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_ DODAJIDO KOSZYKA™ Poznaj nowoczesna metodyke wytwarzania oprogramowania w G#
* Jak stosowac w praktyce zasady zwinnego wytwarzania oprogramowania?
W :cE * W jaki sposob wykorzystywac w projekcie diagramy UML?
ENNIK T INFORMACJE e Jak korzystac z wzorcow projektowych?
“ZANMOW INFORMACJE W zwiazku ze stale rosnacymi oczekiwaniami uzytkownikéw oprogramowania
0 NOWOSCIACH produkcja systemow informatycznych wymaga dzi$ korzystania

z usystematyzowanych metod zarzadzania. Projekt informatyczny, przy ktérym

nie uzywa sie sensownej metodologii wytwarzania, jest skazany na porazke

- przekroczenie terminu, budzetu i niespetnienie wymagan funkcjonalnych. Kierowanie
projektem zgodnie z okreslonymi zasadami rowniez nie gwarantuje sukcesu, lecz
znacznie utatwia jego osiagniecie. Na poczatku roku 2001 grupa ekspertow zawiazata
zespot o nazwie Agile Alliance. Efektem prac tego zespotu jest metodologia zwinnego
wytwarzania oprogramowania - Agile.
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i testowac produkt. Zdobedziesz wiedze na temat refaktoryzacji, diagramow UML,
testow jednostkowych i wzorcow projektowych. Przeczytasz takze o publikowaniu
kolejnych wersji oprogramowania.
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Praktyki programowania
Zwinnego

Kogut na wiezy koscielnej, cho¢ wykuty z zelaza, szybko zostatby strgcony, gdyby
chocé na moment zapomnial o powinnosci ulegania najmniejszym powiewom.

— Heinrich Heine

Wielu z nas przezyto koszmar pracy nad projektem, dla ktérego nie istnial zbiér spraw-
dzonych praktyk, jakimi mozna by sie kierowaé. Brak efektywnych praktyk prowadzi do
nieprzewidywalnosci, wielokrotnych btedéw i niepotrzebnie podejmowanych dziatan.
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Klienci sg niezadowoleni z niedotrzymywanych terminéw, rosngcych kosztow i kiepskiej
jakosci. Sami programisci sg zniecheceni ciaglymi nadgodzinami i $wiadomoscig niskiej
jakosci budowanego oprogramowania.

Po do$wiadczeniu podobnej sytuacji stajemy sie ostrozniejsi, aby podobne fiasko
nigdy nie stato sie ponownie naszym udzialem. Tego rodzaju obawy czesto okazuja sie
dobra motywacja do definiowania proceséw determinujacych kolejne dziatania (wlacznie
z ich wynikami i produktami posrednimi). Ograniczenia i oczekiwania wzgledem poszcze-
g6lnych etapéw tych proceséw definiujemy na podstawie dotychczasowych doswiad-
czen — z reguly decydujemy sie na rozwigzania, ktére zdawaly egzamin w przesztosci.
Kazdy taki wyboér wiaze sie z prze§wiadczeniem, ze odpowiednie rozwigzania okazg sie
skuteczne raz jeszcze.

Projekty nie sg jednak na tyle proste, by zaledwie kilka ograniczeni i gotowych kom-
ponentéw moglo nas uchronié przed btedami. Musimy sie liczy¢ z dalszym wystepo-
waniem niedociagnie¢, ktérych diagnozowanie sklania nas do definiowania kolejnych
ograniczen i oczekiwanych produktéw koticowych, jakie w zalozeniu maja nas uchronic¢
przed podobnymi bledami w przyszto$ci. Po wielu realizowanych w ten sposéb projektach
moze sie okazad, ze nasze metody dziatania sa skomplikowanie, niewygodne i w praktyce
uniemozliwiajg efektywng realizacje projektow.

Skomplikowany i nieusprawniajacy pracy proces moze prowadzié¢ do wielu proble-
mo6w, ktére za pomocy tych metod chcieliSmy wyeliminowaé. Skutki stosowania takich
proces6w moga obejmowaé opéznienia czasowe i przekroczenia zakladanych wydatkéw
budzetowych. Rozmaite niejasno$ci w ramach tych procesé6w mogg rozmywaé odpowie-
dzialnosé zespotu i — tym samym — prowadzi¢ do powstawania niedopracowanych
produktéw. Co ciekawe, opisywane zjawiska sklaniaja wiele zespotéw do przekonania, ze
zrédlem probleméw jest niedostateczna liczba proceséw. W takim przypadku odpowie-
dzia na negatywne skutki nadmiernej liczby przesadnie rozrosnietych proceséw jest
poglebianie tych zjawisk.

