CORE
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Wprowadzenie

Manifest Agile [2] ma swoje serce we wtasciwym miejscu. Obawiam sie tylko o jego “umyst”. Jego pierwsza

zasada ,Naszym najwyzszym priorytetem jest zadowolenie klienta poprzez wczesne i ciggte dostarczanie
wartosciowego oprogramowania” jest centralng myslg tego artykutu. Nic dziwnego w tym, ze zgadzam sie, iz
wielu praktykéw Agile (np. Kent Beck) wyraznie wskazuje na mojg ksigzke z 1988r. jako zrddto niektérych
swoich idei [4, 5, 6, 7, 8,9, 12].

Moéj problem z Agile lezy nie w jego pomystach, ale w codziennym uczeniu i praktykach, ktére widzimy. To co
sie stato, jest tym samym problemem, ktéry dotyka wszystkie projekty softwarowe i IT — na dtugo przed
pojawieniem sie Agile. Nasza technokratyczna kultura zapomniata o udziatowcach i ich wartosciach. Praktyki sg
zbytnio ,,skupione na programiscie” i zdecydowanie za mato skupione na , wartosci udziatowca”. Rezultatem
jest to, ze ,,dziatajgce oprogramowanie” [2] jest dostarczone do , klienta” [2].

Jednak konieczne wartosci nie sg koniecznie, a zwykle zbyt rzadko, dostarczane do wszystkich krytycznych
udziatowcow. Kod — sam w sobie — nie ma wartosci. Mozemy dostarczy¢ kod wolny od btedéw, ktéry ma zbyt
mato, lub w ogdle nie ma zadnych przewidywanych wartosci. Mozemy dostarczy¢ do , klienta” funkcje systemu
takg, jakg zdefiniowano w wymaganiach — ale ponies¢ catkowitg porazke w dostarczeniu krytycznej wartosci do
wielu krytycznych udziatowcow.

System biletowy nowej wspaniatej opery w Oslo jest tego prostym przyktadem. W dawnych latach bilet byt po

prostu odrywany z bloczka i natychmiast dostarczany kupujgcemu. Nowy system - na otwarciu - spowodowat,



ze sprzedawcy biletdw potrzebowali 10-20 minut na zorientowanie sie, co trzeba robic i jak wykonaé rzeczy
takie, jak np. znizki dla senioréw lub dzieci. Dodatkowo, czesto wymagana byfa obecnosé kierownikéw, ktdrzy
nie byli pewni co i jak. Zadnych btedéw, wszystkie funkcje, ale co$ byto jednak katastrofalnie zte. ,Dziatajace
oprogramowanie” — dziatajgce Zle. Dzieki Bogu praktycy Agile nie zaprojektowali samego gmachu Opery! To
byto zrobione przez prawdziwych, pierwszej klasy, architektéow! [3]

Obawiam sig, ze ten artykut moze nie zmieni¢ ograniczen spotecznosci programistow, a moje zasady stosujg sie
do wyzszego poziomu myslenia, niz kodowanie. Postaram sie jednak sformutowac o wiele jasniejszy zbidr
zasad, bardziej przejrzysty zestaw; a w kolejnym artykule, bardziej klarowne ,, wartosci” niz te, ktére udato sie
spreparowaé praktykom Agile. Mam jedng zdecydowang przewage — nie jestem uzalezniony od wspdlnej
polityki dziatan — tak jak oni byli — moge wiec bez przeszkéd wyrazaé swojg wtasna opinig. Dlatego niniejszym
daje im specjalne pozwolenie na zmiane ich metnych i niebezpiecznych ideatéw na te bardziej skrystalizowane.
A poniewaz oni zapewne nie beda przejawiaé¢ checi (wyciosani w kamiennej, nie-zwinnej dokumentacji

Manifestu) — daje czytelnikowi prawo do rozpowszechniania, aktualizacji i ulepszania tych zasad.

Zasady wartosci

Oto podsumowane “Zasad wartosci”. Szczegdtowy opis ponizej.

1. Kontroluj projekty przez kilka krytycznych i policzalnych wynikéw. Jedna strona - to wszystko!
(zadnych historii, funkcji, wiasciwosci, przypadkdéw uzycia, obiektow).

2. Upewnij sie, ze te rezultaty sg rezultatami biznesowymi, nie technicznymi. Dostosuj projekt to
interesow Twojego sponsora finansowego!

