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Dwa zasadnicze pytania
a Czy wytwarzacie innowacyjne produkty dla swoich klientow ?

Q Czy praca w projekcie jest dla was ekscytujgca ?
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Co to jest konstrukcja oprogramowania?

.,Pomy 8l tylko. Kiedy programujesz, to wci gz projektujesz. Twoim zespotem
konstrukcyjnym jest kompilator, linker i interprete r. Kod zrodtowy jest

tylko po

srednim produktem projektowania!”

Jack Reeves - informatyk

Stad wynikajg nastepujace wnioski:

© 2004, 05 Jim Highsmith

W oprogramowaniu konstrukcja jest tak tania, ze mozna uznac jg
za darmowa.

Caly wysitek idzie w projektowanie, wiec wymaga utalentowanych i
kreatywnych ludzi.

Proces tworczy trudno zaplanowac, wiec przewidywalnos¢ procesu
projektowania jest watpliwa.

Budowanie oprogramowania jest prawdopodobnie innym rodzajem

dziatalnosci niz zwykia inzynieria.




Agile Software Development - historia

0 Reakcja na popularnosc¢ ,ciezkich” metodyk lat 90-ych
0 Scrum — 1986

a DSDM, FDD, ASD — 1995

Q Crystal Clear, Extreme Programming — 1996

Wiele koncepcji duzo wczesniejszych, np. Toyota Production System
(TPS) I wywodzacy sie z niego ,Lean Manufacturing” pochodzi z lat
50ych

2001 — uformowanie sie Agile Alliance
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Planowanie w projekcie adaptacyjnym

lvan Projected Path
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Przewidywanie vs. Osi gganie Celu

“W ekstremalnym srodowisku
post epowanie zgodnie z
planem powoduje wytworzenie
zatlozonego wcze snigj
produktu, zamiast produktu,
ktorego si e aktualnie
potrzebuje.”

© 2004, 05 Jim Highsmith




Istota APM

Motywatory Biznesowe

Niski koszt
Ekspery-
entowania

Potrzeba
Innowacji

Znajdz wiasciwych
ludzi

Samo-
Organizacja

Samo
- Dyscyplina
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Podstawowe Wartaci

Envision

v

Vision
n__

—> Release |—P]

Speculate

Adaptive
Action
Feature
List

| Zasady

The Agile Manifesto

Individuals & Interactions
Working Software (Products)
Customer Collaboration
Responding to Change

Szkielet Procesu
| Praktyki

Explore

Plan

Final
Product

Close




Podstawowe warto sci (1 z 4)

LB

A Przedktadamy ludzi | interakcje pomiedzy nimi

nad procesy | narzedzia
e Ludzie nie sg trybami maszyn

e |nnowacyjnos¢ wymaga nieskrepowania

VS.

y

e/
X7




Podstawowe warto sci (2 z 4)

A Przedkltadamy dziatajacy produkt nad
rozbudowang dokumentacje

o Jedyny, uczciwy miernik
 Dokumenty mogg ktamac ...

VS.
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Podstawowe warto sci (3 z 4)

Q Przedktadamy kooperacje z klientem nad
sztywne trzymanie sie kontraktu

o .My” zamiast ,My i OnlI”

e Spotecznosc¢, wspolne podejmowanie decyzji,
szybkosc¢ | jakos¢ komunikacji
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Podstawowe warto sci (4 z 4)

Q Przedkladamy umiejetnosc¢ dostosowywania
sie do zmian nad ,kurczowe” trzymanie sie
planu

* Nie negujemy budowania planu
e Plan vs Spekulacja ...

VS.

+
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Porownanie tradycyjnych i adaptacyjnych praktyk

Adaptacyjne

Tradycyjne

Zorientowane na dostarczanie funkcjonalno  $ci

Zorientowanie na podziat zada n

Plany s g hipotez a, nie przewidywaniem

Plany s g przewidywaniem odno $nie przyszto sci

Sukces rozumiany jako zdolno $¢€ adaptacji do
zmieniaj gacych si @ warunkdéw w projekcie

Sukces rozumiany jako zgodno $¢ z wczesniej
zalozonym planem

Duza precyzja planu dla wczesnych iteracij,
bardzo zgrubny charakter planu w dalszej fazie
projektu

Szczego6towy plan opracowany jest dla catego
projektu

Przyczyny odchyle i od planu s g analizowane i
dostarczaj g informacji do zmiany planu
kolejnych faz projektu (adaptive action)

Odchylenia od planu s g traktowane jako bt edy
zarzadzania i wymagaj g bezkrytycznej poprawy
(corrective action)

Zarzadzanie zmian g jest motorem dla procesow
innowacyjnych

Zarzadzanie zmian g czesto degeneruje si e do
biurokratycznych procedur blokuj  gcych zmian e

Zorientowane na stworzenie samo-
organizuj gcego si e, samo-dyscyplinuj acego si e
zespotu projektowego

Zorientowane na procedury i techniki kontroli oraz
mikrozarz gdzanie zadaniami projektowymi
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Metodyki zaliczane do rodziny metodyk ,,aqgile”

3055 —

2550 —

2 0% —

15%—

Percentage of respondents

10%%

3F%

23%

22%

19%
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eXtreme Programming - XP

Q - Ron Jeffries

a - William Wake

Q ...i1wiele innych ...

extreme .
rogramming

%)lained

EMBRACE CHANGE

Ron Jeffries
Kent Beck Ann Anderson
Chet Hendrickson

Foreword by Erich Gamma
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William C. Wake

Kent Beck t‘ }
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O www.featuredrivendevelopment.com

