rozwoju oprogramowania
jest jednym z kandydatéw do tego.

Myslenie kaskadowe rozpoczyna sie od nastepujacego zatozenia: ,Jesli tylko bedziemy
mysleé lub pracowaé wystarczajgco ciezko, uda nam sie od poczatku poprawnie
zaprojektowac rozwigzanie”.

Myslenie zwinne odwraca to nastawienie. Zaczyna sie od zatozenia, ze z pewnoscia
popetnimy btedy. ,Nie zrozumiemy, czego uzytkownicy oczekujg”, ,Nie stworzymy od razu
poprawnego projektu”, ,Nie bedziemy wiedzie¢, czy wykryliSmy wszystkie btedy

w napisanym kodzie” itd. Poniewaz zespoty zwinne zaczynaja od przyjecia, ze popetnia
btedy, moga pracowaé w sposob, ktoéry celowo ogranicza koszty pomytek.

Jest to idea wspdlna dla myslenia zwinnego i nauki. Sceptyczne traktowanie pomystéow
i dazenie do dowiedzenia ich fatszu zamiast prawdziwosci (wazne jest tu stowo

22y

sfalsyfikowalnosc”) sa typowe dla nastawienia naukowego.

Te dwie szkoty myslenia, oparte na przewidywaniu i na eksploracji, prowadzg do zupetnie
odmiennych i niezgodnych sposobéw organizowania projektow i funkcjonowania zespotow.
Jesli przyjmiesz zatozenia typowe dla myslenia zwinnego, bedziesz tak organizowaé
zespoty, procesy i technologie, aby umozliwi¢ bezpieczne popetnianie pomyitek, tatwe ich
dostrzeganie, wprowadzanie zmian i, w idealnych warunkach, tworzenie lepszych rozwigzan
w kolejnym podejsciu.

Nieistotne sa spory o to, czy nalezy stosowaé scrum czy programowanie ekstremalne,
ciggfa integracje czy technike feature branching, programowanie sterowane testami czy
dogtebna analize przez doSwiadczonych programistéw. W swej istocie wszystkie prawdziwie
zwinne procesy dotyczg ,,empirycznej kontroli procesu”.

Ten model zdecydowanie lepiej pasuje do rozwoju oprogramowania dowolnego rodzaju
niz stosowane wczesniej podejscie kaskadowe, typowe dla produkcji i oparte na
przewidywaniach.

Praca iteracyjna w fundamentalny sposob rdzni si¢ od pracy w $cislej zaplanowany

i sekwencyjny sposdb. Jest tez zdecydowanie bardziej efektywna.
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Wielu czytelnikom moze si¢ to wydawacd oczywiste, ale takie nie jest. Przez duza czesé
historii rozwoju oprogramowania zakladano, ze iteracje sg zbedne i Ze szczegdtowe
zaplanowanie wszystkich krokdw jest celem wezesnych etapéw rozwoju oprogramowania.

Iteracja jest istotg uczenia eksploracyjnego i podstawg kazdego procesu zdobywania wiedzy.

Praktyczne zalety podejS$cia iteracyjnego

Jesli potraktujesz inzynierie oprogramowania jak ¢wiczenie z odkrywania i uczenia sie,
koniecznie musisz stosowac¢ podejécie iteracyjne. Rézne inne zalety iteracyjnej pracy moga
nie by¢ od razu oczywiste.

Prawdopodobnie najwazniejsza idea dotyczy tego, ze je$li zaczniesz zmieniaé sposdb
pracy w kierunku iteracyjnego, automatycznie przetozy sie to na zawezenie uwagi i zacheci
do mysélenia w mniejszych porcjach oraz do powazniejszego potraktowania modulowosci
i podziatu zadan. Te aspekty poczatkowo sg naturalnym skutkiem iteracyjnej pracy, a ostatecznie
tworza samonapedzajacy si¢ mechanizm, ktory zwieksza jej jako$¢.

Jedna z cech wspdlnych technik scrum i programowania ekstremalnego jest to, Ze nalezy
wykonywa¢ niewielkie porcje pracy. Proces myslenia w podejéciu zwinnym wyglada tak:
»Trudno jest mierzy¢ postepy w rozwoju oprogramowania, jednak mozna mierzy¢ ukonczone
funkgje, dlatego nalezy pracowa¢ nad mniejszymi funkcjami, co pozwoli im si¢ przyjrze¢,
gdy zostang ukonczone”.

Ta redukcja wielkosci porcji pracy byta duzym krokiem naprzdd. Jednak sytuacja sie
komplikuje, gdy chcesz ustali, ile czasu zajmie Ci ukoniczenie danej porcji. To iteracyjne
podejscie do rozwoju oprogramowania rézni si¢ od tradycyjnych sposobéw myslenia.

Na przyktad ciggte dostarczanie wymaga, aby mozliwe byto udostepnienie kazdej niewielkiej
zmiany, co dzieje si¢ kilka razy dziennie. Kazda porcja pracy powinna by¢ ukonczona w takim
stopniu, aby w kazdym momencie mozna bylo bezpiecznie udostepni¢ oprogramowanie

w $rodowisku produkcyjnym. Co wiec oznacza stowo ,,ukonczone” w takim kontekscie?