Nadmierne rozbudowywanie proceséw bylo powszechnym zjawiskiem w wielu fir-
mach budujacych oprogramowanie kolo 2000 roku. Mimo ze jeszcze w 2000 roku wiele
zespoléw tworzylo oprogramowanie bez proceséw, popularyzacja bardzo skomplikowanych
proceséw postepowala w blyskawicznym tempie (szczegblnie w najwiekszych korpo-
racjach).

Agile Alliance

Grupa ekspertéw zaniepokojonych obserwowanymi zjawiskami (polegajacymi miedzy
innymi na wpedzaniu sie wielu korporacji w powazne klopoty wskutek rozrastajacych sie
proceséw) zorganizowala na poczatku 2001 roku spotkanie, na ktérym powstalo zrzesze-
nie nazwane Agile Alliance. Celem tej grupy byla popularyzacja wartosci i regul, ktore
sktonig zespoly programistyczne do szybkiego i elastycznego wytwarzania oprogramowa-
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nia. Przez kilka miesiecy grupie Agile Alliance udalo sie opracowaé najwazniejsze zalo-
zenia. Efektem tej pracy byt dokument zatytulowany The Manifesto of the Agile Alliance:

Manifest zwinnego wytwarzania oprogramowania

Probujemy odkrywac lepsze sposoby wytwarzania oprogramowania, realizujgc
wlasne eksperymenty w tym obszarze i zachecajgc do podobnych dziatan innych
programistow. Wskutek tych eksperymentow udalo nam si¢ sformulowad
nastepujgce wskazowki:

Programisci i ich harmonijna wspétpraca jest wazniejsza od proceséw i narzedzi.
Dzialajace oprogramowanie jest wazniejsze od wyczerpujacej dokumentacji.
Faktyczna wspélpraca z klientem jest wazniejsza od negocjacji zasad kontraktu.
Reagowanie na zmiany jest wazniejsze od konsekwentnego realizowania planu.
Oznacza to, ze chociaz rozwigzania wymienione po prawej stronie majq pewnq wartosc,

z punktu widzenia skutecznosci projektéw duzo bardziej wartosciowe sq dzialania
opisane z lewej strony.

Kent Beck Mike Beedle Arie van Bennekum  Alistair Cockburn
Ward Cunningham  Martin Fowler ~ James Grenning Jim Highsmith
Andrew Hunt Ron Jeffries Jon Kern Brian Marick
Robert C. Martin Steve Mellor Ken Schwaber Jeff Sutherland

Dave Thomas

Programisci i ich harmonijna wspélpraca jest wazniejsza
od procesow i narzedzi

Ludzie zawsze sa najwazniejszym czynnikiem decydujacym o sukcesie. Zaden, nawet
najlepszy proces nie zapobiegnie porazce projektu, jesli nie mamy do dyspozycji zespotu,
ktéremu mozemy zaufa¢. Co wiecej, zty proces moze spowodowaé, ze nawet najlepszy
zesp6t bedzie pracowal nieefektywnie. Okazuje sie, ze grupa doskonatych programistow
moze ponie$é¢ dotkliwa porazke, jesli nie stworzy prawdziwego zespotu.

Dobry czlonek zespotu weale nie musi by¢ genialnym programistg. Dobry pracownik
moze by¢ przecietnym programista, ale musi posiadaé¢ zdolnosé wspotpracy z pozosta-
Iymi czlonkami swojego zespotu. Harmonijna wspélpraca z innymi pracownikami i umie-
jetno$¢ komunikacji jest wazniejsza od talentéw czysto programistycznych. Prawdopo-
dobienstwo odniesienia sukcesu przez grupe przecietnych programistéw, ktérzy dobrze
ze soba wspélpracuja, jest wieksze niz w przypadku zespotu zlozonego z samych geniuszy
programowania niepotrafigcych sie porozumied.

Dobrze dobrane narzedzia mogg mieé istotny wplyw na ostateczny efekt realizacji
projektu. Kompilatory, interaktywne $rodowiska wytwarzania (IDE), systemy kontroli
wersji kodu zrédlowego itp. sa kluczowymi narzedziami decydujgcymi o funkcjonowaniu
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zespolu programistéw. Z drugiej strony, nie nalezy przecenia¢ roli samych narzedzi. Nad-
mierna wiara w site narzedzi prowadzi do réwnie fatalnych skutkéw co ich brak.

