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Co to znaczy ,agile” ?

QO Agile = Adaptive and Responding to Change

Q APM
» Adaptacyjne ?
« Zwawe ?
e Zwinne ?
o Lekkie ?

Agile = zwinny, zreczny, ruchliwy (wielki stownik pol-ang)
Agile = 1. marked by ready ability to move with quick easy grace

2. having a quick resourceful and adaptable character <an agile
mind> [Webster]
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Agenda
Q Krotkie wprowadzenie

Q Jak rozpoznac¢ z czym mamy do czynienia ?

a Fakty i Mity - dyskusja
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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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Metodyki zaliczane do rodziny metodyk ,,aqgile”

3055 —

2550 —

2 0% —

15%—

Percentage of respondents

10%%

3F%

23%

22%

19%
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Praca w warunkach niepewno sci
O Niepewnosc¢ rynkowa

O Niepewnosc technologiczna

O Czas trwania projektu

O Niepewnosc¢ zwigzana z zakresem

“Je sli projekt nie ma zadnych ryzyk, nie
warto go robi ¢.”

Tom DeMarco & Tim Lister,
Waltzing with Bears: Managing Risk on Software Projects

Czy swiadome zarz adzanie innowacj q ?
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Cele Biznesowe: Wiarygodno s$¢ i Dostarczanie Warto sci

a Ciggta Innowacyjnosc¢

Q Adaptowalnos¢ Produktu

Q Skrocony Czas Dostarczania Wartosci

Q Adaptowalnosc¢ Ludzi i Proceséw
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Pakiet Kre slarski firmy Alias

Q Plany, architektura i produkt wspolnie ewoluowaty
Q Dwu-tygodniowe iteracje

O Nieprzesuwalny termin (zwigzany z terminem
premiery Microsoft Tablet PC OS)

Q Stworz Wizje i Pozwol na Wykreowanie, zamiast
Zaplanuj-Wykonaj

a Trzy fazy
. Wytworzenie Wersiji 1
Usuniecie , Technicznego Dlugu”
Adaptacyjnos¢ w Wersji 2




Podstawowe Charakterystyki APM

0 Wizja Produktu i Wartos¢ dla Klienta nadajg kierunek dziatan Sl sl
O Wymagania uzytkownika zmieniajg sie w czasie

0 Wymagania zmieniajg si¢ wraz z wigkszym rozumieniem przez
klienta wytwarzanego produktu

0 Wymagania uktadajg sie w stozek niepewnosci /

U Reakcja na zmiany jest krytyczna dla sukcesu projektu

0 Wytwarzanie ukierunkowane na dostarczanie funkcjonalnosci

Q0 Element funkcjonalnosci stanowi z punktu widzenia uzytkownika kompletng, dziatajgcq funkcje, np.
pojedynczy raport

O Elementy funkcjonalnosci sg dostarczane szybko, a nastepnie adaptowane
O Uzytkownicy oceniajg funkcjonalnos¢ w trakcie trwania projektu

O Wytwarzanie iteracyjne

Wczesne iteracje dostarczajgce funkcjonalnosc¢ (od kilku dni do kilku tygodni)

Funkcjonalnos¢ dostarczana w dwu-tygodniowych cyklach

Kazda iteracja zawiera wytworzenie i przetestowanie co najmniej jednego elementu funkcjonalnosci
Kazda iteracja konhczy sie przegladem przez uzytkownika

Elementy funkcjonalnosci sg zawsze gotowe do wdrozenia (techniczna adekwatnosc)

Plan Projektu okresla harmonogram dostarczania kolejnych elementéw funkcjonalnosci

W NN NN NN NN

Qd Wspolne Wytwarzanie
O Zespot pracuje wspolnie kazdego dnia w projekcie
O Czionkami zespotu sg uzytkownicy, projektanci, sponsor, kierownik projektu
O Czesta informacja zwrotna, adaptacja, uczenie sie
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APM — Szkielet Procesu