Kazda zmiana jest ukonczona, gdy mozna ja udostepni¢. Dlatego jedyng sensowng miara
poziomu ukonczenia jest to, czy zapewnia jaka$ warto$¢ uzytkownikom. Jest to bardzo
subiektywna kwestia. Jak przewidzie, ile zmian jest potrzebnych, by zapewni¢ ,,warto$¢”
uzytkownikom? Wiekszo$¢ organizacji domysla sie, jaki zestaw funkeji w potaczeniu bedzie
»wartosciowy”. Jesli jednak oprogramowanie mozna udostepni¢ na dowolnym etapie cyklu
jego zycia, takie podejscie jest nieco rozmyte.

Trudno jest okre$li¢ zestaw zmian, ktore zapewniaja ,warto$¢”, poniewaz zalezy to
od zalozenia, ze od poczatku znasz wszystkie potrzebne funkcje i mozesz oceni¢ postepy na
drodze do jakiej$ ,kompletno$ci”. Jest to nadmierne uproszczenie tego, co tworcy ruchu
zwinnego mieli na mydli. Jednak wlasnie takie zalozenie przyjmowano w wiekszosci tradycyjnych
organizacji, ktore chcialy wprowadzi¢ planowanie w duchu zwinnym.

Jedna z subtelnych zalet podejécia iteracyjnego jest mozliwos¢ wyboru. Mozna iteracyjnie
modyfikowaé utworzone produkty na podstawie informacji zwrotnych od klientéw
i uzytkownikoéw, aby dazy¢ w kierunku rozwigzan o wyzszej wartosci. Jest to jeden
z najcenniejszych aspektow tego podejscia, jednak czesto przeoczany przez tradycyjne
organizacje, ktére probuja je stosowac.
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Niezaleznie od tego, czy taki byl cel, podejscie oparte na pracy w matych porcjach
zachecilo branze do zmniejszenia wielkosci i poziomu ztozonosci rozwijanych funkgji.
Jest to bardzo istotny krok.

Planowanie w podejsciu zwinnym zalezy w duzym stopniu od podzialu pracy na wystarczajaco
male porcje, aby mozna bylo ukoniczy¢ funkcje w trakcie jednego sprintu, czyli jednej iteracji.
Poczatkowo ten model opisywano jako sposéb pomiaru postepow, jednak mial on znacznie
wigkszy wplyw, poniewaz zapewnil regularny dostep do rzetelnych informacji zwrotnych na
temat jakosci i adekwatnosci prac. Ta zmiana zwiekszyla mozliwa szybkos¢ uczenia sie. Czy dany
projekt sie sprawdza? Czy uzytkownikom podoba si¢ dana funkcja? Czy system jest wystarczajaco
szybki? Czy udato si¢ wyeliminowac wszystkie bledy? Czy z kodem dobrze sie pracuje?

I tak dalej.

Iteracyjna praca nad niewielkimi, kompletnymi i gotowymi do zastosowania w srodowisku

produkcyjnymi etapami zapewnia §wietne informacje zwrotne.

Podejscie iteracyjne jako strategia projektowania
defensywnego

Praca iteracyjna zacheca do zastosowania defensywnego sposobu projektowania.
Szczegbdlowo omawiam to zagadnienie w czeéci 11

Moj przyjaciel, Dan North, jako pierwszy przedstawil mi ciekawy punkt widzenia na podstawy
mysélenia zwinnego. Dan opisal rznice miedzy mysleniem w modelach kaskadowym i zwinnym,
ktéra odpowiada problemowi z dziedziny ekonomii. W podejéciu kaskadowym obowiazuje
zalozenie, ze wraz z uptywem czasu zmiany sg coraz bardziej kosztowne. W klasycznym
ujeciu uzywany jest model kosztow zmian (zobacz rysunek 4.1).

A

Koszty

>

Czas

Rysunek 4.1. Klasyczny model kosztéw zmian

Ta perspektywa prowadzi do problemoéw. Jesli ten model jest poprawny, oznacza to,
ze jedynym sensownym rozwigzaniem jest podjecie najwazniejszych decyzji projektowych
na wczesnych etapach zycia projektu. Jednak na poczatku prac wiemy o zadaniu najmniej.
Dlatego podejmujemy najwazniejsze decyzje w Zyciu projektu na podstawie niepewnych
domnieman i to niezaleznie od tego, jak duzo wysitku wtozymy w uzyskanie potrzebnych
informacji.

Rozwdj oprogramowania nigdy nie zaczyna si¢ od stanu ,,w pelni rozumiemy wszystkie
aspekty zadania”. Nie ma przy tym znaczenia, jak starannie przeanalizujemy sytuacje przed
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rozpoczeciem prac. Tak wiec poniewaz nigdy nie zaczynamy od dobrze zdefiniowanego
zestawu danych wejsciowych, to niezaleznie od tego, jak starannie zaplanujemy dzialania,
model oparty na $ciéle zdefiniowanym procesie (czyli podejscie kaskadowe) zawiedzie
przy pierwszych przeszkodach. Nie da si¢ dostosowa¢ rozwoju oprogramowania do tego
niedopasowanego modelu.

Niespodzianki, nieporozumienia i pomytki sg w rozwoju oprogramowania norma, poniewaz
jest to proces obejmujacy eksploracje i odkrywanie. Dlatego musimy sie skupi¢ na tym, aby
nauczy¢ si¢ chroni¢ przed btedami, ktére z pewnoscia sie pojawia.

A oto pomyst Dana Northa — skoro klasyczny model kosztéw zmian nie jest pomocny,
co byloby bardziej przydatne? Czy nie bytoby znacznie latwiej, gdyby udato sie wyptaszczy¢
krzywa kosztéw zmian? Spojrz na rysunek 4.2.

