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1. Introducere Agile

De-a lungul anilor au apărut şi evoluat diverse framework-uri ce sunt folosite pentru a planifica structura şi procesul de dezvolare a unui produs software , denumite metodologii de dezvoltare software. În funcţie de fiecare proiect în parte şi de condiţiile de lucru, vom putea aplica o diferită metodologie, cea pe care o vom considera potrivită luând în calcul aspecte tehnice, organizaţionale, sau privitoare la echipa ce se ocupă de respectivul proiect. 


Dezvoltarea de software agilă este denumirea unui grup de metodologii de dezvoltare software ce sunt bazate pe principii comune. Astfel de metodologii propun un anumit stil al procesului de management al proiectelor ce pune accent pe inspecţie frecventă si adaptare, muncă de echipă (ce trebuie incurajată de liderul acesteia), auto-organizare şi responsabilitate, favorizând astfel dezvoltarea rapidă a unui produs software de mare calitate, precum şi coordonarea procesului de dezvoltare cu cererile clientului şi obiectivele companiei. Cele mai multe metode agile propun dezvoltarea iterată, muncă în echipă, colaborare şi adaptabilitate pe întreg parcusul de evoluţie al proiectului.  

În 2001, 17 persoane cu contribuţii în acest domeniu s-au întâlnit pestru a discuta modalităţi de a produce software într-un mod simplu, rapid, centrat în jurul omului. Astfel au conceput Manifestul Agile ce cuprinde următoarele valori:

· Indivizii si interacţiunea mai important decât procesele şi instrumentele

· Software funcţionabil mai important decât o documentaţie foarte amplă

· Colaborarea cu clientul mai important decât negocierea contractului

· Receptivitate la schimbare mai important decât urmărirea unui plan

Caracteristicile metodologiei Agile :

· Este iterativă: o iteraţie are între 1-4 saptămîni,la finalul fiecarei iteratii sunt livrate anumite funcţionalităţi ale proiectului.
· Este bazată pe timp:durata iteraţiei e fixă şi nu poate fi modificată pe parcursul proiectului. În acest fel există întotdeauna un rezultat productiv la finalul iteraţiei.
· Deschisă către client:la finalul fiecărei iteraţii există un rezultat care poate fi prezentat clientului. 
· Bazată pe livrarea de versiuni intermediare ale produsului: fiecare iteraţie va implementa complet toate “task-urile” cuprinse în acea iteraţie
De-a lungul timpului au apărut diverse metode care au la baza unele dintre aceste valori şi principii. Ele au fost denumite metodologii  agile, iar printre ele se numără:

· Programarea extremă (XP)

· Scrum
· Proces unificat agil (AUP)

· Modelare agilă

· Proces unificat esenţial (EssUP)

· Proces unificat deschis (OpenUP)

· Metoda de dezvoltare dinamică a sistemelor (DSDM)

· Dezvoltare bazată pe caracteristici (FDD)

· Crystal
2. Prezentare pe scurt a metodelor Agile:
Programarea Extremă


Această metodologie a fost creată pentru a îmbunătăţi calitatea produsului software şi adaptarea la schimbările nevoilor clientului. Fiind un tip de metodologie Agile, susţine frecvente “eliberări” în ciclurile de dezvoltare scurte,  pentru a îmbunătăţi productivitatea şi pentru a introduce puncte de control la care pot fi adaptate noile nevoi ale clienţilor. Modelarea Extremă este descrisă că o discplina de dezvoltare software care organizează oamenii pentru a fi mai productivi în realizarea software-ului de înalta calitate.  Această cuprinde 4 activităţi de baza care sunt folosite în procesul de dezolvate software şi anume: programarea, testarea, ascultarea şi partea de design. Valorile pe care le cuprinde sunt următoarele: comunicarea , simplitatea( încurajează începerea cu cea mai simplă soluţie iar celelate funcţionalităţi pot fi adăugate pe parcurs),  feedback-ul (feedback de la sistem, feedback de la client şi feedback de la echipa de lucru), curajul , respectul.

