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Streszczenie: Obecnie istnieje wiele metod rozwoju oprogramowania, osoby zarzadzajace
projektami jednak coraz czgsciej wybieraja metodyke agile. W 2001 r. grupa ekspertow zorga-
nizowata spotkanie, na ktérym zostato utworzone stowarzyszenie o nazwie Agile Alliance.
Glownym celem tego artykulu jest charakterystyka metodologii wytwarzania oprogra-
mowania agile oraz opis kilku jej modyfikacji obecnie uzywanych w przemysle IT. W artyku-
le znajdziemy takze opis jednej z najczg$ciej stosowanych ,.tradycyjnych” metod rozwoju
oprogramowania, a mianowicie waterfall, wraz z krotka konfrontacja tych dwoch metod.
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1. Wstep

Obecnie istnieje wiele metodyk wytwarzania oprogramowania, jednak coraz czg-
Sciej menedzerowie projektow wybieraja metodyke zwinna (agile). W roku 2001
grupa ekspertow zaniepokojonych obserwowanymi zjawiskami (polegajacymi m.in.
na wpedzaniu si¢ wielu korporacji w powazne ktopoty wskutek rozrastajacych sig
proceséw) zorganizowala spotkanie, na ktorym powstalo zrzeszenie nazwane Agile
Alliance.

Celem artykutu jest charakterystyka metodyki zwinnej wytwarzania oprogramo-
wania oraz krotki opis kilku jej odmian uzywanych obecnie w przemysle. W artyku-
le znajdziemy rowniez opis jednej z najczesciej uzywanych metodyk ,,tradycyjnych”,
a mianowicie modelu kaskadowego (waterfall) wraz z krétka konfrontacja obu po-
dejsé.

Metodyka agile to zbiorcza nazwa technik wytwarzania oprogramowania ktada-
cych nacisk na bezposrednia komunikacje w zespole wytworczym i realizowanie
projektu iteracyjnie. Metody przeznaczone sa gléwnie dla malych zespotow wy-
tworczych, w ktorych istnieje mozliwos¢ tatwej komunikacji, dzigki czemu nie ma
potrzeby tworzenia duzej ilosci dokumentacji. Pozwala to na tatwiejsze zrozumienie
zagadnienia oraz zminimalizowanie ryzyka w projektach o krotkim czasie wykona-
nia, ale za to wymaga dobrze zgranego i stalego zespotu.
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2. Metoda kaskadowa jako przyklad dotychczasowego podejscia

Najczesciej stosowanym podejsciem przy tworzeniu oprogramowania przed meto-
dyka agile byta metodyka kaskadowa [Internet 1]. Model kaskadowy (waterfall mo-
del) to jeden z kilku rodzajow proceséw tworzenia oprogramowania zdefiniowany
W inzynierii oprogramowania. Polega on na wykonywaniu podstawowych czynno-
sci jako odrgbnych faz projektowych, w porzadku jeden po drugim (rys. 1). Kazda
czynnos¢ to kolejny schodek (kaskada). Jesli ktoras z faz zwroci niesatysfakcjonuja-
cy produkt, cofamy si¢, wykonujac kolejne iteracje az do momentu, kiedy otrzyma-
my satysfakcjonujacy produkt na koncu schodkow.

Planowanie

Analiza \
Projekt \
Implementacja X
Testowanie \

Pielegnacja

Rys. 1. Model kaskadowy wytwarzania oprogramowania

Zrodto: opracowanie whasne na podstawie [Internet 1].

Model kaskadowy ma nastgpujace wady:
e Nie mozna przej$¢ do nastepnej fazy przed zakonczeniem poprzedniej.
*  Model ten ma bardzo nieelastyczny podziat na kolejne fazy.
e Iteracje sa bardzo kosztowne — powtarzamy wiele czynnosci.