A

Koszty

>

Czas

Rysunek 4.2. Koszty zmian w podejsciu zwinnym

Co by sie stalo, gdybysmy mogli zmienia¢ zdanie, odkrywa¢ nowe pomysty, wykrywa¢
usterki i poprawia¢ je mniej wigcej przy tych samych kosztach niezaleznie od momentu,
gdy sie to dzieje? Co by bylo, gdyby krzywa kosztéw zmian byla ptaska?

Zyskaliby$my wtedy swobode odkrywania nowych rzeczy i czerpania korzysci z tych
odkry¢. Umozliwitoby to zastosowanie podejécia, w ktérym mozna stale zwigksza¢ poziom
wiedzy, kodu i wygody uzytkownikéw z korzystania z naszych produktow.

Co jest potrzebne, aby uzyskac¢ plaska krzywa kosztéw zmian?

Nie mozna pozwoli¢ sobie na dtugg faze analiz i projektowania bez tworzenia czegokolwiek,
poniewaz oznacza to dluzszy czas, przez jaki nie uczymy sie, co naprawde si¢ sprawdza.
Trzeba wiec skompresowac proces i pracowac iteracyjnie. Nalezy przeznaczy¢ tylko tyle
czasu na analizy, projektowanie, pisanie kodu, testy i wdrazanie, aby przeksztalci¢ idee
w produkt mozliwy do zaprezentowania klientom i uzytkownikom. W ten sposéb dowiemy sie,
co rzeczywicie si¢ sprawdza. Nalezy przemysle¢ informacje zwrotne, a nastepnie na podstawie
uzyskanej wiedzy ustali¢ dalszy plan dziatan i wykorzysta¢ w nim nowe dane.

Jest to jedna z najwazniejszych idei w ciaglym dostarczaniu (zobacz rysunek 4.3).

Pokusa tworzenia planu

Ludzie propagujacy podejscie kaskadowe mieli dobre intencje. Uwazali, Ze jest to najlepszy
sposob pracy. W naszej branzy przez dziesieciolecia probowano sprawié, aby to podejscie
zaczelo dziatad, ale bez powodzenia.
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Projektowanie
Pisanie kodu
Testy

Udostepnianie

Rysunek 4.3. Iteracja w ciggtym wdrazaniu

Problem polega na tym, ze opis podejscia kaskadowego brzmi bardzo sensownie: ,,dobrze
si¢ zastandw, zanim zaczniesz”, ,starannie zaplanuj, co bedziesz robi¢, a nastepnie skrupulatnie
realizuj ten plan”. W kontekscie do$wiadczen epoki przemystowej te pomysty wydaja sie
uzasadnione. Jesli masz dobrze zdefiniowany proces, tego rodzaju podejécie do kontrolowania
go sprawdza si¢ $wietnie.

Przy produkgji fizycznych obiektéw problemy inzynierii produkcyjnej i skalowania
czesto s3 wazniejsze niz problemy projektowe. Jednak obecnie zmienia si¢ to nawet w dziedzinie
wytwarzania fizycznych przedmiotéw. Poniewaz firmy produkcyjne staja sie coraz bardziej
elastyczne, a niektore fabryki moga zmienia¢ to, co wytwarzaja, nawet w branzy produkcyjne;j
podwaza sie sztywne procesy i rezygnuje z nich. Jednak my$lenie w kategoriach linii
produkcyjnych dominowalo w wiekszosci organizacji przynajmniej przez sto lat, dlatego
na pewnym poziomie jesteSmy zaprogramowani, aby mysle¢ o problemach w ten wlasnie sposéb.

Konieczny jest trudny skok intelektualny, aby dostrzec, ze paradygmat, w ramach
ktérego pracujemy, jest fundamentalnie bledny. Jest to jeszcze trudniejsze, gdy caly §wiat
zaklada, ze ten paradygmat jest poprawny.

Wojny procesow

Skoro nie da sie uzyskaé dziesieciokrotnej poprawy za pomoca jezykéw, formalnych
metod lub diagramoéw, gdzie indziej mozna szukac?

Obszarami, ktorym warto sie przyjrze¢, sg sposob organizowania pracy oraz podejscie
do umiejetnosci i technik uczenia sie i odkrywania, ktére to zjawiska sg nieodtgczne
od naszej dziedziny.

Gdy branza rozwoju oprogramowania dopiero powstawata, pierwsi programisci mieli
zwykle wyksztatcenie z zakresu matematyki, nauk Scistych lub inzynierii. Pracowali nad
systemami samodzielnie lub w matych grupach. Ci ludzie byli pionierami w nowej dziedzinie
i podobnie jak wiekszoS¢ eksploratorow wzieli ze sobg swoje doswiadczenia i uprzedzenia.
Dlatego pierwsze metody rozwoju oprogramowania byty czesto wysoce matematyczne.
W wyniku rewolucji komputerowej rozw6j oprogramowania rozpoczat sie na znacznie
wiekszg skale, a zapotrzebowanie na aplikacje wyraznie przekraczato podaz. Trzeba byto
produkowac wiecej lepszego oprogramowania i to w krétszym czasie. Zaczeto obserwowaé
inne branze, aby sprobowac skopiowac stosowane w nich sposoby wydajnej pracy

na duzg skale.
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To w tym momencie popetniono straszliwy btad dotyczacy niewtasciwego zrozumienia
fundamentalnej natury rozwoju oprogramowania. W efekcie wprowadzono nieodpowiednie
techniki z branzy produkcyjnej. Firmy zatrudniaty rzesze programistéw i prébowaty
zbudowacé programistyczne odpowiedniki linii do masowej produkcji towardw.