Proces Unificat Agil


Versiune simplificată a Procesului Raţional Unificat. Acest proces descrie o abordare uşor de înţeles, simplă a dezvoltării de aplicaţii software folosind tehnologii agile. Procesul Unificat Agil aplică tehnologii agile cum ar fi: modelarea agilă, schimbarea agilă a managementului , dezvoltarea test-driven  pentru a îmbunătăţi productivitatea. Metodologia procesului unificat agil cuprinde şapte discipline: Model, Implementare (transformarea modelului în cod executabil), Testarea (evaluare obiectivă pentru a asigura calitatea) , Livrarea, Managementul de configurare, Managementul de proiect, Mediul. Alături de cele şapte discipline, acest proces se bazează pe următoarele principii:Simplitate (totul este descris concis, folosind un număr cât mai mic de pagini), Agilitate, Concentrare pe activităţile de importantă mai mare, Independenţa Tool-urilor (poţi folosi orice instrument doreşti, cu precizarea că acel instrument trebuie să fie cel mai bun în realizarea produsului final) , Echipa ştie ce trebuie să facă (această metodologie oferă legături la cele mai multe dintre detaliile despre proiect).

Modelarea agilă (AM)


Modelarea agilă reprezintă o metodologie pentru modelare şi documentare a sistemelor software baza pe cele mai bune practici. Această este o colecţie de valori şi princpii care pot fi aplicate la un proiect de dezvoltare software. Metodologia este mult mai flexibilă decât metodele de modelare tradiţionale, potrivindu-se mai bine într-un mediu care se află într-o contiua schimbare. Modelarea agilă este un supliment pentru celelalte metodologii agile cum ar fi Scrum, Programarea extremă şi Procesul Raţional Unificat.

Procesul Unificat Esential (EssUp)


Acest proces a fost inventat de Ivăr Jacobson că o îmbunătăţire a Procesului Raţional Unificat. Procesul identifica practicile: cazuri de utilizare, dezvoltarea iterativă, practici de echipa, practici de procese, care sunt împrumutate de la dezolvarea agilă. Ideea este că poţi alege acele practici care se pot aplică pentru situaţia ta şi că le poţi combină în procesul tău de dezvoltare.  EssUp este prezentat sub formă unor cărţi de joc, fiecare carte descrie o practică. Ivăr Jacobson a ales aces mod de prezentare pentru că el crede că oamenii îi cumpără cărţile dar puţini dintre ei le şi citesc. Este anunţat că EssUp este sprijinit de IBM Raţional, Eclipse şi Microsoft Visual Studio.

Procesul Unificat Deschis (OpenUp)


Procesul Unificat deschis face parte din procesul Eclipse Framework (EPF), un proces cadru open source dezvoltat de Fundaţia Eclipse. Scopul acestui proces este de a face mult mai simplă adoptarea Procesului Raţional Unificat. Acest proces păstrează caracteristicile esenţiale alea Procesului Raţional Unificat, care incluse dezvoltarea iterativă, cazuri de utilizare şi dezvoltarea scenariilor. Majoritatea părţilor opţionale din RUP au fost excluse şi multe elemente au fost fuzionate. Rezultatul este un proces mult mai simplu care se bazează pe principiile RUP. Procesul Unificat Deschis ţinteşte echipele mici interesate de dezvoltarea agilă şi iterativă. Proiectele mai mici au echipe formate din 3 până la 6 oameni şi implică o muncă de la 3 până la 6 luni.

Feature driven development (FDD)


Fdd este un proces iterativ de dezvoltare software. Acest proces combină o serie de practici bune din industrie într-un tot coeziv. Scopul principal este de a livra software funcţional într-un timp util. Fdd a fost creat pentru un proiect de dezvoltare software  de 15 luni, la care lucrau 50 de persoane, la o banca mare din Singapore. Acesta cuprindea un set de 5 procese : modelul total, listarea, planificarea, design şi construirea de funcţii noi. Datorită folosirii cu succes în acest proiect, Fdd a avut numeroase implementări de-a lungul timpului.

3. Metodologia Scrum

Unul dintre principiile cheie care stau la baza metodologiei Scrum este înţelegerea faptului că pe parcursul dezvoltării unui produs  software, clientul se poate răzgândi în legătură cu ceea ce vrea, legătură cu ce are nevoie.Aceste provocări imprevizibile nu pot fi rezolvate cu uşurinţă folosind metodologiile tradiţionale de planificare şi astfel metodologia Scrum adopta o abordare emipirca :  acceptă faptul că problema nu poate fi înţeleasă şi definită complet, concentrându-se pe a maximiza abilitatea echipei de programatori de la livra produsul rapid şi dea a răspunde la cererile ce apar  pe parcursul dezvoltării.