Adaptive Life Cycle

Learning Loop

l c3

[ c2

Cl @

Concurrent
Component
Engineering

Project Acéaiﬁze
Initiation p|azning
Speculate

Collaborate

Quality
Review

Final
Q/A and
Release

Learn
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SCRUM — Szkielet Procesu

Daily Scrum
Meeting

Backlog tasks 30 days
expanded

Sprint Backlog by team

Product Backlog
As prioritized by Product Cwner
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1

Potentially Shippable
Product Increment

Source: Adapled from Agike Solware
Drvaioprnend with Scrum by Ken
S bk drsd Mike B aede
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XP — Szkielet Procesu

Stories

Achitectural _l_

Spike

Exploration
Phase
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FDD — Szkielet Procesu

© 2004, 05 Jim Highsmith

Copynght 2002-2005 Scott W. Ambler
Original Copyright S, R. Palmer & J.M. Felsing

Initial Madel
Modeling Storming
Y
Develo Build a . :
Pl . | Plan by Design by Build by
an Overall == 2 Features :> Feature Feature Feature
Model List
(more shape A list of features A development plan A design package
than content) grouped into sets Class owners Completed
) and subject areas Feature set owners (add more content client-valued
An object model to the ahject function
+ notes. < moadel)
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Rt
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

© 2004, 05 Jim Highsmith
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Jak wyqg|

Wymagania

6-9 Miesiecy Wytwarzania

ada Twoj plan projektu ?
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Inny Rodzaj Planu

O Stata diugosc

Q Podziat funkcjonalnosci
a Mierzenie ,velocity”

a Planowanie oraz informacja
zwrotna

Q Iteracja to nie etap !!!
* Nie tylko ograniczenie
niepewnosci oraz mozliwos¢
adaptacji ale tez:

Cycle 2

Cycle O Cycle 1
Architecture Architecture Architecture
1.0 1.1 1.2

Requirements
Cards

* Wiarygodna informacja o postepie

prac

o Utrzymywanie statego rytmu pracy

© 2004, 05 Jim Highsmith

Feature 1

Feature 3

Feature 7

LB

Cycle 3

Feature 4

Cycle 4
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Czym dla Ciebie jest sukces projektu ?

Bedac kierownikiem projektu, czy wolat(a) bys:

1. Zakonczyc¢ projekt nieznacznie po czasie | z przekroczonym
budzetem, ale z bogatg, wartosciowg biznesowo funkcjonalnoscig

2. Zakonczyc¢ projekt w czasie | ponizej budzetu ze znikomg
wartoscig biznesowg

To, w jaki sposdb nas oceniaj g wptywa na
SposOb wykonywanej przez nas pracy.

Projekty adaptacyjne powinny by ¢ inacze]
oceniane

© 2004, 05 Jim Highsmith
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Projekt IRYDIUM — Motorola — studium sukcesu
O Konsorcjum Motorola, Lockhead Martin, Raytheon, Bechtel
a 77 satelitow (Iridium) — w praktyce wystrzelono tylko 66

O 3 kontrakty:
* Space Systems Contract na zbudowanie systemu
e O&M Contract — 5 letnie utrzymanie sieci ($1.8-$2.8 miliarda)
e Stworzenie bram (gateway hardware & software)

O Space System Contract
o 47 kamieni milowych
o Styczen 1994 — Wrzesien 1998
e $3.45 miliarda

Q Listopad 1998 — oficjalne uruchomienie
serwisu

© 2004, 05 Jim Highsmith
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R W
Projekt IRYDIUM — czy studium pora zki ???