3. Daj wolnos¢ programistom, aby mogli dowiedziec sie, jak dostarcza¢ owe rezultaty.

4. Oszacuj wptyw Twoich projektéw, rozwigzan na Twoje cele ilosciowe.

5. Wybierz projekty i rozwigzania o najwiekszym znaczeniu dla wartosci przy uwzglednieniu kosztéw -
wykonaj je w pierwszej kolejnosci.

6. Podziel workflow na tygodniowe (lub o wartosci 2% budzetu) ramy czasowe.

7. Zmieniaj projekty i rozwigzania opierajac sie na wartosci iloSciowej i koszcie implementaciji.

8. Zmieniaj wymagania opierajac sie na wartosci ilosSciowej, kosztach oraz nowych informacjach
wejsciowych.

9. Zaangazuj udziatowcéw — co tydzied — w ustalanie celéw wartosciowych.

10. Zaangazuj udziatowcow — co tydzien — w faktyczne korzystanie z przyrostow wartosci.

Oto ogdlny opis moich Wartosci Agile:
Prostota

1. Skoncentruj sie na prawdziwych wartosciach udziatowcow.
Komunikacja

2.  Komunikuj wartosci udziatowcdw ilosciowo.



3. Oszacuj oczekiwane wyniki i koszty w tygodniowych krokach i zdobgdz mierzalng ilosciowo informacje
zwrotng na temat oszacowan w tym samym tygodniu.

4. Wdrazaj prawdziwe ilosciowe ulepszenia co tydzien — dla prawdziwych udziatowcow.

5. Mierz krytyczne aspekty w ulepszonym systemie — co tydzien.

6. Analizuj odchylenie od szacowanych wartosci i kosztu.

7. Zmieniaj plany tak, by odzwierciedli¢ cotygodniowe uczenie sie .

8. Natychmiast wdrazaj najbardziej wartosciowe potrzeby udziatowcédw — juz w nastepnym tygodniu. Nie
czekaj, nie studiuj (paraliz analizowania), nie ttumacz sie. Po prostu to zréb!

9. Przekaz udziatowcom, jakie doktadnie iloSciowe ulepszenia wprowadzisz w nastepnym tygodniu.

10. Uzyj dowolnego projektu, strategii, metody, procesu, ktéry dziata ilosciowo — by osiggnac rezultaty.

BadZ inzynierem systemdéw, nie po prostu programistg (rzemieslnikiem). Nie badZz ograniczony swoim

podtozem programistycznym w pracy dla swoich pfatnikdéw.

A oto bardziej szczegétowe komentarze do powyzszych zasad.

Zasada 1. Kontroluj projekty przez kilka krytycznych i policzalnych wynikow.
Jedna strona - to wszystko!

Wiekszo$¢ z naszych tak zwanych wymagan funkcjonalnych, nie jest naprawde wymaganiami. S3 one
rozwigzaniami (designs) majgcymi spetni¢ niewyartykutowane, wysoko-poziomowe i krytyczne wymagania
[14]. Wiekszos¢ prawdziwie krytycznych celdw projektu jest prawie zawsze pogrzebana w slajdach i
sformutowana w metny i nietestowalny sposéb. Nie sg one nigdy uzywane w architekturze, kontraktowaniu
lub testowaniu. To gtdéwna przyczyna porazek projektdw [14]. Kierownictwo i sponsorzy projektu s3
zapewniani, ze projekt dostarczy okreslonych usprawnien. W praktyce kultura Agile nie ma mechanizméw
monitorowania i dostarczania oczekiwanych wartosci. Scrum wysunie argument, iz jest to zdanie Wtasciciela
Produktu (Product Owner). Ale nawet najwieksi guru Scrum otwarcie przyznajg, ze w praktyce taka sytuacja
jest daleka od tego, jaka powinna by¢. Po prostu nie uczymy i nie praktykujemy potrzebnych mechanizmow.

Ludzie z IT zawsze byli w tym stabi, a Agile nie dostarczyto swoich wtasnych jasnych ideatéw.

Zasada 2. Upewnij sie, ze te rezultaty sg rezultatami biznesowymi, nie
technicznymi. Dostosuj projekt do intereséw Twojego sponsora finansowego!