Astfel, metodologia Scrum este definită că o strategie de dezvoltare flexibilă şi holistică în care echipa de dezvoltare lucrează împreună pentru a atinge un obiectiv comun, spre deosebire de abordarea tradiţională, secvenţială.

Numele metodologiei este preluat din sportul de echipa Rugby. În acest sport, denumirea Scrum se referă la o grupare de jucători care stau unul lângă celălat, foarte apropiaţi cu capul în jos şi încearcă obţină posesia balonului, aşa cum şi în cazul dezvoltării de produse software echipa trebuie să fie foarte unită şi să lucreze împreună pentru ţelul comun.
3.1 Roluri in cadrul metodologiei : 

În cadrul metodologiei Scrum există trei roluri principale şi mai multe roluxi auxiliare. 

Cele trei roluri principale sunt : product owner, Scrum master şi echipa de dezvoltare.


Product owner-ul reprezintă vocea clientului, şi este în cele mai multe cazuri coordonatorul echipei clientului. El este cel care defineşte şi stabileşte funcţionalităţile prioritare şi alege dată şi conţinutul fiecărui sprint(vom prezenţa termenul ulterior)  pe baza volumelor de lucru comunicate de către echipa.

Comunicarea este principala funcţie a product owner-ului. Abilitatea de a transmite priorităţile şi de a empatiza cu membrii echipei de dezvoltare şi clientul sunt vitale pentru a duce proiectul pe direcţia cea bună. Product owner-ul face astfel legătură între echipa şi client, cum putem vedea şi în figura:[image: image1.jpg]it i i GO.@W
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 Ca reprezentantul echipei în fața clientului, printre sarcinile de comunicare ale product owner-ului către client sunt : 

· anunța lansările produsului 

· comunică starea echipei 

· organizează rezumate ale punctelor cheie 

· explică clientului procesul de dezvoltare 

· negociază prioritățile, scopul ,  fondurile și programul 

· se asigură că restanțele proiectului sunt vizibile, transparente și clare 

  
Empatia este atributul cheie necesar unui product owner a�� abilitatea de a se pune în pielea celuilalt. Un product owner va discuta cu diferiți reprezentați ai clientului, fiecare dintre ei având cunoștințe mai vaste sau mai puțin vaste privind procesul de dezvoltare software și este foarte important ca product owner-ul să poată vedea lucrurile din punctul lor de vedere. 

  
 Echipa de dezvoltare este responsabilă cu livrarea produsului în diverse stagii după fiecare Sprint. O echipă este alcătuită din 3-9 persoane și adună la un loc specialiștii necesari în cadrul unui proiect și anume : arhitectul, designerul, programatorul, testerul , etc. Echipa se organizează singură și rămâne neschimbată pe  toată durată Sprintului. 

  
Scrum Master-ul facilitează buna desfăşurare a proiectului, are grijă ca fiecare membru să poată lucra la capacitate maximă eliminând impedimentele şi protejând echipa de perturbările exterioare. De asemenea, acordă o atenţie specială respectării diferitelor faze Scrum.

Printre responsabilitățile de bază ale unui Scrum Master se număra : 

· să îl ajute pe Product Owner să mențină restantele proiectului în așa fel încât proiectul să fie bine definit și echipă să poată avansa încontinuu 

· să determine definiția de finalizat pentru un proiect cu ajutorul informațiilor de la întreaga echipă Scrum 

· să antreneze echipa de dezvoltare în gândirea Scrum pentru a finaliza proiectul 

· să promoveze auto-organizarea în interiorul echipei de dezvoltare 

· să elimine toate impedimentele ce stau în calea echipei de dezvoltare, atât cele interne cât și cele externe 

· să faciliteze întâlnirile de echipă pentru a asigura progresul continuu 

 În figura următoare putem observa mai bine rolurile în cadrul metodologiei Scrum : 
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 3.2 Evenimentele Scrum
Sprint-ul

Un sprint(numit și iterație) este principala unitate de dezvoltare în cadrul metodologiei Scrum. Un sprint are o durată fixă stabilită în prealabil ce poate lua valori între 7 și 30 de zile, deși cel mai des sunt utilizate sprint-urile de 15 zile ( două săptămâni). 