Tego typu modelu nalezy uzywa¢ wytacznie w przypadku, gdy wymagania sa
zrozumiale 1 przejrzyste, poniewaz kazda iteracja jest czasochtonna i wymaga du-
zych wydatkow na ulepszanie [Internet 1].
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3. Istota metodyki agile

Jak wspomnielismy we wstepie, celem grupy Agile Alliance byta popularyzacja
wartosci i regul, ktore sktonia zespoty programistyczne do szybkiego i elastycznego
wytwarzania oprogramowania. Przez kilka miesigcy grupie Agile Alliance udalo sig
opracowac najwazniejsze zatozenia. Efektem tej pracy byt nastgpujacy dokument:

The Manifesto of the Agile Alliance:
(Manifest zwinnego wytwarzania oprogramowania)

Probujemy odkrywac lepsze sposoby wytwarzania oprogramowania,
realizujqc wlasne eksperymenty w tym obszarze i zachecajqc
do podobnych dzialan innych programistow.
Wskutek tych eksperymentow udato nam sie sformulowaé
nastepujqce wskazowki:

Programisci i ich harmonijna wspolpraca sq wazniejsi
od procesow i narzedzi.
Drziatajqce oprogramowanie jest wazniejsze
od wyczerpujqcej dokumentacji.
Faktyczna wspolpraca z klientem jest wazniejsza
od negocjacji zasad kontraktu.
Reagowanie na zmiany jest wazniejsze od konsekwentnego
realizowania planu.

Oznacza to, Ze chociaz rozwiqzania wymienione po prawej stronie
majq pewnq wartosé, z punktu widzenia skutecznosci projektow
duzo bardziej wartosciowe sq dziatania opisane z lewej strony
[Martin, Micah 2008].

Wartosci respektowane w metodach zwinnych sa nastepujace:
* Osoby i interakcje sa usytuowane ponad procesami i narzgdziami.
e Dzialajace oprogramowanie przedktada si¢ ponad dokumentacj¢ projektowa.
*  Wspolpraca z klientem jest wazniejsza od negocjowania kontraktu.
* Biezace reagowanie na zmiany jest istotniejsze niz postgpowanie wedtug planu.
Ponizej przedstawiony zostanie zbidér dwunastu szczegotowych zasad (praktyk)
metodyki agile. Wtasnie te reguly odrdzniaja praktyki programowania zwinnego od
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tradycyjnych (przyktadem jest omowiony wcezesniej model kaskadowy) ,.cigzkich
procesow” [Martin, Micah 2008]:

1. Satysfakcja klienta jest najwyzszym priorytetem.

2. Zmiany wymagan powinny by¢ uwzglednione w procesie wytwarzania.

3. Dzialajace oprogramowanie nalezy dostarcza¢ klientowi mozliwie czgsto
1 kontynuowac ten proces na wszystkich etapach realizacji projektu.

4. Warunkiem zwinno$ci projektu jest czesta 1 intensywna wspotpraca klientow,
programistow i osrodkow biznesowych zaangazowanych w jego finansowanie.

5. Projekty powinny by¢ tworzone przez zmotywowanych autorow.

6. Bezposrednia konwersacja staje si¢ najwydajniejsza forma przekazywania in-
formacji.

7. Podstawowym miernikiem postgpu prac nad projektem jest ilos¢ i jakos¢ dzia-
tajacego oprogramowania spetniajacego wymagania klienta.

8. Zaleca si¢ promowanie zrownowazonego rozwoju. Zespot programistow nie
powinien od razu probowacé osiagna¢ maksymalnej wydajnos$ci, ktorej utrzymanie w
dhuzszym okresie byloby niemozliwe.

9. Pozytywny wptyw na zwinnos$¢ projektu ma stata dbato$¢ o doskonatos¢ tech-
niczna i wlasciwy projekt.

10. Kluczowym elementem pomyslnego zakonczenia projektu jest prostota, czy-
li sztuka minimalizacji pracy, ktéra jest do wykonania.