Ludzie, ktérzy za to odpowiadali, nie byli gtupcami, ale popetnili powazny btad. Musieli
poradzi¢ sobie z wieloaspektowym problemem. Oprogramowanie jest skomplikowane,

a proces jego tworzenia nie przypomina tradycyjnego problemu produkcji, cho¢ wiele
0s6b najwyrazniej uznato inaczej.

Pierwsze préby ,uprzemystowienia” naszej dziedziny byty bolesne, powszechne i bardzo
szkodliwe. Efektem byto utworzenie duzej ilosci oprogramowania, jednak czesto wigzato
sie to z problemami. Aplikacje byty powolne, niewydajne, dostarczane za pdzno i nie zapewniaty
tego, czego uzytkownicy oczekiwali. Ponadto byty niezwykle trudne w konserwacji.
W latach 80. i 90. XX wieku w dziedzinie rozwoju oprogramowania nastgpit gwattowny
postep, jednak podobnie wzrosta tez ztozonos¢ zwigzanych z nig proceséw stosowanych
w wielu duzych organizacjach.

Te ktopoty pojawiaty sie mimo tego, ze wiele aspektow problemu byto dobrze znanych
czotowym myslicielom z naszej branzy.

Fred Brooks (znéw on) opisat te problemy i sposoby na ich unikniecie w 1970 roku

w ksigzce Legendarny osobomiesigc. Jesli nie znasz jeszcze tej przetomowej pozycji

Z naszej dziedziny, prawdopodobnie zdziwisz sie, jak trafnie Brooks przedstawit trudnosci,

z ktérymi zapewne nadal zmagasz sie prawie kazdego dnia w pracy programisty. Dzieje
sie tak, cho¢ ksigzka Brooksa jest oparta na jego doSwiadczeniach w rozwoju systemu
operacyjnego dla komputera mainframe IBM 360 z konca lat 60. XX wieku, do czego
stosowano dos¢ prymitywne technologie i narzedzia dostepne w tamtych czasach.
Brooks ponownie poruszyt kwestie wazniejsze i bardziej fundamentalne niz jezyk, narzedzia
lub technologie.

W tamtych czasach wiele zespotéw rozwijato wysokiej klasy oprogramowanie, czesto
kompletnie ignorujac 6wczesna ,wiedze” z zakresu planowania projektéw i zarzadzania
nimi. W takich zespotach czesto mozna byto dostrzec powtarzajgce sie schematy. Te zespoty
zwykle byty mate. Programisci pozostawali w bliskim kontakcie z uzytkownikami
oprogramowania. Szybko testowali idee i zmieniali kierunek, jesli rozwigzanie dziatato
niezgodnie z oczekiwaniami. W tamtych czasach byto to rewolucyjne podejScie — w tym
stopniu, ze wiele takich zespotéw nie przyznawato sie do stosowanych metod, poniewaz
ich organizacje postugiwaty sie ciezkimi procesami spowalniajacymi prace.

Pod koniec lat 90. XX wieku w reakcji na ciezkie procesy zaczety pojawiac sie proby
zdefiniowania skuteczniejszych strategii. Popularnos¢ zaczety zyskiwac r6zne konkurencyjne
podejscia: crystal, scrum, programowanie ekstremalne i kilka innych technik, ktére
odzwierciedlaty zupetnie nowy sposéob pracy. Te podejScia zostaty w formalny sposéb
ujete w Manifescie Agile.

W branzy oprogramowania potrzebna byla rewolucja podejscia zwinnego, aby odrzuci¢
dawne normy. Jednak jeszcze dzi$ wiele organizacji (a moze nawet ich wiekszos¢) jest
przesiaknietych opartym na planach podejsciem kaskadowym.

W organizacjach trzymajacych sie modelu kaskadowego obok trudnosci z dostrzezeniem
problemu wystepuje myslenie zyczeniowe. Bytoby wspaniale, gdyby taka organizacja potrafifa:

¢ poprawnie zidentyfikowa¢ potrzeby uzytkownikdw;

e trafnie oceni¢ warto$¢ oprogramowania dla organizacji, jesli te potrzeby zostang
spelnione;

e precyzyjnie oszacowa¢ koszty spelnienia tych potrzeb;
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¢ podjac racjonalna decyzje dotyczaca tego, czy korzysci przewaza nad kosztami;
e opracowac precyzyjny plan;
¢ bezproblemowo zrealizowa¢ ten plan;

e cieszy¢ si¢ z zysku po zakoniczeniu prac.

Problem polega na tym, Ze jest to niemozliwe ani na poziomie biznesowym, ani na poziomie
technicznym. Rzeczywisty $wiat i rozwdj oprogramowania tak nie wygladaja.

Z danych branzowych wynika, ze w najlepszych firmach informatycznych na $wiecie
dwie trzecie pomystéw przynosi zerowe zyski lub nawet generuje straty®. Bardzo kiepsko
radzimy sobie ze zgadywaniem, czego uzytkownicy oczekuja. Nawet gdy ich o to zapytamy,
sami nie beda wiedzie¢, czego tak naprawde chcg. Najskuteczniejsze jest tu podejscie
iteracyjne. Nalezy zaakceptowac, ze niektdre, a nawet liczne pomysly okazg sie bledne, i pracowaé
w taki sposdb, aby mozna je byto wyprébowa¢ mozliwe szybko, tanio i wydajnie.