 Fiecare sprint începe cu o ședința de planificare ce are ca scop definirea sarcinilor ce trebuiesc realizate în cadrul sprint-ului. Aceste task-uri sunt organizate în sprint backlog și pentru fiecare task sunt estimate durata acestuia în ore de muncă și sunt stabilite persoanele care vor lucra la acest task. Fiecare sprint va avea la sfârșit o ședința de retrospectivă în care se discută despre progresul realizat în timpul sprint-ului și produsul realizat în cadrul sprint-ului poate fi prezentat clientului.O Echipa Scrum se organizează astfel încât să producă o nouă unitate funţionabila a produsului la sfărşitul unui sprint. Cu ajutorul acestora, sistemul se adaptează mai uşor la schimbări.

Tipuri de sedinţe:

1. Sedinţele de planificare a sprint-ului
Așa cum am menționat și mai sus, la începutul fiecărui sprint sunt organizate ședințe de planificare a acestuia. În cadrul acestor ședințe se : 

 - selectează sarcinile ce trebuie rezolvate în cadrul sprint-ului 

 - estimează timpul necesar finalizării fiecărei sarcini 

 -estimează totalitatea efortului depus de către echipă în cadrul acestui sprint 

 -se atribuie fiecare sarcină unuia sau mai multor oameni din echipă Scrum 

 2. Ședințele zilnice 

 În timpul unui sprint se organizează în fiecare zi o ședința cu întreagă echipă Scrum în care se discută stadiul la care se află fiecare sarcină din sprint backlog. Fiecare membru explică sarcinile la care a lucrat în ziua precedentă și sarcinile la care va lucra în ziua în curs împreună cu problemele întâlnite în cazul în care acestea există. 

 Ședințele zilnice au următoarele caracteristici: 

 -toți membri echipei ar trebui să participe la ședința 

 -ședință va începe mereu la o oră fixă stabilită apriori chiar dacă unii membri ai echipei lipsesc 

 -durată ședinței este fixă și stabilită inițial, de obicei această durează 15-30 de minute 
  

 -ședința ar trebui să aibă loc în fiecare zi în aceeași locație 

 3. Întâlnirea de evaluare a unui sprint 

  La finalul unui sprint se țin două ședințe: O ședința de analiză a sprint-ului ( Sprint Review Meeting) și o ședința de retrospectivă a sprint-ului (Sprint Retrospective) 

 În cadrul ședinței de analiză : 

 - sunt revizuite sarcinile finalizate dar și sarcinile plănuite dar nefinalizate 

 - este prezentat produsul finit clientului 

 - are o durată maximă de 4 ore 

 În cadrul unei ședințe de retrospectivă : 

 - fiecare membru reflectă la sprint-ul finalizat 

 - se pun două întrebări principale: "Ce a mers bine în cadrul sprint-ului? " și " Ce ar putea fi îmbunătăți în cadrul următorului sprint? 

  O diagrama a modului în care se îmbină evenimentele metodologiei Scrum putem observa în imaginea următoare :   
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3.3 Procesul Scrum

Procesul Scrum include 3 faze : pre-joc, dezvoltare (sau joc), post-joc.

· Pre-jocul – include două sub-faze:

· Planificare: presupune definirea sistemului ce se doreşte a fi construit. Este creat un produs nerezolvat ce conţine cerinţele cunoscute la momentul actual. Cerinţelor li se asociată priorităţi şi este evaluat efortul necersar pentru implementarea acestora. Tot acum se stabileşte şi echipa ce va lucra la proiect, intrumentele şi resursele necesare, ariile în care este nevoie de training.

· Arhitectura / Design la nivel înalt – aici are loc design-ul de nivel înalt al sistemului; dacă sistemul deja există se discută schimbările necesare pentru implementarea cerinţelor, precum şi problemele pe care le ridică aceste schimbări.

· Jocul – reprezintă partea agilă a abordării Scrum. Această fază este tratată ca o cutie neagră unde unele elemente sunt imprevizibile. Variabilele identificate ce ţin de mediul de devoltare, care se pot schimba de-a lungul timpului, sunt observate şi controlate prin diverse practici Scrum. Scrum ia în considerare aceste variabile nu doar la început (în faza de pre-joc), ci pe tot parcursul procesului de dezvoltare pentru a se putea adapta uşor la schimbări. În această fază proiectul este realizat prin intermediul sprint-urilor.

· Post-jocul – este faza de finalizare a proiectului; toate cerinţele stabilite au fost îndeplinite. În acest stadiu nu mai sunt elemente sau probleme (în produsul nerezolvat) ce trebuie adresate şi nici nu se mai pot găsi altele noi. Produsul este gata pentru a fi livrat şi se pregăteşte această acţiune (prin integrare, testare, documentare).