11. Najlepsza architektura wyrobu i projekty powstaja w samoorganizujacych
si¢ zespotach. Odpowiedzialno$¢ za poszczegoélne zadania nie powinna by¢ przy-
dzielana wybranym cztonkom zespotu z zewnatrz, tylko komunikowana catemu ze-
spotowi.

12. Zespot w regularnych odstepach czasu debatuje nad poprawa efektywnosci i
odpowiednio do wnioskow zmienia swoj styl dziatania. Cztonkowie takiego zespotu
doskonale zdaja sobie sprawg z tego, ze sSrodowisko, w ktorym pracuja, stale si¢
zmienia, 1 wiedza, iz ich zwinno$¢ zalezy w duzej mierze od zdolnosci dostosowy-
wania si¢ do tych modyfikacji.

4. Wybrane metody stosowane w metodyce agile

Metodyka agile nie stanowi monolitu, jest raczej wyznacznikiem dla bardziej kon-
kretnych metodyk uszczegétawiajacych ja. Ponizej przedstawiono opis kilku naj-
wazniejszych przyktadéw wspotczesnie rozwijanych metodyk zwinnych.

*  XP (eXtreme Programming)

Programowanie ekstremalne (eXtreme Programming) jest metodyka zaktadajaca
codzienng wspotprace z klientem. Pomystodawcy XP uznaja ciagle zmiany wyma-
gan projektu w trakcie jego trwania za co$ naturalnego, nieuniknionego i pozadane-
go w prowadzeniu projektu. Wierza oni, ze mozliwos$¢ adaptowania si¢ do zmian w
projekcie w kazdej jego fazie jest bardziej realna i stanowi lepsze podejscie niz zde-
finiowanie wszystkich wymagan na poczatku projektu z oszacowaniem czasu po-
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trzebnego do ich zrealizowania. Podstawa XP jest synergia wynikajaca z uwzgled-
nienia rozmaitych praktyk, ktore same w sobie maja wiele zalet, lecz moga by¢
trudne w pojedynczych zastosowaniach. Laczne uzycie tych praktyk ma zapewniaé
wyeliminowanie niedogodnosci kazdej z nich. Cecha charakterystyczna XP jest pra-
ca programistow w parach. Metodyka XP ma jednak kilka stabych punktéw. Porow-
nujac ja z bardziej formalnym sposobem prowadzenia projektu opartego na duzej
ilosci dokumentacji, tutaj mozemy mie¢ do czynienia z niestabilno$cia wymagan,
brakiem dokumentacji projektowej czy tez z brakiem udokumentowanych konflik-
tow 1 kompromisow z klientem.

* Tworzenie oprogramowania oparte na modelu AMDD (Agile Model Driven

Development)

Jak nazwa wskazuje, jest to zwinna wersja modelu MDD, czyli tworzenie opro-
gramowania sterowane modelem. MDD jest podejsciem do tworzenia oprogramo-
wania, w ktorym szczegdtowy model jest konstruowany, zanim zacznie si¢ tworze-
nie kodu. Gtownym przyktadem MDD jest standard organizacji,,Object Management
Group” [Internet 2], nazwany MDA (Model Driven Architecture). Zwinna wersja
MDD r6zni si¢ od tej tradycyjnej tym, ze zamiast tworzy¢ na poczatku dokladny
model systemu (zaczynamy pisa¢ kod), tworzymy model dobry w danej chwili, kto-
ry umozliwi pokierowanie praca w mniej wigcej okreslonym kierunku, nastgpnie w
kazdym kolejnym cyklu poprawiamy ten model.