Zaleca sie stosowanie z poczatku stosunkowo prostych narzedzi. Nie nalezy zakladac,
ze bardziej rozbudowane i zaawansowane narzedzia beda lepsze od prostych, do czasu
weryfikacji ich przydatno$ci w praktyce. Zamiast kupowaé najlepsze i niewyobrazalnie
drogie systemy kontroli wersji kodu zrédtowego, warto poszuka¢ darmowych narzedzi
tego typu i korzystaé z nich do czasu, az wyczerpia sie oferowane przez nie mozliwosci.
Zanim kupimy najdrozszy pakiet narzedzi CASE (od ang. Computer-Aided Software
Engineering), powinni§my skorzysta¢ ze zwyklych tablic i kartek papieru — decyzje o za-
kupie bardziej zaawansowanych rozwiazaih mozemy podjaé¢ dopiero wtedy, gdy trady-
cyjne metody okazg sie niewystarczajace. Przed podjeciem decyzji o zakupie niezwykle
drogiego i zaawansowanego systemu zarzgdzania baza danych powinnismy sprawdzié,
czy do naszych cel6w nie wystarczg zwykle pliki. Nigdy nie powinni$my zaktadaé, ze wiek-
sze i lepsze narzedzia musza w wiekszym stopniu odpowiada¢ naszym potrzebom. Wiele
z nich bardziej utrudnia, niz utatwia prace.

Warto pamietad, ze budowa zespolu jest wazniejsza od budowy $rodowiska. Wiele
zespol6w i wielu menedzer6w popelnia blad polegajacy na budowie w pierwszej kolej-
nosci srodowiska w nadziei, ze wokél niego uda sie nastepnie zebraé zgrany zesp6l. Duzo
lepszym rozwigzaniem jest skoncentrowanie si¢ na budowie zespotu i umozliwienie mu
organizacji srodowiska odpowiadajacego jego potrzebom.

Dzialajace oprogramowanie jest wazniejsze
od wyczerpujacej dokumentacji

Oprogramowanie bez dokumentacji jest prawdziwg katastrofs. Kod zrédlowy nie jest
jednak idealnym medium komunikowania przyczyn stosowania poszczeg6lnych rozwia-
zan i struktury systemu. Lepszym sposobem jest uzasadnianie podejmowanych przez
zesp6t programistéw decyzji projektowych w formie zwyklych dokumentéw.

Z drugiej strony, zbyt duza liczba dokumentéw jest gorsza od zbyt skromnej doku-
mentacji. Wytwarzanie wielkich dokumentéw opisujacych oprogramowanie wymaga du-
zych naktadéw czasowych, a w skrajnych przypadkach uniemozliwia synchronizacje
dokumentacji z kodem zrédtowym. Dokumentacja niezgodna z faktycznym stanem kodu
staje sie wielkim, zlozonym zbiorem klamstw, ktére prowadzg tylko do nieporozumieni.

Niezaleznie od realizowanego projektu dobrym rozwigzaniem jest pisanie i utrzymy-
wanie przez zesp6l programistow krétkiego dokumentu uzasadniajacego podjete decyzje
projektowe i opisujacego strukture budowanego systemu. Taki dokument powinien by¢
mozliwie krétki i dosé¢ ogélny — nie powinien zajmowac¢ wiecej niz dwadziescia stron
i powinien dotyczy¢ najwazniejszych decyzji projektowych oraz opisywaé strukture sys-
temu na najwyzszym poziomie.

Skoro dysponujemy jedynie krétkim dokumentem uzasadniajacym decyzje projek-
towe i strukture budowanego systemu, jak bedziemy przygotowywaé do pracy nad tym
systemem nowych czlonkéw zespotu? Taki trening nie powinien polegaé¢ na przeka-
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zaniu dokumentéw, tylko na zmudnej pracy z nowym programisty. Transfer wiedzy
o systemie musi polega¢ na wielogodzinnej pomocy nowemu wspétpracownikowi. Tylko
blisko wspélpracujac z programistg, mozemy z niego szybko uczyni¢ pelnowartosciowego
cztonka naszego zespotu.