Q 1998 — kampania marketingowa - $140 min

a 1998 — Irydium sprzedaje okoto 6000 telefonow,
przychody za czwarty kwartat 1998 - $180 tys

O marzec 1999 — rezygnuje dyrektor finansowy

a czerwiec 1999 — 15% zatogi zostaje zwolniona

Q sierpien 1999 — NASDAQ zawiesza transakcje IRYDIUM,
ogtoszenie bankructwa, dtug ponad $4 miliardy

A marzec 2000 — okoto 50.000 subksrybentow (,break-even” to okoto
500-600 tys subskrybentow przy terminalach za cene powyzej
$2000 i kosztach rozmowy okoto $5 za minute

O Grudzien 2000 — satelity sprzedane za $25 milionow

© 2004, 05 Jim Highsmith 18




Jak wygl ada interakcja z klientem ?

a Czy klient jest zaangazowany w planowanie projektu ?

O Czy znane sg uwarunkowania projektu i cel biznesowy ?

O Czy klient jest zaangazowany przez caty czas trwania projektu ?

a Czy wymagania majg
priorytety ?

Q Czy otrzymujemy informacje
zwrotng ?

© 2004, 05 Jim Highsmith
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Jak wygl gada codzienna praca zespotu ?
ad Wspdlna praca czy rozdzielanie zadan ?

O Codzienne spotkania ?

Q Interakcja vs. Komunikacja
Q Kultura Odpowiedzialnosci
O Samoorganizacja

QO Dyscyplina vs. Proces

© 2004, 05 Jim Highsmith
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Extreme Programming ?

721 Go UP A FiND ovF ™\
WHAT THEY NEeD AndTHe
ResST of You! START cubmﬁj
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Czy jeste s w stanie wytwarza ¢ iteracyjnie ?
O Nie wystarczy zaplanowac
O Kompetencje techniczne

O Zmiana przyzwyczajen i sposobu pracy

© 2004, 05 Jim Highsmith 22




Praktyki Wytworcze

Ciagta
Integracja

lteracyjne
Wytwarzanie

Wspolna
Wiasno s$¢ kodu

Prosty
Projekt

Wysoka
Jako s¢

Pair
Programming

Testy
Modutowe

Przegl ady
Kodu

Refaktoryzacja
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Czy pracujemy adaptacyjnie ?

O Zazwyczaj mamy do czynienia z kombinacjg technik tradycyjnych i
adaptacyjnych

d Czesto jest to inne roztozenie akcentow
« WBS vs PBS
« Corrective vs adaptive action
 PID w PRINCE 2
* Nieche¢ do zmian

O Techniki adaptacyjne wzajemnie sie wspomagajg

O Metodyka vs wartosci

© 2004, 05 Jim Highsmith 24




S e W
APM — Mit #1

APM jest interesuj acy, ale nie nadaje si € do mojego projektu
Q Projekt fixed-price/fixed scope

d Technologia wyklucza podejscie iteracyjne

a Duzy, rozproszony zespot

Q Klient, ktory nie chce/nie moze tak pracowac

© 2004, 05 Jim Highsmith 25




B e W
APM — Fakt #1

aQ W wielu projektach fixed-price/fixed-scope udaje sie zastosowac
podejscie iteracyjne z korzyscig dla klienta

O Istniejg i stale sg udoskonalane techniki inzynierskie
wspomagajgce iteracyjng prace
* Adaptacyjna budowa hurtowni danych
* Adaptacyjne projekty konsultingowe / budowy sprzetu

O Nowoczesne techniki telekomunikacyjne umozliwiajg wspolng
prace w rozproszonych zespotach

a Zaufanie klienta mozna zbudowac

© 2004, 05 Jim Highsmith
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B e W
APM - Mit #2

W projektach adaptacyjnych zakres nie jest kontrolo wany

O Bez formalnej akceptacji specyfikacji wymagan przez klienta nie
jestem w stanie unikngc ,ptywania” zakresu