O schema a procesului Scrum putem observa in imaginea urmatoare :




4. Avantajele şi limitările Scrum
Avantaje 

Scrum se diferenţiază de alte metode de dezvoltare prin avantajele sale care fac ca acest procedeu să fie un răspuns pragmatic la exigenţele cu care se confruntă în prezent responsabilii de produs:

· Metodă iterativă şi incrementală: aceasta permite evitarea „efectului de tunel", adică obţinerea rezultatul abia la livrarea finală şi de a nu întrezări nimic sau aproape nimic concret pe durata întregii faze de dezvoltare, situaţie frecvent întâlnită în cadrul proiectelor bazate pe ciclul în V.

· Adaptabilitate maximă pentru realizarea de produse şi aplicaţii: compunerea secvenţială a conţinutului sprinturilor permite efectuarea unei modificări sau adăugarea unei funcţionalităţi care nu era prevăzută iniţial. Acesta este principalul aspect care face ca această metodă să fie „agilă".

· Metodă participativă: fiecare membru al echipei este invitat să îşi exprime părerea şi poate contribui la toate deciziile luate în cadrul proiectului, fiind deci mai implicat şi mai motivat.

· Facilitarea comunicării: lucrând în aceeaşi sală de dezvoltare sau fiind conectată prin intermediul diferitelor mijloace de comunicare, echipa poate comunica în mod facil şi poate schimba informaţii despre impedimentele întâlnite în scopul eliminării cât mai rapide a acestora.

· Ameliorarea cooperării: comunicarea zilnică dintre client şi echipa face posibilă o colaborare mai strânsă între cele două părţi.

· Creşterea productivităţii: prin eliminarea anumitor „exigenţe" specifice metodelor clasice, precum documentaţia sau formalizarea excesivă, mtedologia Scrum facilitează creşterea productivităţii echipei. În plus, fiecare modul poate fi supus evaluării, ceea ce permite efectuarea de estimări în cifre. Astfel, fiecare membru îşi poate evalua performanţa în raport cu productivitatea medie a echipei.

Limitari

Modologia Scrum nu reprezintă un răspuns miraculos la toate problemele specifice dezvoltării de aplicaţii software, observam astfel o serie de limitari ale metodologiei :

· Dimensiunea echipei: fiind de regulă limitată la 7 sau 10 persoane, dimensiunea echipei se poate transforma într-un obstacol dacă se depăşeşte numărul de membri recomandat. În acest caz, organizarea de şedinţe devine imposibilă, iar bazele înseşi ale metodelor sunt afectate. 
· Cereri multiple: cererile pot proveni din mai multe surse în cadrul unui proiect şi pot uneori să fie dificil de gestionat datorită aspectului lor contradictoriu. În ceea ce priveşte validarea livrărilor, aceste contradicţii pot duce la încetinirea procesului de validare. 
· Calitatea produsului realizat: cu cât numărul echipelor este mai mare, cu atât calitatea este mai greu de controlat. Această regulă este cu atât mai valabilă cu cât proiectul este împărţit pe mai multe centre. Riscurile sunt legate în special de calitatea codului şi de numărul defectelor sesizate în momentul integrării. 

6. Concluzii:

În concluzie, putem spune că nu există nici o metodologie perfectă de organizarea a dezvoltării unui produs software, însă principiile filozofiei Agile alături de particularitățile metodologiei Scrum transformă această abordare în una foarte eficientă, în care comunicarea echipei de dezvoltare cu clientul este foarte strânsă și astfel putem garanta că produsul software livrat la finalul procesului de dezvoltare va îndeplini toate cerințele clientului. Deasemenea, organizarea în Sprint-uri sporește adaptabilitatea echipei de dezvoltare la majoritatea situațiilor imprevizibile ce pot apărea în timpul dezvoltării unui produs software. Metodologia Scrum este foarte utilizată în multe din companiile gigant de pe piață (eu, Pavel Victor, am lucrat folosind această metodologie în cadrul companiei eMag) și este fie implementată cu ajutorul unor produs software gândit special pentru asta ( exemplu : Attlasian Jira), fie folosind doar table pe care sunt trecute sarcinile și caiete clasice. Sunt convins că în viitor, metodologiile de dezvoltare software vor continuă să se schimbe, însă vor avea la bază filozofia Agile.
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