Najlepszymi mediami umozliwiajacymi przekazanie informacji niezbednych do pracy
nowych czlonkéw zespotu jest kod zrédtowy i sam zespot. Kod nigdy nie jest sprzeczny
ze swoim faktycznym dzialaniem. Z drugiej strony, mimo ze precyzyjne okreslanie funk-
cjonowania systemu na podstawie samego kodu zrédlowego moze byé trudne, wlasnie
kod jest jedynym jednoznacznym zrédtem informacji. Zesp6l programistéw utrzymuje
swoista mape drogowa stale modyfikowanego systemu w glowach swoich cztonkéw. Ozna-
cza to, ze najszybszym i najbardziej efektywnym sposobem prezentacji zalozeri systemu
osobom spoza zespotu jest przelanie tej mapy na papier.

Wiele zespoléw wpadlo w pulapke pogoni za doskonala dokumentacja kosztem wta-
$ciwego oprogramowania. Takie podejscie prowadzi do fatalnych skutkéw. Mozna tego
btedu uniknaé, stosujac nastepujaca regule:

Pierwsze prawo Martina dotyczace dokumentacji

Nie pracuj nad zadnymi dokumentami, chyba Ze w danym momencie bardzo
ich potrzebujesz.

Faktyczna wspélpraca z klientem jest wazniejsza
od negocjacji zasad kontraktu

Oprogramowanie nie moze by¢ zamawiane jak zwykly towar oferowany w sklepie. Opi-
sanie potrzebnego oprogramowania i znalezienie kogos, kto je dla nas opracuje w okre-
Slonym terminie i za ustalong cene, jest po prostu niemozliwe. Wielokrotnie podejmo-
wane proby traktowania projektéw informatycznych w ten sposéb zawsze konczyly sie
niepowodzeniem. Cze$¢ tych niepowodzen byta dosé spektakularna.

Kadra menedzerska czesto ulega pokusie przekazania zespolowi programistéw swoich
potrzeb z mysla o odbyciu kolejnego spotkania dopiero wtedy, gdy wréca z gotowym
systemem (w pelni zgodnym z oczekiwaniami zamawiajacych). Ten tryb wspélpracy pro-
wadzi jednak albo do tworzenia oprogramowania fatalnej jakosci, albo do zupelnego
niepowodzenia projektow.

Warunkiem powodzenia projektu jest stala wspélpraca z klientem, najlepiej w for-
mie regularnych, mozliwie czestych spotkan. Zamiast opiera¢ sie wylacznie na zapi-
sach kontraktu, zespét programistéw moze $cisle wspélpracowaé z klientem, aby obie
strony stale miaty $wiadomo$é¢ wzajemnych potrzeb i ograniczen.

Kontrakt precyzujacy wymagania, harmonogram i koszty przyszlego systemu z natury
rzeczy musi zawiera¢ powazne bledy. W wiekszosci przypadkéw zapisy takiego kon-
traktu stajg sie nieaktualne na dlugo przed zakoniczeniem realizacji projektu, a w skrajnych
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przypadkach dezaktualizujg sie przed jego podpisaniem! Najlepsze kontrakty to takie,
ktére przewiduja Scistg wspolprace zespotu programistéw z przedstawicielami klienta.

W 1994 roku mialem okazje negocjowaé kontrakt dla wielkiego, wieloletniego pro-
jektu (obejmujacego pot miliona wierszy kodu), ktéry zakoticzyt sie pelnym sukcesem.
Czlonkowie zespotu programistow, do ktérego nalezalem, otrzymywali stosunkowo nie-
wielkie uposazenia miesieczne i catkiem spore premie po dostarczeniu kazdego wiek-
szego bloku funkcjonalnosci. Co ciekawe, tego rodzaju bloki nie byly szczeg6towo opisane
we wspomnianym kontrakcie. Umowa gwarantowata, ze premie beda wyplacane dopiero
wtedy, gdy dany blok przejdzie pozytywnie testy akceptacyjne klienta. Kontrakt nie okre-
§lat tez szczegotéow przeprowadzania samych testéw akceptacyjnych, ktérych przebieg
zalezal wylgceznie od klienta zainteresowanego jak najlepszg jakoscig produktu konicowego.

W czasie realizacji tego projektu bardzo blisko wspétpracowalismy z klientem. Niemal
w kazdy pigtek przekazywalismy mu jaka$ czesé budowanego oprogramowania. Juz
w poniedziatek lub we wtorek kolejnego tygodnia otrzymywalismy liste zmian oczeki-
wanych przez klienta. Wspélnie nadawalismy tym modyfikacjom priorytety, po czym
planowalismy ich wprowadzanie w ciggu kolejnych tygodni. Nasza wspoétpraca z przed-
stawicielami klienta byta na tyle bliska, ze testy akceptacji nigdy nie stanowily problemu.
Doskonale wiedzielismy, kiedy poszczegolne bloki funkcjonalnosci spelnialy oczekiwania
klienta, poniewaz jego przedstawiciele stale obserwowali postepy prac.