JAVA °

MODELING

<O O

WITH

UML
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PETER COMD - ERIC LEFERYRE - JEFF D LUCA

Feature Driven Development

— Jeff de Luca

— Peter Coad

Eiidmis T i i |imin Ml Fhadsims

© 2004, 05 Jim Highsmith

Al

."-Ii'_l.l.llal.ll

PRt

£

T .'I' 1§ iR LdE=id
FEATUE-DRIVEN

DEVELOPMENT

%

Jeff de
Luca

Peter
Coad

Pazdziernik 2002 —
TogetherSoft kupione
przez Borlanda
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Crystal Family

Agile Software
Development

Alistair Cockburn

Crystal Family
Filozofia ,,Methodology-per-Project”

Surviving
Object-Oriented
Projects

LA l y

Foreword by
Rebecca Wirfs-Brock

Alistair Cockburn

Crystal
Clear

o
e

BEARET COoMwinn
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Alistair
Cockburn

16




Wstepne wyniki bada n
Zmniejszenie czasu wytworzenia produktu od 25 do 50%**

Zmniejszenie o rzad wielkosci liczby bteddow *

a
Q
O Wozrost produktywnosci od 15 do 23%**
Q 40% redukcja kosztow i czasu***

Q

Lepsza przewidywalnosc¢ projektu *

* Stay, Russell. XP & Enterprise Software Development, Agile workshop, March 2002.
** Reifer, Donald. “How Good Are Agile Methods?” IEEE Software. July/August 2002.

*** Charette, Bob. Eurotel study reported in Agile Software Development Ecosystems, Jim Highsmith, Addison Wesley 2002.
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Podstawowe warto sci (1 z 4)

LB

A Przedktadamy ludzi | interakcje pomiedzy nimi

nad procesy | narzedzia
e Ludzie nie sg trybami maszyn

e |nnowacyjnos¢ wymaga nieskrepowania

VS.

y

e/
X7




Budowanie adaptacyjnych
zespotow

Samodyscyplina

/ I

DMoWaLene
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Samoorganizacja
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Zasady Wspolnej Pracy
O Miej respekt dla innych

a Dbaj o otwartg komunikacje
Wspotpracuj w zespole
Rozwigzu) konflikty w zespole

Wywigzuj sie ze zobowigzan

o o O O

Nie pozwalaj innym tamac
zasad

Q Toleruj btedy jako element
uczenia sie
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Wspolne planowanie
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Wspolne wytwarzanie
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LB

Bliski kontakt,
nawet na odlegto s¢
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Praktyka: Iteracje o niskim koszcie

Prosty projekt

_ Ciagfa integracja
Refaktoryzac;

“Tanie i szybkie iteracje
pozwalaj a zastapié
planowanie
doswiadczeniem.”

Bezwzgkdne testowanie

Rob Austin i Lee Devin
Artful Making

© 2004, 05 Jim Highsmith
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Zarzadzanie oparte na modelu Przywodztwo-Wspotpraca

Polecenie-Kontrola

|

Przywodztwo-Wspotpraca

n Jestem szefem i mowie ludziom co majq robic
n Jestem tutaj po to zeby pomac
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Zadania kierownika projektu

ad Skoncentruj zespo6t na dostarczeniu wynikow

a PrzeksztatC grupe osob w zespot

O Zwieksz udziat poszczegolnych osob

O Zapewnlj zespotowi odpowiednie zasoby i usun przeszkody
a Przygotuj klientow

a Utrzymuj wiasciwy rytm pracy zespotu

© 2004, 05 Jim Highsmith
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Typowy Projekt ? . ..
Duzy entuzjazm
Rozczarowanie
Panika

Chaos

Ukaranie niewinnego

d

d

d

d

ad Szukanie winnego
d

ad Promocja 0s0b nie uczestniczacych w projekcie
d

Zdefiniowanie celéw biznesowych projektu

© 2004, 05 Jim Highsmith
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A mo ze w ten sposaob...

WSspolna wizja — nie zaczynamy bez celéw biznesowych
Zaangazowanie catego zespotu, wspotodpowiedzialnosc

Kierownik po to by nam pomagac

o 0O 0O DO

Krotkie iteracje — kazda zaczyna sie od wspolnego planowania,
kazda konczy sie wspolng retrospektywg

(

Codzienne, 15-minutowe spotkania zespotu
a State tempo prac

O Bezwzgledna walka z niepotrzebng biurokracjg
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Prawa Programisty

LB

Q Programista ma prawo do wiasnych szacunkéw pracochtonnosci a

szacunki te muszg byc¢ respektowane przez reszte zespotu

d Programista ma prawo do uczciwego raportowania postepow prac

d Programista ma prawo do wytwarzania produktow o wysokiej

jakosci

Q Programista ma prawo wiedziec¢ jaka

funkcjonalnos¢ produ

najistotniejsza dla klienta

ad Programista ma prawo w dowolnym
momencie zadawac pytania zwigzane
z kontekstem biznesowym produktu

© 2004, 05 Jim Highsmith

off the mark com oy v parisi

Ktu jest

Kent Beck — Prawa Programisty w XP

ALL OF OUR PROGRAMMERS ARE
EXPECTED 7o PRODUCE TEN TiMED
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Najwazniejsi s g ludzie

© 2004, 05 Jim Highsmith

30




Mate Googleplexy

31
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Czuje sie przekonany. Co dalej ?

4
Business Management Softwara : /
[ —— = i

bkiepuszewski@bms.com.pl

Where do

@

Tty want to be ???
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