Takze ocena biznesowej wartoéci idei jest niezwykle trudna. Znany jest cytat Thomasa J.
Watsona, prezesa firmy IBM, kt6ry prognozowat, ze §wiatowe zapotrzebowanie na komputery
pewnego dnia siegnie az pieciu sztuk!

Nie jest to problem z obszaru technologii, tylko kwestia ludzkich ograniczen. Aby robi¢
postepy, musimy probowaé, zgadywaé, podejmowac ryzyko. Jednak stabo sobie radzimy ze
zgadywaniem. Dlatego aby skutecznie robi¢ postepy, musimy tak zorganizowa¢ prace, aby
nieudane préby nie doprowadzily do katastrofy. Musimy pracowa¢ ostrozniej, bardziej
defensywnie. Musimy robi¢ mate kroki i ograniczy¢ zakres (lub ,,promien razenia”) domystéw,
a takze wyciaga¢ wnioski z ich efektéw. Wymaga to zastosowania podejécia iteracyjnego.

Gdy masz juz pomysl, ktéry chcesz zrealizowaé, musisz znalez¢ sposob na okreélenie,
kiedy si¢ zatrzyma¢. Na jakiej podstawie wstrzymacé prace nad zlym rozwigzaniem? Gdy juz
stwierdzisz, ze pomyst jest na tyle dobry, Ze warto zaryzykowac i sprobowa¢ go wdrozy¢,

w jaki sposob ograniczy¢ ,,promien razenia” i nie straci¢ wszystkiego w wyniku realizacji
fatalnej idei? Konieczna jest mozliwo$¢ jak najszybszego wykrywania kiepskich rozwiazan.
Jesli uda si¢ je wyeliminowac¢ tylko na podstawie analizy, to $wietnie. Jednak wiele pomystéw
nie jest blednych w oczywisty sposéb. Sukces jest ulotny. Nawet dobry pomyst moze da¢
kiepskie efekty, jesli zostanie zrealizowany w nieodpowiednim czasie lub w zly sposéb.

Trzeba znalez¢ sposob na to, aby méc wyprobowad idee minimalnym kosztem, i jesli
okaze si¢ zta, dowiedzie¢ si¢ o tym szybko i stosunkowo tanio. W 2012 roku McKinsey we
wspolpracy z Uniwersytetem Oksfordzkim przeprowadzili ankiete na temat projektow
z branzy oprogramowania. Okazalo sie, ze 17% duzych projektéw (o budzecie powyzej 15
milionéw dolaréw) zakoniczyto si¢ tak powazng porazka, ze zagrazato to przetrwaniu firm,
ktodre je realizowaly. W jaki sposéb mozna zidentyfikowa¢ tego rodzaju kiepskie pomysty?
Jesli pracujesz matymi krokami, uzyskujesz prawdziwe informacje zwrotne na temat postepow
lub ich braku oraz stale sprawdzasz i oceniasz rozwigzania, to najszybciej i najnizszym
kosztem dowiesz sie o tym, ze prace toczg si¢ niezgodnie z planami i oczekiwaniami.

Jesli pracujesz iteracyjnie matymi krokami, koszt wykonania jednego btednego kroku jest
zdecydowanie nizszy, co pozwala ograniczy¢ ryzyko.

3 Zrédlo: Online Controlled Experiments at Large Scale, https://stanford.io/2LdjvmC.
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Pokusa tworzenia planu

W ksiazce The Beginning of Infinity David Deutsch opisuje istotng réznice miedzy
ideami, ktore majg ograniczony zakres a tymi nieograniczonymi. Poréwnanie podejscia
kaskadowego z jego ujetym w planie i zdefiniowanym procesem prac oraz podejscia
iteracyjnego, ktore jest eksploracyjne i eksperymentalne, to zestawienie tego rodzaju dwoch
fundamentalnie odmiennych modeli. Modele kontroli zdefiniowanych proceséw* wymagaja
»zdefiniowanego procesu”. Z definicji maja wigc ograniczony zakres. Granicg tego podejscia
jest na pewnym poziomie zdolno$¢ ludzkiego mézgu do uchwycenia szczegdtéw catego procesu.
Nawet jesli ktos jest inteligentny i korzysta z abstrakeji oraz moduléw do ukrycia niektérych
szczegotow, to ostatecznie zdefiniowanie kompletnego procesu w ramach jakiego$ rodzaju
planu wymaga uwzglednienia wszystkiego, co moze si¢ wydarzy¢. Jest to z natury podejscie
ograniczone do rozwigzywania probleméw. Pozwala ono rozwigza¢ tylko te problemy, ktory
mozna od poczatku zrozumie¢.