Wymagania stawiane temu projektowi stale byly modyfikowane. Bardzo czesto decy-
dowalismy sie na wprowadzanie bardzo istotnych zmian. Zdarzalo sie, ze rezygnowalismy
lub dodawalismy cate bloki funkcjonalnosci. Mimo to zar6wno kontrakt, jak i sam projekt
okazal sie pelnym sukcesem. Kluczem do tego sukcesu byta intensywna wspotpraca
z Klientem i zapisy kontraktu, ktére nie definiowaly szczegstowego zakresu, harmonogramu
ani kosztow, tylko regulowaly zasady wspétpracy wykonawcy ze zleceniodawca.

Reagowanie na zmiany jest wazniejsze
od konsekwentnego realizowania planu

O sukcesie badz porazce projektu polegajacego na budowie oprogramowania decyduje
zdolno$é czestego i szybkiego reagowania na zmiany. Pracujac nad planami realizacji
projektu, koniecznie musimy sie upewnié, ze tworzony harmonogram bedzie na tyle
elastyczny, aby mozna bylo w jego ramach wprowadzaé zmiany (zaré6wno w wymiarze
biznesowym, jak i technologicznym).

Projektu polegajacego na tworzeniu systemu informatycznego nie mozna szczegétowo
zaplanowac. Po pierwsze, musimy sie liczy¢ ze zmianami otoczenia biznesowego, ktére
beda mialy wplyw na stawiane nam wymagania. Po drugie, kiedy nasz system wreszcie
zacznie dziala¢, mozemy by¢ niemal pewni, ze przedstawiciele klienta zaczng wspomi-
na¢ o zmianach dotychczasowych wymagan. I wreszcie, nawet jesli mamy pelng wiedze
o wymaganiach i jesteSmy pewni, ze nie bedg sie zmienialy, nie jesteSmy w stanie pre-
cyzyjnie oszacowadé czasu ich realizacji.
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Mniej doswiadczeni menedzerowie ulegaja pokusie nanoszenia calego projektu na
wielkie arkusze papieru i rozklejania ich na $cianach. Wydaje im sie, ze takie schematy
dajg im pelng kontrole nad projektem. Moga atwo §ledzi¢ wybrane zadania i wykresla¢
je ze schematu zaraz po ich wykonaniu. Moga tez poréwnywaé obserwowane daty reali-
zacji zadan z datami planowanymi i wlasciwie reagowaé na wszelkie odstepstwa od har-
monogramu.

Prawdziwym problemem jest jednak to, ze struktura takiego schematu szybko sie
dezaktualizuje. Wraz ze wzrostem wiedzy zespolu programistéw na temat budowanego
systemu ro$nie wiedza klienta o potrzebach samego zespotu, a cze$é zadan reprezento-
wanych na wykresie okazuje sie po prostu zbedna. W tym samym czasie moga by¢ odkry-
wane zupehie inne zadania, ktére nalezy doda¢ do istniejacego schematu. Krétko méwiac,
zmianie ulegaja nie tylko daty realizacji poszczegdlnych zadan, ale takze same zadania.

Duzo lepsza strategia planowania jest tworzenie szczegétowych harmonograméw
i wykazoéw zadan na najblizszy tydzien, ogélnych planéw na kolejne trzy miesigce oraz
bardzo ogélnych, wrecz szkicowych planéw na dalsze okresy. Powinni§my mie¢ precy-
zyjna wiedze o zadaniach, nad ktérymi bedziemy pracowaé w przyszlym tygodniu, mniej
wiecej zna¢ wymagania, jakie bedziemy realizowa¢ w ciggu kolejnych trzech miesiecy,
oraz mie¢ jakie§ wyobrazenie o mozliwym ksztalcie naszego systemu po roku.

Stopniowo obnizany poziom szczegétowosci formutowanych planéw oznacza, ze
pos$wiecamy czas na szczegotowe szacowanie tylko tych zadan, ktérymi bedziemy sie
zajmowali w najblizszej przyszlosci. Modyfikowanie raz opracowanego, szczegétowego
planu dziatai jest trudne, bo w jego tworzenie i zatwierdzanie byl zaangazowany caly
zespol. Poniewaz jednak taki plan dotyczy tylko najblizszego tygodnia, pozostale szacunki
pozostaja elastyczne.