O Pozwalajgc uzytkownikowi zmienia¢ zakres w kolejnych iteracjach
zaczynamy ,kreci¢” sie w kotko

a Tylko formalne ograniczenie zakresu pozwala kontrolowac¢ budzet
projektu

a W projektach APM w ogole sie nie planuje — to prosta recepta na
kleske

© 2004, 05 Jim Highsmith 27




APM - Fakt #2

d

d

a
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Zakres jest szczegotowo planowany na poczatku projektu (chociaz nie tak
szczegotowo jak w metodykach tradycyjnych)

Tradycyjne metody czesto prowadzg do przerostu funkcjonalnosci

Uzytkownik ma prawo wprowadzi¢ zmiany do zakresu, czesto nie
zmieniajgc przy tym budzetu projektu (zamiana wymagan)

Koncowy produkt projektu przynosi zazwyczaj wiecej wartosci biznesowe;
(zasada maksymalnej adekwatnosci do potrzeb)

Projekty rzadko przekraczajg terminy (wieksza dowolnosc¢ zakresu =
bardziej precyzyjne ograniczenia harmonogramu)

Precyzyjna wizja w projekcie nie pozwala na chaotyczne zmiany zakresu

Nie oznacza to ze w projektach adaptacyjnych zakres mo zna
dowolnie zmienia ¢ !!!
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APM - Mit #3
W projektach adaptacyjnych nie zarz adza sie ryzykiem

a Zbyt mato planowania, zbyt mato przewidywania

O Brak formalnych procedur / procesow zwigzanych z zarzgdzaniem

ryzykiem

© 2004, 05 Jim Highsmith
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APM — Fakt #4

d Strategia adaptacyjna to inny sposob na radzenie sobie z
niepewnoscig i ryzykiem

a Tradycyjne metody czesto degenerujg sie — powstaje rejestr ryzyk

z ktorego nic w praktyce nie wynika

QO Wiele istotnych zdarzen projektowych jest trudna badz wrecz

niemozliwa do przewidzenia

O YAGNI — You Are Not Going To Need It

© 2004, 05 Jim Highsmith
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APM - Mit #4

APM to prostu chaotyczne, nieplanowane programowani e
(,cowboy programming”)

QO Alternatywg dla formalnego procesu jest chaos

O Wiekszosc¢ ludzi musi mie€ precyzyjnie powiedziane co i na kiedy
ma bycC zrobione

Q Brak szczegotowe) dokumentacji predzej czy pozniej prowadzi do
klopotow
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B e e R W
APM — Fakt #4

a W tradycyjnie prowadzonych projektach dokumentacja wytwarzana
w trakcie projektu bardzo szybko sie dezaktualizuje i traci wartosc

O W APM procesy | procedury zastgpione sg przez
zdyscyplinowane praktyki

Q Kulture odpowiedzialnosci mozna wdrozy¢ w wiekszosci zespotow

O Kazdy z nas posiada potrzebe odczuwania satysfakcji z
wykonywanej pracy
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APM — Mit #5

APM jest wspaniaty — teraz projekt musi si

© 2004, 05 Jim Highsmith
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LN
APM — Fakt #5

O Sa projekty ktore sie konczg kleskg bez wzgledu na zastosowang
technike

* Nierealistyczny budzet / harmonogram
« Zle zdefiniowany cel biznesowy

» Radykalne zmiany w otoczeniu biznesowym projektu

O APM pozwala na ograniczenie rozmiarow kleski

« Bardziej wiarygodna informacja o postepach w projekcie
e Szybsza informacja zwrotna

PROSZE O INFORMACJE MOJ PROJEKT TO ZALOSNA

0 PROJEKTACH - KOLEINO saiAP%LEEKwuwowmycn, ZWYCZAJEM JEST MOWIC

WOKOE STORU. NIEMAL BEZLADNYCH RACZE), ZE WEZYSTKO IDZIE
DZIALAN . MOJE 2YCIE JEST St

TRAGEDIA, UCZUCIOWE
DESPERAC .

L8

£ hagitr  SOOTT ADd iy A 0b OO0

\ NIECH MNIE
KTOS PRZYTULI.
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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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