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Agenda

» Programowanie zwinne - co to?
» Kiedy stosowac?

» A co jeSli nie spetniamy wymaganych
kryteriow? - experyment badajacy 40 firm IT

» Podsumowanie




Programowanie zwinne (Agile

software development)

» Grupa metodyk wytwarzania oprogramowania
oparta o programowanie iteracyjne

) Ezgste szybkie, state dostarczanie dziatajacego
odu

» Mato dokumentacji

» Preferowany bezposredni kontakt (wewnatrz
teamow jak i z klientem)

» Samozarzadzalnosc¢ zespotow - programisci sami
decyduja jak osiagnac postawione cele



Programowanie zwinne

» Najpopularniejsze metodyki to:
- SCRUM

- XP

» W opisie tych metodyk czestymi zwrotami sa: ,nie
moze”, ,musi’, itd.

» Cytujac ewangelistow:

- Projekty, ktore nie adaptuja} wszystkich praktyk z manuala
nazywane sa ,Scrum-butts’

> Testy ,the Ten Ways You are Not AGILE”
- ,If you are almost doing XP, then you are not doing XP”

» Test: http://www.scrumbutt.me/




ldealne zastosowanie
» Nieduze druzyny i projekty

» Reprezentanci klienta na miejscu lub tez o
bardzo wysokiej dostepnosci

» Zkoncentrowanie na implementacji

» Wczesne testowanie

» Czesty feedback




Zakres eksperymentu
e e 0
S|ze Size (months (weeks)

P1-P7 Dev X 3, Scrum Health
BA, AC,
Tester,
Cust Rep
P8 Cust Rep Scrum & XP L NZ Social Services 4 to 10 3to12 2
P9-P15 Dev X 5, AC, Scrum & XP S NZ Environment 4to6 12 1
SM
P16 SM Scrum & XP S NZ E-commerce 4 2 4
P17 AC Scrum & XP XL NZ Transportation 6to 15 12 4
& Telecom
P18 Cust Rep Scrum XS NZ Entertainment 6to8 9 4
P19 AC Scrum & XP S NZ Government 4t09 4 2
Education
P20 AC Scrum & XP XS NZ Software 8 12 1

Development




Problemy i rozwiazania

Lack of Customer Involvement Story Owners
Customer Proxy
Simulation

Fixed-bid Contracts Providing Options
Buffering

Design/Architecture Intensive Information Architecture

Design Pipeline
Walking Skeleton

Documentation Intensive Project Dictionary
Comprehensive Docs.

Slow Rate of Change Working from Requirements




Brak zaangazowania klientéw

» Jedno z proponowanych rozwiazan:
JWiasciciele historii/pieter” (ang. Story owner)

» Jedno pietro: mniej niz tydzien

» Osiagnieto:
- Nie byto osoby, ktora musiataby byc caty czas
dostepna
> tatwiejsza synchronizacja programistow z klientem
- Osoby odpowiedzialne za pietra ,utozsamiaty” sie z
nimi




Mato zmian

» Watpliwosci czy uzycC ,programowania
zwinnego”

» Tworzenie historii z wymagan i postepowanie
jak w standardowym przypadku

“I’'m not aware of a lot of changes that have been requested... But
like we’ve sort of come across this situation where we’ve gone ‘hey,
this would work much better if we do it this way’. And we’ve taken it
back and maybe demoed what the screens would look like instead

and got approval.”—PI 3, Senior Developer




Whioski

» Menedzerzy i programisci byli bardzo
zadowoleni z adoptowania tylko wybranych
praktyk ,programowania zwinnego”

» Wszyscy deklarowali, ze nie chca rezygnowac
z tej metodologii

» Podziat na praktyki zalezne od kontekstu i
niezalezne