* Tworzenie oprogramowania na podstawie zbioru cech FDD (Feature Driven

Development)

Mozemy interpretowac to podejscie jako wytwarzanie oprogramowania stero-
wane funkcjonalnosciami. FDD jest iteracyjnym i przyrostowym sposobem wytwa-
rzania oprogramowania. FDD jest mieszanka ,,najlepszych praktyk™ (best practices)
wzigtych z przemystu informatycznego i zebranych w miarg spojna catos¢. Te prak-
tyki sa podporzadkowane orientacji na funkcjonalnosci z punktu widzenia klienta.
Glownym celem jest dostarczenie realnych, dziatajacych czg$ci oprogramowania
zgodnie z wymaganiami czasowymi. Podobnie jak w metodyce Scrum tutaj rowniez
mamy kilka predefiniowanych rol, takich jak: kierownik projektu, glowny architekt,
eksperci dziedzinowi, kierownik programistow, glowni programisci. W FDD wyréz-
niono pi¢¢ faz projektu, z ktoérych dwie ostatnie sa powtarzane wielokrotnie podczas
projektu: budowa ogélnego modelu, budowa listy funkcjonalnosci, planowanie we-
dlug funkcjonalnosci, projekt wedtug funkcjonalnosci, implementacja wedtug funk-
cjonalnosci. To, co wyrdznia tg¢ metodyke, to dos¢ doktadne sledzenie postgpu pro-
jektu. Dotyczy to szczegolnie dwoch ostatnich faz.

*  Metodyki Crystal

Metodyki te (ktorych jest kilka) moga by¢ stosowane w matych grupach projek-
towych (do 10 osoéb). Przyjmuje sig, ze nie stosuje si¢ tych metodyk do projektéw
krytycznych (tzn. majacych wptyw na zdrowie lub bezpieczenstwo cztowieka). Me-
todyki Crystal skupiaja si¢ na wydajnosci i elastycznej mozliwos$ci przystosowania
si¢ do istniejacej sytuacji jako na glownym sktadniku bezpieczenstwa projektu. Po-
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nadto metodyki Crystal koncentruja si¢ na ludziach (uczestnikach projektu), nieko-
niecznie za$ na procesach czy tez artefaktach. Metoda ta wyewoluowata z obserwa-
cji pracy zespotow, ktére odniosty sukces projektowy.

*  Agile Unified Process (AUP)

Agile Unified Process jest uproszczong wersja metodyki firmowanej przez firmg
IBM, a mianowicie RUP (Rational Unified Process) [Internet 1]. Opisuje proste
i tatwe w zrozumieniu podejscie tworzenia aplikacji, uzywajac technik zwinnych
i koncepcji, ktore sa zwiazane z RUP. Metodyka AUP w celu zwigkszenia wydajno-
Sci korzysta z takich technik, jak: TDD (7est Driven Development) [Internet 1], mo-
delowanie zwinne, zwinne zarzadzanie wymaganiami. AUP sktada si¢ z siedmiu
kategorii, takich jak:

* model — zrozumienie organizacji, dla ktérej bedzie produkt, oraz zdobycie wie-
dzy domenowej,

* implementacja — przetransformowanie modelu w dziatajacy kod i wykonanie
prostych testow,

* testy — przeprowadzenie doktadnych testow. Sprawdzenie, czy sa spetnione wy-
magania klienta,

e dostarczenie do klienta — plan dostarczenia produktu do klienta,

» zarzadzanie konfiguracja — zapewnienie bazy danych z postgpami prac i kolejny-

mi wersjami produktu z mozliwo$cia $ledzenia zmian i ich pordbwnywania,

* zarzadzenie projektem — zarzadzanie ludzmi i budzetem, szacowanie ryzyka,
* koordynacja prac; sledzenie postgpow,

e $rodowisko pracy — zapewnienie sprzgtu i oprogramowania do pracy.