Ludzie nie rozwijajg projektdw aby uzyskac funkcje czy wtasciwosci. A wydaje sie to by¢ gtéwnym celem w

obecnych metodach Agile. Potrzebujemy funkcji i byé moze ,wtasciwosci” by upewnic sie, ze aplikacja
wykonuje podstawowe czynnosci biznesowe, jakich oczekiwano. Tak jak ,kup bilet do opery”. ,Daj dziecku
znizke”. Ale te podstawy nie sg nigdy gtdwnymi motywami inwestowania w projekt IT. Zwykle udziatowcy juz
majg takie funkcje na miejscu, w obecnych systemach. Jesli spojrzymy na dokumentacje projektu, wynika z
niej, ze po prostu ktos ,sprzedat” kierownictwu lepszy system — pare usprawnien. Szybciej, taniej, bardziej

wiarygodnie etc.



Takie rzeczy sg zawsze specyficznie okreslonymi — i zawsze ilosciowymi — ulepszeniami. Niestety my, w Agile,
unikamy bycia precyzyjnymi na tym poziomie. Uzywamy przymiotnikéw takich, jak ,lepiej”, ,ulepszony”,
»,udoskonalony” i zostawiamy to tak. NauczyliSmy sie dawno temu, ze nasz klient jest zbyt niewyksztatcony, i za
gtupi (logika powinna skompensowa¢ brak wiedzy), by stawia¢ nam wyzwania na tych polach. | gotéw jest z
radoscig ptaci¢ duzo pieniedzy za system gorszy, niz juz miat.

Musimy uczyni¢ czescig naszej kultury produkcji: starannie analizowanie wymagan biznesowych (“oszczedzi¢
pienigdze”), starannie analizowanie potrzeby udziatowcéw (“ograniczy¢ koszt szkolenia pracownikow”),
starannie analizowanie wymagania jakosSciowe aplikacji (,,lepsza uzytecznos¢”). Musimy wyrazac te wymagania
ilosciowo. Musimy systematycznie wyodrebnia¢ wymagania udziatowcéw z wymagan biznesowych. Musimy
wyodrebnia¢ wymagania jakosciowe systemu z wymagan udziatowcédw. Nastepnie — musimy zaprojektowad i
stworzy¢ architekture systemu taka, ktora dostarczy ilosciowe poziomy wymagan na czas. Nie jesteSmy nawet
blisko tego prébujgc to zrobi¢ za pomocg konwencjonalnych metod Agile. Konsekwentnie wiec ponosimy
kleske biznesowg (znaczacg dla udziatowcow) prébujgc dostarczyé produkt na wymaganym i okreslonym
poziomie jakosci [15].

Pozwdlcie mi tu wyjasni¢. Mozemy to zrobié, kiedy system ewoluuje, i moze to by¢ wyrazone na jednej stronie

wymagan najwyzszego poziomu [przyktady 14]. Wiec nie prébujcie na mnie argumentu ,,zbednej biurokrac;ji”!

Zasada 3. Daj wolnos¢ programistom, aby mogli dowiedzie¢ sie, jak
dostarczac¢ owe rezultaty.

Najgorszym scenariuszem, jaki moge sobie wyobrazi¢ jest taki, w ktérym pozwalamy prawdziwym klientom,
uzytkownikom i naszym wtasnym sprzedawcom dyktowa¢ programistom funkcje i wtasciwosci, ostroznie
maskujac je jako ,wymagania klienta” (by¢ moze przekazane przez naszego Wtasciciela Produktu).

Jedli zajrzysz pod powierzchnie tych fatszywych ,wymagan”, natychmiast zauwazysz, ze nie sg one
prawdziwymi wymaganiami. Sg one naprawde ztym, amatorskim designem dla ,prawdziwych” wymagan —
domniemanych, lecz nie zdefiniowanych w dobry sposdb [17]. Podatem wczesniej jeden przyktad (prawdziwy),
gdzie ,Hasto” byto wymagane, ale ,Bezpieczenstwo” (czyli wtasciwe wymaganie) nie zostato w ogdle
zdefiniowane. Jestesmy w tym tak stabi, ze mozesz spokojnie zatozyé, iz niemal wszystkie tak zwane
wymagania nie sg prawdziwymi wymaganiami — sg tylko ztymi opracowaniami. Jedyne co musisz zrobi¢, by to
zobaczyé, to zadac pytanie: DLACZEGO?.Dlaczego ,Hasto” ? (Bezpieczenstwo gtupku!) — aha! Odpowiedz
zapewne bedzie brzmiec: ,,Z powodu bezpieczenstwal”. A gdzie jest wymaganie odnosnie bezpieczenstwa? Nie
tu (w wymagalnosci hasta), lub nawet gorzej — umieszczone w slajdach jako ,Supernowoczesne
Bezpieczenstwo” — i pozostawione dalej do zaprojektowania totalnym amatorom.