Podstawowe zasady

Na podstawie ogélnych regut opisanych w poprzednim podrozdziale mozna sformu-
towac nastepujacy zbiér dwunastu szczegétowych zasad. Wlasnie te reguly odr6zniajg
praktyki programowania zwinnego od tradycyjnych, ciezkich proceséw:

1. Naszym najwyzszym nakazem jest spelnienie oczekiwan klienta przez mozliwie
wczesne dostarczanie warto$ciowego oprogramowania. W kwartalniku ,MIT
Sloan Management Review” opublikowano kiedy$ analize praktyk wytwarzania
oprogramowania, ktére utatwiaja przedsiebiorstwom budowe produktéw wysokiej
jakosci®. W przytoczonym artykule zidentyfikowano szereg réznych praktyk, ktére
mialy istotny wplyw na jako$¢ ostatecznej wersji systemu. Opisano miedzy innymi
$cisty korelacje pomiedzy jakoscig koricowego produktu a wezesnym dostarcze-
niem cze$ciowo funkcjonujacego systemu. W artykule dowiedziono, ze im mniej

3 Product-Development Practices That Work: How Internet Companies Build Software, ,MIT Sloan
Management Review”, zima 2001, nr 4226.



44

Czesé I Wytwarzanie zwinne

funkcjonalny bedzie poczatkowo dostarczony fragment systemu, tym wyzsza
bedzie jakosé jego wersji koncowej. W tym samym artykule zwrécono tez uwage
na zwigzek pomiedzy jakoscig systemu konicowego a czestotliwoscig dostarczania
klientowi coraz bardziej funkcjonalnych wersji posrednich. Im czesciej przeka-
zujemy klientowi gotowy fragment funkcjonalnosci, tym wyzsza bedzie jakosé
produktu konicowego.

Zbior praktyk programowania zwinnego nakazuje nam mozliwie wczesne
i czeste dostarczanie fragmentéw oprogramowania. Powinnismy przekaza¢ klien-
towi poczatkowsg wersje budowanego systemu juz w ciggu kilku tygodni od roz-
poczecia prac nad projektem. Od momentu przekazania pierwszej, najskromniej-
szej wersji oprogramowania powinni$my co kilka tygodni dostarcza¢ klientowi
coraz bardziej funkcjonalne warianty. Jesli klient uzna, ze zaoferowana funk-
cjonalnosé jest wystarczajaca, moze sie zdecydowaé na wdrozenie posredniej wer-
sji produktu w §rodowisku docelowym. W przeciwnym razie klient dokonuje
przegladu istniejgcej funkcjonalnosci i przekazuje wykonawcey wykaz oczekiwa-
nych zmian.

. Traktujmy zmiany wymagan ze zrozumieniem, nawet jesli nastepuja w poz-

nych fazach wytwarzania. Procesy zwinne musza sie zmieniaé¢ wraz ze zmie-
niajacymi sie uwarunkowaniami biznesowymi, w ktérych funkcjonuje strona
zamawiajgca. Wszystko jest kwestig wlasciwego podejécia. Uczestnicy proce-
s6w zwinnych z reguly nie obawiajg sie zmian — uwazaja je wrecz za zjawisko
pozytywne, ktére prowadzi do lepszego rozumienia przez zesp6l programistow
oczekiwan klienta.

Zespol pracujacy nad zwinnym projektem musi po§wieca¢ wiele czasu na
utrzymywanie wlasciwej elastycznosei struktury swojego oprogramowania, ponie-
waz tylko takie podejScie pozwala zminimalizowaé wplyw zmian wymagan na
ksztatt budowanego systemu. W dalszej czesci tej ksigzki oméwimy reguly, wzorce
projektowe i praktyki programowania obiektowego, ktére ulatwiaja nam zacho-
wywanie takiej elastycznosci.

. Dzialajace oprogramowanie nalezy dostarczaé klientowi mozliwie czesto

(w odstepach kilkutygodniowych lub kilkumiesi¢ecznych). Powinnismy przeka-
zywaé stronie zamawiajacej pierwsza wersje pracujacego oprogramowania tak
szybko, jak to tylko mozliwe, i kontynuowa¢ ten proces na wszystkich etapach
realizacji projektu. Nie wystarczy dostarczanie plikéw dokumentéw ani nawet naj-
bardziej rozbudowanych planéw. Zaden dokument nie zastapi rzeczywistej funk-
cjonalnosci przekazywanej klientowi. Naszym ostatecznym celem jest dostarczenie
zamawiajgcemu oprogramowania, ktére w peli bedzie spetniato jego oczekiwania.