*  Scrum

Nazwa scrum, czyli po polsku mtyn, wywodzi si¢ z terminu wystgpujacego w
grze rugby. Uzywana jest czgsto w przypadku przedsigwzi¢¢ o wysokim stopniu in-
nowacyjnosci. Zespot projektowy pracuje w okreslonym przedziale czasowym zwa-
nym przebiegiem (sprint). Efektem przebiegu za kazdym razem powinno by¢ do-
starczenie uzytkownikom kolejnego dziatajacego produktu. Zasada jest to, ze zmiany
wprowadzane w jednym przebiegu musza by¢ odczuwalne dla uzytkownikéw. Po-
winny one wnosi¢ wartos¢ funkcjonalna. Przebieg moze trwa¢ od 2 do 6 tygodni.
Zaleca si¢ stosowanie przebiegow o statych dtugosciach. Zazwyczaj zespot liczy od
5 do 9 osoéb, ma charakter interdyscyplinarny, a poszczegdlne osoby reprezentuja
roézne umiejgtnosci. Osoby uczestniczace w zespole nie mogg uczestniczy¢ w innych
zespolach. W zespole scrumowym wystepuje kilka predefiniowanych rol. Gtowne
role to scrummaster, ktory jest kim§ w rodzaju menedzera projektu, productowner,
ktory jest przedstawicielem klienta i dostarcza wymagania do projektu (do kazdego
przebiegu dostarcza krotkie wymagania opisujace funkcjonalno$¢ przysztego pro-
duktu), oraz team, czyli mieszany zespot programistow/testerow/architektow. Na-
czelng zasada metodyki jest przeprowadzanie codziennych (ok. 15-minutowych)
spotkan (scrum meeting), na ktorych omawiane sg zadania zrealizowane poprzednie-
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go dnia i problemy wystepujace przy ich realizacji oraz zadania do wykonania w
dniu spotkania. Przebieg konczy si¢ spotkaniem podsumowujacym (sprint review),
na ktorym prezentowany jest wynik pracy zespotu przez przedstawianie produktu
wykonanego podczas przebiegu. Powinni w nim uczestniczy¢ wszyscy zaintereso-
wani projektem. Na spotkaniu kazdy cztonek zespotu moze zabra¢ glos i wyrazi¢
opini¢ o produkcie. Po omdéwieniu produktu ustalany jest termin kolejnego spotka-
nia dotyczacego nastgpnego przebiegu.

Najczesciej stosowana metodyka zwinng w praktyce jest wiasnie scrum. Wynika
stad czgsto nieporozumienie utozsamiania agile wyltacznie ze scrumem.

5. Porownanie metodyki agile i waterfall

W przypadku metodyki waterfall i metodyki agile r6znica w podej$ciu do procesu
wytwarzania oprogramowania jest znaczna. Model kaskadowy jest zorientowany na
plan pracy (plan driven), co oznacza, ze juz na poczatku projektu doktadnie znamy
zakres naszej pracy i to dopiero ma wplyw na czas i koszty. W przypadku metodyki
agile jest odwrotnie; dysponujac z gory okreslonym budzetem i ramami czasowymi,
tak manewrujemy zakresem pracy, aby jak najlepiej spetni¢ oczekiwania klienta (va-
lue/vision-driven), co ilustruje rys. 2. Za jedna z kluczowych spraw uznano zaanga-
zowanie klienta w projekt, tak aby stal si¢ on integralng czgscia zespotu. Dzigki temu
mamy szansg stworzy¢ oprogramowanie w 100% spetniajace oczekiwania klienta.

waterfall agile

zakres pracy koszt czas
warto$ci ograniczajace

warto$ci zmienne koszt czas zakres pracy

Rys. 2. Réznice migdzy metodyka zwinng a kaskadowa

Zrédto: opracowanie wiasne.

Kolejna cecha rozniaca obie metodyki jest podziat pracy. W metodyce waterfall
zadania sa wypehiane kaskadowo. Zbieramy wymagania klienta, dokonujemy ich
analizy i na tej podstawie mozemy zaprojektowac caty program. Za tym idzie kodo-
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wanie, testy i finalne oddanie projektu klientowi. Negatywna strona modelu jest to,
ze etap kodowania grozi przyspieszonym tempem pracy w jego koncowej czesci
(nerwowa atmosfera i presja czasu). Dotrzymanie terminu cz¢sto odbywa si¢ kosz-
tem testow, skutkiem czego klient nie zawsze dostaje w petni sprawdzony program.
Agile, jako metodyka promujaca technik¢ TDD (7est Driven Development), nie zo-
stawia testow na sam koniec pracy. Swego rodzaju innowacja jest to, ze testy sa
przygotowywane najpierw, zanim programisci przystapia do wtasciwego kodowa-
nia. Caly projekt dzieli si¢ na poszczegodlne iteracje i dla kazdego z tych etapow
przewidziane sa osobne testy jednostkowe.