Sprébuj sobie wyobrazi¢, czy Test Driven Development (TDD) naprawde przetestowat poziomy jakosci, takie jak
poziomy bezpieczenstwa dla przyktadu. Daleko do tego i TDD to kolejne rozczarowanie w skrzynce z
narzedziami Agile.

Analizuje prawdziwe wymagania okoto raz w tygodniu, w srodowisku miedzynarodowym, i znajduje bardzo

mato wyjatkdow — na przyktad sytuacje, kiedy prawdziwe wymagania sg zdefiniowane, zmierzone ilosciowo,



pozniej zaprojektowane (pod wzgledem inzynierii, architektury). Kultura Agile nie ma zadnego pojecia o
prawdziwej inzynierii. RzemiesInictwo [4] — owszem. Ale nie inzynieria — to rzecz kompletnie obca.

Nie mozemy poprawnie zaprojektowa¢ niewyraznego wymagania (,Lepsze bezpieczeristwo”). Skad moge
wiedzieé, czy hasto jest dobrym rozwigzaniem? Jesli wymaganie bezpieczenstwa jest jasne i iloSciowe
(upraszczam tutaj), jak np. ,Mniej niz 1% ryzyka spenetrowania systemu przez hakera w ciggu godziny”, wtedy
mozemy podjac¢ inteligentng dyskusje o 4-znakowym kodzie, ktére ktos uwaza za dobre hasto.

Mam klienta (Confirmit [16]), ktéry konsekwentnie odmawia zaakceptowania wymagan dotyczacych funkgji i
wtasciwosci pochodzacych od swoich klientdw lub sprzedawcéw. Klient ten skupia sie na kilku krytycznych
cechach produktu (jak uzytecznosci, intuicyjnos¢) i pozwala swoim programistom tworzy¢ rozwigzania
techniczne takie, ktére w mierzalny sposdb zrealizujg ilosciowe wymagania jakosciowe.

Takie podejscie powoduje, ze wtasciwa praca (projekt) jest wykonana przez wtasciwych ludzi (programisci) i
realizuje wtasciwe wymagania (ogdlne, wyzszego poziomu widoki wartosci jakosciowych w aplikacji).
Programisci nawet wykonujg ,refactoring” poprzez iteracyjne realizowanie zbioru dtugofalowych wymagan
jakosciowych dotyczacych utrzymywalnosci i testowalnosci. Czy to tylko zbieg okolicznosci, ze ich liderzy maja

prawdziwe tytuty inzynierskie?

Zasada 4. Oszacuj wptyw Twoich projektow, rozwigzan na Twoje cele
ilosciowe.

Przyjmuje wymagania ilosSciowe za rzecz oczywistyg. Podobnie inzynierowie. Praktycy Agile zdaje sig, ze nie
styszeli o koncepcji ,jakosci ilosciowej”. Koncepcja , projektu” réwniez wydaje sie dla nich obca. Jedyna
wzmiankg dotyczgcg projektu lub architektury w Manifescie Agile jest ,Najlepsze architektury, wymagania i
projekty wynikajg z samo organizujgcych sie zespotéw” [2]. W tej idei jest pewna zaleta. Jednak poglad Agile
na architekture i projekt pomija wiekszos¢ kluczowych idei prawdziwej inzynierii i architektury [18].

Musimy projektowaé i tworzyé architekture uwzgledniajgc wielu udziatowcédw, wiele celdw zwigzanych z
jakoscig i wydajnoscia, wiele ograniczen i sprzecznych priorytetéw. Musimy robi¢ to w ewoluujgcym morzu
zmian dotyczacych wymagan, udziatowcéw, priorytetdw, potencjalnych architektur. Proste wskazanie na
,Samo-organizujgce sie zespoty” to metoda daleka od podstawowych koncepcji opisujacych, jak projektowac i
realizowac ztozone, wielkoskalowe krytyczne systemy. W rzeczy samej, to metoda nieodpowiednia nawet dla o
wiele mniejszych systemdw takich jak system Conformitu, przy ktérym pracuje 13 programistow [16].