Podejscie iteracyjne dziata zupelnie inaczej. Mozna zacza¢ od miejsca, w ktérym nie wiadomo
prawie nic, a mimo to robi¢ warto$ciowe postepy. Mozna zacza¢ od jakiego$ prostego,
zrozumialego aspektu systemu i na tej podstawie okresli¢, jak zespol powinien pracowac,
zbada¢ pierwsze pomysly dotyczace architektury systemu, wyprobowac¢ kilka technologii,
ktore wydajq sie obiecujace, i tak dalej. Zaden z dokonanych wyboréw nie musi by¢ niezmienny.
Nawet jesli stwierdzisz, ze dana technologia jest nieodpowiednia lub ze pierwsza koncepcja
architektury jest bledna, i tak oznacza to postepy. Wiesz teraz wiecej niz wczeénie;j. Jest to
z natury otwarty i nieskonczony proces. O ile tylko istnieje jakiego$ rodzaju funkcja
przystosowania, ktora pozwala stwierdzi¢, czy zblizasz si¢ do celu, czy si¢ od niego oddalasz,
mozesz kontynuowac prace w tym modelu w nieskoniczono$¢ — stale dopracowywac,
wzbogacad i rozwija¢ wiedze, idee, umiejetnoséci oraz produkty. Mozesz nawet zdecydowaé
sie na zmiane funkcji przystosowania w trakcie prac, jesli uznasz, ze istniejg lepsze cele,
do ktorych warto dazy¢.

Poczatek nieskonczonosci
W poszerzajacej horyzonty ksiazce The Beginning of Infinity fizyk David Deutsch opisuje

nauke i oSwiecenie jako poszukiwanie ,,dobrych wyjasnien”. Pokazuje tez, ze rézne idee
w historii ludzkosci reprezentuja ,poczatek nieskonczonosci” i pomagajg nam radzié

sobie z wszelkimi wyobrazalnymi zastosowaniami tych dobrych wyjasnien.
Dobrym przyktadem jest tu réznica miedzy alfabetem a piktograficznymi systemami pisma.

Ludzko$¢ poczatkowo postugiwata sie systemami piktograficznymi. W jezykach chinskim
i japonskim nadal cze$¢ znakow to piktogramy. Sa one piekne, jednak maja powazna
wade. Jesli ustyszysz nowe stowo, nie bedziesz wiedzieé, jak je zapisaé, dopoki ktos Ci
tego nie pokaze. Piktograficzne systemy pisma nie sg inkrementalne. Musisz znaé
odpowiednie symbole dla wszystkich stow. W piSmie chinskim istnieje mniej wiecej

50 000 znakow.

4 Ken Schwaber opisat podejécie kaskadowe jako ,,model kontrolowania zdefiniowanego procesu”. Oto jego stowa:
»Model kontrolowania zdefiniowanego procesu wymaga, aby kazdy fragment prac byl w pelni zrozumialy.
Gdy zestaw danych wejsciowych jest dobrze zdefiniowany, za kazdym razem generowane sg te same dane wyjéciowe.
Zdefiniowany proces mozna uruchomi¢, a nastgpnie wykonywa¢ do momentu ukonczenia i za kazdym razem
otrzymac te same wyniki”. Schwaber poréwnuje to podejécie do ,modelu kontroli procesu empirycznego”
reprezentowanego przez podejscie zwinne. Zobacz: https://bit.ly/2UiaZds.
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Rozdziat 4. Praca w modelu iteracyjnym

Alfabet dziata zupetnie inaczej. Koduje dZzwieki, a nie stowa. Mozesz zapisa¢ dowolne
stowo (nawet niepoprawnie) w taki sposéb, ze kazdy zrozumie Twoje intencje.

Jest to prawda nawet wtedy, jesli nigdy wczesniej nie zdarzyto Ci sie ustysze¢ danego
stowa ani zobaczy¢ jego zapisu.

Mozesz tez przeczytaé stowo, ktdrego nie znasz, a nawet wyraz, ktérego nie rozumiesz
lub ktéry nie potrafisz poprawnie wymowié. Pismo piktograficzne tego nie umozliwia.

To oznacza, ze alfabet daje nieskonczony zakres mozliwosci, natomiast pismo piktograficzne
jest ograniczone. Pierwsze z tych podejsé jest skalowalnym podejsciem do reprezentowania
idei, a drugie juz nie.

Idea nieskonczonego zasiegu lub zakresu jest zgodna ze zwinnym podejSciem do rozwoju
oprogramowania, natomiast nie przystaje do podejscia kaskadowego.

Podejscie kaskadowe jest sekwencyjne. Trzeba odpowiedzieé¢ na pytania na danym
etapie i dopiero potem mozna przejsé do nastepnego. To oznacza, ze w tym modelu
nawet bardzo inteligentne osoby w jakim§ momencie natrafig na granice, poza ktérg
ztozonoS¢ catego systemu bedzie przekracza¢ mozliwosci jego zrozumienia.

Ludzkie zdolnoSci umystowe sg ograniczone, jednak niekoniecznie dotyczy to naszej
zdolnosci rozmienia. Mozemy radzi¢ sobie z fizjologicznymi granicami mézgu dzieki
stosowaniu odpowiednich technik. Mozna na przyktad stosowaé abstrakcje i dzieli¢
system na fragmenty (moduty), aby podniesé mozliwoSci zrozumienia go do niezwyktego
poziomu.

Zwinne podejscie do rozwoju oprogramowania ma aktywnie zacheca¢ do tego, by rozpoczynaé
prace nad rozwigzywaniem probleméw w matych porcjach. Zacheca tez do rozpoczynania
pracy, zanim poznamy odpowiedzi na wszystkie pytania. Ten model umozliwia robienie
postepow, chocby przez wykonywanie nieoptymalnych lub nawet ztych krokéw, poniewaz
kazdy etap pozwala dowiedzieé sie czegos nowego.

W ten spos6b mozna doprecyzowaé myslenie, zidentyfikowaé nastepny maty krok

i wykonaé go. Model zwinny jest nieograniczonym, nieskonczonym podejsSciem, poniewaz
polega na pracy nad matymi porcjami problemu przed ruszeniem dalej ze znanego

i rozumianego miejsca. Jest to duzo bardziej organiczne, ewolucyjne i nieograniczone
podejscie do rozwigzywania probleméw.