. Ludzie biznesu powinni $cisle wspolpracowaé z programistami na wszystkich

etapach projektu. Warunkiem zwinnosci projektu jest czesta i intensywna wsp6t-
praca klientéw, programistéw i osrodkéw biznesowych zaangazowanych w jego
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finansowanie. Projektu polegajacego na tworzeniu oprogramowania nie mozna
traktowa¢ jak broni ,,odpal i zapomnij”. Tego rodzaju projekty musza by¢ stale
kierowane.

. Projekty nalezy planowaé¢ wokoét dobrze umotywowanych programistéw. Nalezy
im zorganizowac niezbedne Srodowisko i wsparcie, a takze obdarzyé ich po-
trzebnym zaufaniem. To ludzie sa najwazniejszym czynnikiem decydujacym
o powodzeniu projektu. Inne czynniki (w tym proces, srodowisko i sposéb zarza-
dzania) majg znaczenie drugorzedne i moga by¢ dowolnie dostosowywane do
potrzeb ludzi zaangazowanych w realizacje projektu.

. Najbardziej efektywng metoda przekazywania informacji do i w ramach zespolu
programistéw jest rozmowa w cztery oczy. Projekty zwinne polegaja w duzej
mierze wlasnie na rozmowach prowadzonych przez cztonkéw zespolu. Podstawo-
wym trybem takiej komunikacji sa bezposrednie kontakty programistéw. Ewentu-
alne dokumenty sg pisane i aktualizowane réwnolegle do takich rozméw (zgodnie
z harmonogramem prac nad oprogramowaniem).

. Podstawowym miernikiem postepu prac nad projektem jest ilosé i jakosé dzia-
lajacego oprogramowania. Miarg postepu projektu zwinnego jest ilo$é opro-
gramowania, ktéra w danej chwili spetnia oczekiwania klienta. Szacowanie bieza-
cego stanu prac w zadnym razie nie powinno polegaé¢ na weryfikacji realizowanej
fazy projektu, objetosci wytworzonej dokumentacji czy ilosci gotowego kodu infra-
strukturalnego. O 30% postepie mozemy méwic tylko wtedy, gdy 30% funkcjonal-
nosci dziata i spotyka sie z akceptacja klienta.

. Procesy zwinne ulatwiaja utrzymywanie ciaglo$ci wytwarzania. Sponsorzy,
programisci i uzytkownicy powinni mie¢ mozliwo$é utrzymywania stalego tempa
pracy przez caly czas realizacji projektu. Projekt zwinny duzo bardziej przypo-
mina maraton niz bieg sprinterski na 100 metr6w. Zesp6t programistéw nie
powinien od razu prébowa¢ osiagna¢ maksymalnej wydajnosci, ktérej utrzymanie
w dluzszym okresie byloby niemozliwe. Lepszym rozwigzaniem jest utrzymywanie
wysokiej, ale stalej szybkosci pracy.

Narzucanie zbyt wysokiego tempa pracy prowadzi do wypalenia psychicznego,
podejmowania decyzji o wyborze rozmaitych skrétéw i ostatecznego fiaska. Zwinne
zespoly potrafig same utrzymywaé stalag wydajnosé — Zaden czlonek takiego ze-
spotu nie musi korzystaé z zapaséw jutrzejszej energii z my$la o dtuzszej badz
szybszej pracy dzisiaj. Programi$ci wchodzacy w sktad zwinnych zespolow utrzy-
muja stale tempo prac, ktére umozliwia im realizacje standardéw najwyzszej jako-
$ci przez caly okres trwania prac nad realizacja projektu.

. Pozytywny wplyw na zwinnos$é projektu ma stala dbalosé o doskonalosé tech-
niczng i wlasciwy projekt. Wysoka jakosé jest kluczem do duzej wydajnosci.
Oznacza to, ze wlasciwym sposobem zachowania zadowalajacej szybkosci jest
utrzymywanie mozliwie prostej i przemyslanej struktury oprogramowania. Wszyscy
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cztonkowie zwinnego zespolu powinni sie koncentrowaé na wytwarzaniu kodu
zréodlowego o najwyzszej jakosci, na jaka pozwalajg ich umiejetnosci. Nie dopro-
wadzaja do sytuacji, w ktérej musza kogo§ zapewniaé, ze zalegle zadania zrealizuja
w blizej nieokreslonej przysztosci. Eliminujg Zrédta potencjalnych op6znien
w zarodku.