Kazdy proponowany projekt lub architektura musza by¢ poréwnane liczbowo, z oszacowaniami, nastepnie z
pomiarami, jak dobrze realizuja wymagania jakosciowe i te, zwigzane z wykonywaniem; oraz do jakiego
stopnia pochtong zasoby, czy tez mogg naruszy¢ ograniczenia. Ja rekomenduje uzycie tabeli Estymacji wptywu
(Impact Estimation) jako podstawowej metody wykonywania takiego liczbowego poréwnania wielu projektow
do wielu wymagan [19, 10, 4]. Udowodniono ze metoda ta jest spdjna z ideatami i praktykami Agile i daje
wyniki o wiele lepiej zaraportowane, niz inne metody [16]. Nawet jesli inne metody majg lepsze wyniki, nie
umozliwiajg przedstawienia ich w odpowiedni sposdb, poniewaz nie operujg na wartosciach liczbowych
wyznacznikdéw wartosci i jakosci udziatowcow. Jezeli projektant nie jest w stanie oszacowaé¢ wptywu

proponowanego projektu na nasze wymagania, oznacza to, iz nie jest on kompetentny i nie powinien by¢



zatrudniony. Wiekszo$¢ projektantdw oprogramowania jest wiec wedtug tej definicji niekompetentnych. Nie

tylko nie radzg sobie z oszacowaniem, ale nawet nie pojmuja faktu, ze powinni sprébowac!

Zasada 5. Wybierz projekty i rozwigzania o najwiekszym znaczeniu dla
wartosci przy uwzglednieniu kosztow - wykonaj je w pierwszej kolejnosci.

Zatézmy, ze uznamy powyzsze stwierdzenie (iz powinniSmy szacowacd i mierzy¢ potencjalny i rzeczywisty wptyw
projektéw i architektury na nasze wymagania) za zdroworozsadkowe. Wysuwam argument, ze nasza
podstawowa metoda decydowania , ktdre projekty zastosowac” powinna opierac sie na stwierdzeniu, ktére z
nich maja najlepszy stosunek wartosci do kosztu. Scrum, jak inne metody, skupia sie wasko na oszacowaniu
wysitku. To nie jest to samo, co szacowanie wielu wartosci przyczyniajgcych sie do dziesieciu najwazniejszych
celéow projektu (co Estymacja Wptywu realizuje rutynowo) [19]. Wydaje mi sie dziwne, ze metody Agile
rozumiejg podrzedng koncepcje szacowania kosztéow, ale nigdy nie podejmujg nadrzednej koncepcji
szacowania wartosci waznych dla udziatowcéw oraz ich wymagan. Zarzadzanie kosztem ma mato sensu, jedli
nie umiesz wpierw zarzadzaé¢ wartoscia. Gtebszym problemem s3 tu prawdopodobnie nie metody Agile, ale
kompletna porazka naszych uczelni biznesowych w uczeniu menedzeréw o czym$ wiecej, niz finansach — o
jakosci i wartosciach [20]. Gdyby menedzerowi byli czujni i wywazeni, zazadaliby o wiele lepszego rozliczania
sie z wartosci dostarczanych przez programistow i projekty IT. Jednakze spoteczno$¢ programistéw juz dawno

uswiadomita sobie, ze kierownictwo ,,$pi w pracy” —i leniwie czerpie z tego korzysci.

Zasada 6. Podziel workflow na tygodniowe (lub o wartosci 2% budzetu) ramy
Czasowe.

Na jednym poziomie ja i praktycy Agile zgadzamy sie — aby dzieli¢ duze projekty na mniejsze kawatki,
tygodniowe lub o zblizonej dtugosci, co jest o wiele lepsze, niz podejscie kaskadowe (Waterfall) lub wielkiego
wybuchu (Big Bang) [21].