Opisana réznica jest bardzo istotna i wyjasnia, dlaczego myslenie zwinne stanowi wazny
krok naprzod, jesli chodzi o mozliwosé robienia postepdw w rozwigzywaniu — w idealnym
scenariuszu — coraz to trudniejszych problemow.

Nie oznacza to, ze mySlenie zwinne jest idealng lub ostateczng technika. Jest to jednak
wazny duzy krok w kierunku bardziej wydajnej pracy.

Pokusa tworzenia planu jest zwodnicza. Plan nie prowadzi do bardziej starannego,
kontrolowanego i profesjonalnego podejécia. Taki model jest natomiast ograniczony
i w duzym stopniu oparty na przeczuciach i domystach. W praktyce sprawdzi si¢ tylko
dla niewielkich, prostych, zrozumiatych i dobrze zdefiniowanych systemow.
Ma to istotne implikacje. Oznacza, ze musimy, jak ujat to Kent Beck w znanym podtytule
swojej przelomowej pracy Extreme Programming Explained, ,zaakceptowal zmiany”.
Musimy nauczy¢ si¢ odwaznie rozpoczynaé projekt w momencie, w ktérym jeszcze nie
znamy odpowiedzi i kiedy nie wiemy, ile pracy bedzie on wymaga¢. Dla niektérych oséb
i firm jest to trudne do zaakceptowania, jednak niczym nie rézni sie od realiéw duzej czesci
ludzkiej egzystencji. Gdy firma rozpoczyna nowy projekt, nie wie, kiedy, a nawet czy w ogdle,
przyniesie on korzysci. Nie wie, ilu ludziom spodoba si¢ dany produkt i czy beda chcieli
za niego zaplacic.
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Praktyczne aspekty podejScia iteracyjnego

Nawet w przypadku czego$ tak prostego jak podr6z samochodem nie mozna mie¢ pewnosci,
ile czasu ona zajmie lub czy wybrana trasa okaze si¢ najlepsza, gdy juz ruszysz w droge.
Obecnie dostepne s3 fantastyczne narzedzia, takie jak satelitarne systemy nawigacji korzystajace
z tacznosci radiowej. Takie systemy potrafig nie tylko zaplanowac trase przed podrodza,
ale tez iteracyjnie aktualizowac¢ ja na podstawie informacji o ruchu. Pozwala to ,bada¢”
zmieniajace si¢ warunki na drodze i ,,dostosowywac¢ si¢” do nich.

Iteracyjne podejécie do tworzenia plandw i ich realizowania sprawia, ze stale masz mozliwie
aktualny obraz sytuacji zamiast jakiej$ prognozowanej, teoretycznej i zawsze niepoprawnej
wizji. Dzigki temu mozesz si¢ uczy¢, reagowac i adaptowa¢ do zmian. Podejécie iteracyjne
jest jedyng skuteczna strategia w zmiennym $rodowisku.

Praktyczne aspekty podejscia iteracyjnego

Jak wiec wyglada praca w tym modelu? Przede wszystkim nalezy zajmowa¢ si¢ mniejszymi
porcjami pracy. Trzeba ograniczy¢ zakres wszystkich zmian i wprowadza¢ modyfikacje

w mniejszych krokach. Ogélnie mozna przyjaé, ze im mniejsze porcje, tym lepiej. Dzieki
temu mozesz czegsciej wyprobowywac rézne techniki, idee i technologie.

Praca w niewielkich porcjach oznacza tez, ze ograniczasz horyzont czasowy, w jakim przyjete
zalozenia musza by¢ prawdziwe. Wszech$wiat ma wtedy mniejsze okno czasowe, w ktérym
moze zakloci¢ Twoja prace, dzieki czemu zmniejszasz ryzyko szkodliwych zmian spowodowanych
zewnetrznymi czynnikami. Ponadto je$li wykonujesz niewielkie kroki, to nawet je$li ktory$
z nich okaze sie bledny z powodu zmiennych okolicznosci lub blednego zrozumienia sytuacji,
oznacza¢ to bedzie mniejszg strate. Dlatego wykonywanie matych krokéw jest naprawde istotne.

Oczywistym ucielesnieniem tej idei w zespotach zwinnych sg iteracje i sprinty. W podejsciu
zwinnym zaleca si¢ tworzenie w krétkim, ustalonym czasie kompletnego kodu gotowego
do zastosowania w $rodowisku produkcyjnym. Daje to wiele korzystnych efektow opisanych
w tym rozdziale. Jest to jednak tylko jeden i to ogélny sposdb realizacji podejécia iteracyjnego.

Na zupelnie innym poziomie mozna potraktowac¢ ciagla integracje i programowanie
sterowane testami jako z natury iteracyjne procesy.

W ciaglej integracji zmiany sa zatwierdzane czgsto, wielokrotnie w ciggu dnia. To oznacza,
ze kazda zmiana musi by¢ atomowa, nawet jesli funkcja, ktérej ona dotyczy, nie jest jeszcze
gotowa. Zmienia to sposob pracy, ale daje wiecej okazji do nauki i oceny, czy Twoj kod nadal
wspoldziata z kodem rozwijanym przez inne osoby.

Programowanie sterowane testami jest czgsto opisywane za pomoca etapdw uzywanych
w tej technice: czerwony, zielony, refaktoryzacja.