10. Kluczowym elementem pomyslnego zakonczenia projektu jest prostota, czyli
sztuka maksymalizacji iloSci pracy, ktérej nie wykonujemy. Zwinne zespoly
nie probuja na site budowa¢ wielkich i skomplikowanych systeméw — zawsze
starajg sie dochodzié¢ do stawianych im cel6w najkrétszg droga. Nie przywigzuja
zbyt duzej wagi do ewentualnych probleméw dnia jutrzejszego ani nie prébuja za
wszelka cene zmagaé sie z problemami blizszymi aktualnie realizowanych zadan.
Ich celem jest osiggniecie mozliwie najwyzszej jakosci z jednoczesnym zapewnie-
niem elastycznosci umozliwiajacej tatwe modyfikowanie oprogramowania w odpo-
wiedzi na przyszle problemy.

11. Zrédtem najlepszych architektur, specyfikacji wymagan i projektéw sa zespoly,
ktorym dano wolng reke w zakresie organizacji. Zwinny zesp6t programistéw
musi sam organizowaé¢ swoja prace. Odpowiedzialnos$é za poszczegblne zadania
nie powinna byé przydzielana wybranym czlonkom zespotu z zewnatrz, tylko
komunikowana calemu zespotowi. Sam zesp6t powinien nastepnie decydowad,
jak te zadania najefektywniej zrealizowac.

Czlonkowie zwinnego zespotu wspdélnie pracujg nad wszystkimi aspektami
zleconego projektu. Kazdy czlonek takiego zespotu moze zglaszaé swoje propo-
zycje dotyczace dowolnego aspektu realizowanego zlecenia. Za takie zadania, jak
tworzenie architektury, definiowanie wymagan czy testy, nigdy nie odpowiadaja
poszczegblni programisci. Odpowiedzialno$é za tak kluczowe czynno$ci musi
obejmowaé caly zespdl, a kazdy jego cztonek musi mie¢ mozliwo$é wplywania
na spos6b ich realizacji.

12. W stalych odstepach czasu zespél zaangazowany w tworzenie oprogramowania
powinien analizowaé¢ mozliwo$ci usprawniania pracy i dostosowywaé swoje
dalsze dzialania do wnioskéw plynacych z tej analizy. Zwinny zespét stale udo-
skonala swojg organizacje, reguly, konwencje, relacje itp. Czlonkowie takiego ze-
spotu doskonale zdaja sobie sprawe z tego, ze Srodowisko, w ktérym pracuja, stale
sie zmienia, i wiedza, iz ich zwinnosé zalezy w duzej mierze od zdolnosci dosto-
sowywania sie do tych modyfikacji.

Konkluzja

Celem zawodowym kazdego programisty i kazdego zespolu programistow jest gene-
rowanie mozliwie jak najwyzszej jakosci kodu dla pracodawcow i klientéw. Mimo to
nadal przerazajacy odsetek tego rodzaju projektéw koniczy sie niepowodzeniem lub nie
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przynosi korzysci wlasciwym organizacjom. Srodowisko programistéw wpadlo w pulapke
nieustannego rozwijania proceséw, ktére mimo dobrych intencji dodatkowo utrudnity
realizacje projektéw. Reguly i praktyki zwinnego wytwarzania oprogramowania powstaty
wlasnie po to, by utatwié zespotom wychodzenie ze spirali rozbudowywania proceséw
i koncentrowanie sie wylacznie na technikach prowadzacych do osiggania wlasciwych
celow.

Kiedy pisano te ksigzke, istnialo wiele zwinnych proceséw i metodyk, sposréd ktérych
moglismy wybieraé: SCRUM?, Crystal’, FDD (od ang. Feature-Driven Development)",
ADP (od ang. Adaptive Software Development)” oraz programowanie ekstremalne (ang.
eXtreme Programming — XP)°. Z drugiej strony, zdecydowana wickszo$é skutecznych
zespoléw zwinnych zdotala wybraé takie kombinacje czeSci sposréd wymienionych pro-
ces6w, ktore tworza ich wlasne, autorskie formy zwinnosci, lekkos$ci. Do najczesciej sto-
sowanej kombinacji nalezy polaczenie metodyk SCRUM i XP, w ktérym metodyke
SCRUM wykorzystuje sie do zarzadzania wieloma zespolami stosujacymi metodyke XP.
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