Jednak bede twierdzit, ze musimy zrobi¢ wiecej, niz dzieli¢ ze wzgledu na “priorytety wymagan okreslone
przez Product Ownera”. Najpierw musimy podzieli¢c sam przeptyw wartosci — nie tylko story/ funkcje/
przypadki uzycia. To dzielenie wartosci jest podobne do poprzedniej zasady ustalania priorytetéw projektéw
pod wzgledem wartosci i kosztu. Musimy wybraé, jakie najwieksze wartosci mozemy dostarczyé w matym
kroku (nasz zespdt pracujacy przez tydzien) w ciggu nastepnego tygodnia (kolejny krok dostarczenia wartosci
udziatowcom). W zasadzie jest to wtasnie to, co powinien robi¢ Product Owner w Scrum. Jednak nie sadze, by
byli oni (Wtasciciele Produktéw) nawet w znikomym stopniu wyszkoleni, aby robic¢ to dobrze. Po prostu — nie
majg ilosciowych wymagan dotyczgcych wartosci (patrz wyzej) oraz ilosciowych oszacowan projektu (patrz
wyzej), by wykonywac te zadania w logiczny sposdb.

Jedyna rozmowa, ktérej nie wyobrazam sobie z praktykami Agile jest o tym, czy mozna rzeczywiscie podzieli¢
jakikolwiek projekt na mate (2% budzetu) kroki. Ja odkrytem, ze zawsze mozna, ale jest wielu ludzi silnie
fatszywie przekonanych o tym, ze to niemozliwe [21]. Moze jednak taka dyskusja wyniknie, kiedy praktycy

Agile zostang skonfrontowani z potrzebg dzielenia systemu wedtug wartosci, nie wedtug funkcji.



Zasada 7. Zmieniaj projekty i rozwigzania opierajgc sie na wartosci ilosciowej
i koszcie implementac;ji.

Jesdli dostajemy liczbowa informacje zwrotng o aktualnie dostarczonej wartosci designu, pordwnang z
szacowang wartoscig (jak czyni sie w Confirmit [16]), z reguty bedziesz rozczarowany osiggnietym wynikiem. To
daje okazje ponownego rozwazenia designu lub jego implementacji tak, by osiggna¢ wartos¢ jakiej
potrzebujesz, bez wzgledu na wczesdniejszy brak jej zrozumienia. Mozesz sie nawet nauczy¢, ze ,kodowanie
samo w sobie to nie wszystko”, by dostarczyé wartosé udziatowcom.

Obawiam sie, ze ta mozliwosé jest w znacznej mierzej stracona — poniewaz metody Agile ani nie okreslaja
iloSciowo wymaganej wartosci, ani wartosci oczekiwanej od danego kroku czy projektu na danym kroku
dostarczenia systemu. Rezultat jest taki, ze utkniemy ze ztymi projektami az do momentu, w ktérym jest za

pdézno. Nie wydaje mi sie, aby byto to bardzo ,zwinne”.

Zasada 8. Zmieniaj wymagania opierajac sie na wartosci ilosciowej i koszcie
oraz nowych informacjach wejsciowych.

Czasami wymagania ilosciowe dotyczace jakosci i wartosci sg zbyt ambitne. Zbyt tatwo jest marzy¢ o perfekcji —
a niemozliwe jest rzeczywiste jej osiggniecie. Zbyt tatwo jest marzy¢ o wielkich ulepszeniach bez swiadomosci
ich rzeczywistych kosztodw czy ograniczen. Czasami trzeba przyjac rzeczywisto$é — to co mozemy zrobié, lub
czego mozemy wymagac bazujac na praktycznych doswiadczeniach. Taki jest bieg normalnej inzynierii i nauki.
Krok po kroku uczy¢ sie rzeczywistosci technicznej i ekonomiczne;j.

Jednak spotecznosé¢ Agile, jak juz zaznaczyliSmy, ma niewielkie pojecie o ilosciowym okreslaniu jakichkolwiek
wymagan. Konsekwentnie nie mogg przyja¢ tego, co jest rzeczywiste. Otrzymujg tylko to, co moga
przypadkowo lub przez nawyk uzyskac.

Jesli okreslaliby ilosciowo swoje kluczowe wymagania i jesli mierzyliby (w liczbach) wyniki przyrostéw, w korcu
— jesli wymagania nie bytby zbyt ambitne lub kosztowne - mielibysmy szanse reagowac szybko (zwinnie!).
Uczenie sie i zwinne zmiany sg zagrozone przez brak kwantyfikacji i pomiarédw w normalnym procesie

developmentu. Lecz dzisiejsza spotecznos$¢ Agile pozostaje niefrasobliwa.