¢ Czerwony: napisz test, uruchom go i sprawdz, czy konczy si¢ niepowodzeniem.

¢ Zielony: napisz wystarczajacg ilos¢ kodu, aby test zakonczyl si¢ powodzeniem. Uruchom
test i sprawdz, czy koniczy sie powodzeniem.

o Refaktoryzacja: zmodyfikuj kod i test, aby byly przejrzyste, zwigzle, eleganckie i bardziej
ogoélne. Po kazdej nawet drobnej zmianie uruchamiaj test i sprawdzaj, czy konczy
si¢ powodzeniem.
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Rozdziat 4. Praca w modelu iteracyjnym

Jest to bardzo precyzyjne, iteracyjne podejécie. Zacheca do stosowania wysoce iteracyjnych
podstawowych technik pisania kodu.

Ja sam w trakcie pisania kodu prawie zawsze tworze nowe klasy, zmienne, funkcje i parametry
w wieloetapowym procesie niewielkich refaktoryzacji. W trakcie pracy czesto uruchamiam
testy, aby sprawdzi¢, czy kod nadal dziala.

Tak wyglada iteracyjna praca na bardzo szczegétowym poziomie. Dzigki temu podejéciu
wiadomo, ze przez wigkszo$¢ czasu kod jest poprawny i dziala. Oznacza to, ze kazdy krok
jest bezpieczniejszy.

W kazdym miejscu procesu moge dokona¢ ponownej oceny sytuacji i tatwo zmieni¢
zdanie oraz kierunek prac nad projektem i kodem. Dzigki temu trzymam wszystkie opcje
otwarte.

Opisane cechy sprawiaja, ze podejscie iteracyjne jest tak przydatne i stanowi niezwykle
wazng podstawowa technike inzynierii rozwoju oprogramowania.

Podsumowanie

Iteracje s3 wazng ideg i to dzigki nim mozna wdrozy¢ bardziej kontrolowany model uczenia
sie, odkrywania oraz rozwoju lepszego oprogramowania i produktéw informatycznych.
Jednak, jak zawsze, nie ma nic za darmo. Jedli chcesz zastosowac podejécie iteracyjne, musisz
zmieni¢ wiele aspektéw pracy, by to umozliwic.

Podejscie iteracyjne ma wplyw na projekt rozwijanych systemdw, organizacje pracy
i strukture firm. Idea iteracji jest Sci$le wpleciona w sposéb my$lenia zalecany w tej ksiazce
i prezentowany tu model inzynierii oprogramowania. Wszystkie omawiane tu pomysly s ze
soba mocno powigzane, cho¢ czasem trudno jest oceni¢, gdzie konczy si¢ iteracja, a zaczynaja
informacje zwrotne.
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PRZEKONAJ SIE, JAKDZISIAJ NAJLEPSI PRAKTYCY
PROJEKTUJA OPROGRAMOWANIE!

Inzynieria oprogramowania polega na stosowaniu empirycznego podejécia do szukania
wydajnych i ekonomicznie uzasadnionych rozwigzan podczas tworzenia oprogramowania.
Dziedzina ta ma na celu arganizowanie optymalnego procesu tworzenia aplikacji — od
koncepcji, poprzez kodowanie, wdrazanie, utrzymywanie, po wycofywanie. Uzyskanie
biegtosci w tym obszarze nie jest tatwe: rozwéj oprogramowania wymaga zrozumienia
filozofii inzynierii i stosowania okreslonych zasad.

Te ksigzke docenig programisci, menedzerowie, inzynierowie i liderzy techniczni.
Znajdziesz w niej cenne informacje o filozofii inzynierii oprogramowania, jak réwniez

o postepach w sposobie mys$lenia na jej temat. Na tej bazie oparto zestaw zasad
utatwiajacych skuteczne radzenie sobie z dwoma podstawowymi procesami inzynierii
oprogramowania: uczenia sie i eksploracji oraz radzenia sobie ze ztozonoscig. W ten
sposéb dowiesz sie, jak usprawnié wszystkie aspekty swojej pracy, a takze jak stosowac
sprawdzone podejscia prowadzace do sukcesu z uwzglednieniem uwarunkowan
ekonomicznych. Dzieki tej przetomowe] publikacji nauczysz sie technik rozwigzywania
probleméw z wykorzystaniem zaréwno obecnych, jak i przysztych technologii. W efekcie
bedziesz szybciej tworzy¢ lepsze oprogramowanie, i to w bardziej przyjemny

i satysfakcjonujacy sposéb.

Poznaj i stosuj zasady nowoczesnej inzynierii oprogramowania:
O okreslaj jasne cele i sensownie wybieraj narzedzia

O organizuj prace i systemy tak, aby méc oceniac ciagte postepy
O zachowuj kontrole nawet po zwiekszeniu ztozonosci systemu
O utrzymuj dyscypline z zachowaniem wtasciwej elastycznosci
O ucz sie z historii i doswiadczenia

O naucz sie oceniaé nowe idee rozwoju oprogramowania

DAVID FARLEY jest wizjonerem i ekspertem w obszarze rozwijania oprogramowania;
wiele razy podwazat konwencjonalne myslenie w tej dziedzinie. Kierowat zespotami
tworzgcymi oprogramowanie najwyzszej klasy. Zbudowat jedng z najszybszych na Swiecie
gietd papierow wartosciowych, jest autorem manifestu Reactive i laureatem Nagrody
Duke'a za biblioteke LMAX Disruptor.
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