6. Podsumowanie

Dla kogo jest metodyka agile? Czy tylko bogate korporacje moga sobie pozwoli¢ na
zastosowanie takiej metodyki, czy moze to projekt powinien mie¢ okreslona wiel-
kos$¢, aby mogt spetnia¢ wszystkie zatozenia manifestu? Odpowiedz moze by¢ spor-
na w przypadku tzw. projektow wysokiego ryzyka, jak np. kontrola lotow. Cigzko
byloby sobie wowczas wyobrazi¢ iteracjg projektu, w ktorej samolot ,,tylko” startuje
(tutaj lepiej sprawdzi si¢ metodyka kaskadowa). Z drugiej strony niezaprzeczalnie
silng strona podejscia agile sa dobre testy, kluczowe dla systemow krytycznych.
Mozna zauwazy¢ natomiast duze korzysci dla mniejszych firm, ktore zdecyduja sig
na metodyke agile. Dzigki metodzie krokow firma szybko widzi efekty 1 — co wigcej
— moze je od razu wdrazaé. Jako przyktad moze poshuzy¢ strona internetowa, np.
pizzerii, ktéra zanim bedzie dysponowaé peing funkcjonalnoscia, na dzien dobry
moze oferowac spis asortymentu i dane teleadresowe.

Obecnie istnieje wiele metodyk wytwarzania oprogramowania (w artykule bra-
no pod uwage model kaskadowy i zwinny), jednak najlepszym sposobem na prowa-
dzenie projektu wydaje si¢ stosowanie podej$cia indywidualnie dobranego do pro-
jektu. Metodyka zwinna jest do$¢ nowa, ale nie nalezy bezwzglgdnie stosowac tego
podejscia, metodyka kaskadowa ciagle znajduje uznanie w wielu projektach. Sama
metodyka agile nie jest monolitem, jest zbiorem konkretnych metodyk (i praktyk),
ktore stosuje si¢ w codziennej pracy. Samo zdecydowanie si¢ na metodyke agile nie
moéwi wiele, nalezy stosowaé jedna z implementacji tej metodyki.

W trakcie podejmowania decyzji dotyczacej wprowadzenia tej metodyki wazna
jest odpowiedz na tylko jedno pytanie. Czy zwinne wytwarzanie oprogramowania
pomoze w osiaganiu wigkszych sukcesow w naszym projekcie? Kiedy zespo6t odpo-
wie na to pytanie, bedzie wiedzial, czy powinien stosowa¢ wtasnie zwinne progra-
mowanie [Shore, Warden 2008].
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AGILE METHODOLOGY AND SOME OF THEIR MODERN
VARIETIES IN SOFTWARE DEVELOPMENT INDUSTRY

Summary: A lot of methodologies of software development are presented, however, project
management often chooses methodology called Agile. In 2001 a group of experts worried
about observed phenomena (consisting among others in landing a lot of corporations introuble
as a result of growing processes) organized a meeting on which they created an association
called ,,Agile Alliance”.

The main goal of this article is the of characteristic Agile methodology of software devel-
opment with a short description of its few modifications currently used in IT industry. In this
article we can also find a description of one of the most often used “traditional” methodology
—,,Waterfall”, with a short confrontation of these two methodologies.

Agile methodology is a name of some kind of collection of software development tech-
niques that put emphasis on direct communication in development team and realized project
with using iterations. These methods are used mainly for small teams (or companies) where
we can communicate with each other easily, without creating a lot of project documentation.
This allows to understand easily the main issue of the project and minimize the risk in a
project which requires short time. However, we need a team which is well-integrated and
permanent.
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