Zasada 9. Zaangazuj udziatlowcow - co kazdy tydzien — w ustalanie celow
wartosciowych.

Metody Agile odnoszg sie do uzytkownikéw i klientéw. Uzywane sg terminy ,sponsorzy”, ,programisci”,
,uzytkownicy”, ,klienci”. W inzynierii systemdw niewatpliwie standardowa koncepcjg jest ,udziatowiec”.
Niektore elementy inzynierii oprogramowania przyjety paradygmat udziatowca [22]. Jednak metody Agile nie
wspominajg o tej koncepcji. W prawdziwych projektach, sredniej wielkosci, istnieje od 20 do 40 interesujgcych
rol udziatowcéw wartych rozwazenia. Udziatowcy sg zrédtem kluczowych wymagan. Microsoft nie przejmowat
sie zbytnio udziatowcem zwanym EU (Unia Europejska) — co okazato sie kosztowng pomytka. W kazdym
upadtym projekcie — a mamy ich stanowczo za duzo —w podstawach znajdziesz problem z udziatowcami.
Udziatowcy majg priorytety, a ich rézne wymagania majg inne priorytety. Musimy systematycznie je

nadzorowac. Wybaczcie, jesli wymaga to wysitku umystowego. Nie mozemy by¢ leniwi ipdzniej ponosic¢



porazke. Watpie, ze Product Owner w Scrum jest szkolony lub uposazony tak, by radzi¢ sobie z bogactwem
udziatowcow i ich potrzeb. W rzeczywisci PO wydaje sie tu byé niebezpiecznym waskim gardtem.

Jednak analiza wszystkich udziatowcow i ich potrzeb, priorytetéw owych potrzeb, nie zawsze moze by¢ prosta
sprawa. Fakt dostarczania wartoSci w nieprzerwany sposob zmieni potrzeby i priorytety. Zewnetrzne
srodowisko udziatowcow (politycy, konkurenci, nauka, ekonomia) bedzie stale zmienia¢ swoje priorytety a
nawet zmieniac to, kim ci udziatowcy s3. Tak wiec musimy trzymaé pewnego rodzaju line do prawdziwego
Swiata — i to stale. Musimy prébowac ,wyczu¢” wymagania o nowych priorytetach, jak tylko sie pojawig przed
wczesnymi zwyciezcami. Nie wystarczy mysle¢ o wymaganiach jak o prostych funkcjach i przypadkach uzycia.
Najbardziej krytyczne i wszechobecne wymagania sg wymaganiami ogdlnej jakosci systemu i istniejg liczbowe
poziomy aspektéow (,ilities”) krytycznie trudnych do dostosowania tak, by byly w réwnowadze z innymi
rozwazaniami.

Zreczny biznes w rzeczy samej, ale — czy zamierzamy naprawde by¢ “zwinni”? Jesli tak — musimy by¢ realistami
— a obecne metody Agile nawet nie rozpoznaja koncepcji udziatowca. Chowam gtowe w piasek, jesli mnie

zapytasz!

Zasada 10. Zaangazuj udzialowcow - co kaidy tydzien — w tworzenie
przyrostow wartosci.

Wreszcie — udziatowcy to ci, ktérzy powinni przyrostowo otrzymywac¢ wartosci, w kazdym przyroscie
developmentu. Wierze, ze to powinno by¢ celem kazdego przyrostu. Nie ,dostarczanie dziatajgcego kodu do
klientéw”. Oznacza to, ze musimy dokfadnie rozpozna¢, ktéry typ udziatowca ma otrzymac okreslone
usprawnienie (wartosc¢), planowac dostarczenie tej wartosci (lub jej uzytecznej czesci) w danym przyroscie oraz
poddawac dostarczong wartosc¢ ocenie. Obecne metody Agile nie umozliwiajg tego a w rzeczywistosci wydaja
sie nie dbaé w ogdle o wartosci czy udziatowcow.

W rzeczywistosci programisci powinni zanalizowac caty system, nie tylko kod, aby dostarczy¢ prawdziwg
wartos¢ — a programisci czujg sie bardzo niekomfortowo w czymkolwiek poza ich waska dziedzing. Czyz nie jest

zadziwiajgce, ze to wtasnie “menedzerowie” dali im tyle wtadzy, by sktdcic¢ srodowisko?
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