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„Zwinne” wytwarzanie oprogramowania (Agile Software Development) sta o si! bardzo popularne na 
przestrzeni kilku ostatnich lat. Metody Agile zosta y wymy"lone w celu szybszego dostarczenia dzia aj#cego 
oprogramowania do klienta oraz dostosowania si! oprogramowania do zmiennych potrzeb klienta. Mo$na 
zauwa$y%, $e istnieje wiele technik i praktyk wymy"lonych oraz opracowanych w kontek"cie tradycyjnej 
in$ynierii wymaga&, które obecnie wykorzystywane s# z dobrym rezultatem przez metody Agile. Celem tego 
artyku u jest pokazanie, w jaki sposób techniki in$ynierii wymaga& s# wykorzystywane przez metody Agile 
oraz w jaki sposób metody te mog# by% udoskonalone za pomoc# tych technik. 

 
S"owa kluczowe: Agile, in$ynieria wymaga&, in$ynieria oprogramowania 
 
1. Wprowadzenie  
 
„Zwinne” wytwarzanie oprogramowania (Agile 
Software Development) sta o si! bardzo popular-
ne na przestrzeni kilku ostatnich lat. Metody 
Agile zosta y wymy"lone w celu szybszego 
dostarczenia dzia aj#cego oprogramowania do 
klienta oraz dostosowania si! oprogramowania 
do zmiennych potrzeb klienta. Ogólnie metody 
te dziel# mi!dzy sob# wspólne praktyki: 
zwi!kszenie zadowolenia klienta, dostosowanie 
do zmieniaj#cych si! wymaga&, przyrostowe 
dostarczanie dzia aj#cego oprogramowania oraz 
zapewnienie bliskiej wspó pracy pomi!dzy 
klientem a producentem. 

In$ynieria wymaga& jest tradycyjnym 
procesem in$ynierii oprogramowania, którego 
zadaniem jest zidentyfikowanie, zanalizowanie, 
udokumentowanie oraz walidowanie wymaga& 
dla systemu, który ma by% skonstruowany. 
Cz!sto zauwa$a si!, $e po #czenie in$ynierii 
wymaga& z metodami Agile nie jest do siebie 
przystawalne. In$ynieria wymaga& bardziej 
skupia si! na zapisach w sporz#dzonej dokumen-
tacji w celu dzielenia si! wiedz#, ni$ wspó -
pracy „twarz# w twarz” pomi!dzy klientem  
a producentem, aby osi#gn#% wspólne cele. Ten 
artyku  ma pokaza%, w jaki sposób techniki 
in$ynierii wymaga& s# wykorzystywane przez 
metody Agile oraz w jaki sposób metody te 
mog# by% udoskonalone za pomoc# tych technik. 
 
2. In yniera wymaga! 
 
In$ynieria wymaga& (IW) jest skoncen- 
trowana wokó  identyfikowania, modelowania, 

komunikowania oraz dokumentowania wymaga& 
dotycz#cych systemu oraz kontekstu, w jakim 
system zostanie wykorzystany. Wymagania 
okre"laj# to, co ma by% wytworzone, ale nie  
w jaki sposób ma by% zaimplementowane. 
Istnieje wiele technik, które sprawiaj#, $e 
wymagania s# pe ne, konsekwentne oraz istotne 
z punktu widzenia klienta. 
 

2.1. Proces in ynierii wymaga! 

 
Proces ten sk ada si! z pi!ciu g ównych 
aktywno"ci [1]: 
• wydobycie 
• analiza i negocjacje 
• dokumentacja 
• walidacja 
• zarz#dzanie. 

Na rysunku nr 1 zosta y pokazane wyj"cia 
oraz wej"cia procesu: 
 

 
 

Rys. 1. Proces in$ynierii wymaga& [1] 
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Pomimo tego $e proces in$ynierii wymaga& 
mo$e si! ró$ni% pomi!dzy organizacjami,  
to zakres wej"% i wyj"% pozostaje niezmieniony  
w wi!kszo"ci przypadków. IW pozwala na 
wcze"niejsze znalezienie b !dów, dzi!ki czemu 
mo$liwa jest redukcja kosztów zwi#zanych  
z procesem wytwórczym oprogramowania. Im 
pó'niej zostan# wykryte pomy ki, tym  trudniej 
b!dzie je usun#% z systemu [1]. 
 
2.2. Wydobywanie wymaga! 
 
Wydobywanie odnosi si! do identyfikacji 
wymaga& oraz zakresu systemu poprzez 
konsultacje z udzia owcami (klientem, 
developerami, u$ytkownikami). Granice systemu 
wp ywaj# na techniki wydobywcze oraz 
definiuj# kontekst tworzonego systemu. W tym 
rozdziale zostan# scharakteryzowane najbardziej 
znane techniki wydobywania wymaga&. 
 
1. Wywiad 
 
Prowadzenie wywiadów jest metod# odkrywania 
faktów oraz opinii potencjalnych u$ytkowników 
oraz innych udzia owców na temat wy-
twarzanego systemu. Wszystkie pomy ki oraz 
niedopowiedzenia mog# zosta% skorygowane za 
pomoc# tej techniki. Rozró$nia si! dwa ró$ne 
rodzaje wywiadów: 
• Zamkni!ty wywiad, w którym in$ynier 

wymaga& ma przygotowany zestaw pyta&, 
na który b!dzie oczekiwa  odpowiedzi. 

• Wywiad otwarty, bez przygotowanych  
z góry pyta&, podczas którego in$ynier 
wymaga& oraz udzia owcy dyskutuj#  
w otwartej rozmowie na temat oczekiwa& 
odno"nie systemu. 

 
2. Przypadki u$ycia/ Scenariusze 
 
Przypadki u$ycia opisuj# interakcje mi!dzy 
u$ytkownikami a systemem, skupiaj#c si! na ich 
potrzebach wobec niego, poprzez identyfikacj! 
najwa$niejszych funkcji. Opisuj# one sekwencj! 
interakcji pomi!dzy systemem a zewn!trznym 
„aktorem” (np. osob#, cz!"ci# sprz!tow#, innym 
systemem), uwzgl!dniaj#c warianty oraz 
wykluczenia, które mo$e wykona% system. 
Przypadek u$ycia dostarcza wynik specyficz-
nego zadania wykonanego przez jednego aktora. 
Analitycy oraz klienci powinni sprawdzi%  
ka$dy zaproponowany przypadek w celu jego 
walidacji [1], [2]. 
 
 
 

3. Burza mózgów 
 
Burza mózgów jest jednym ze sposobów, by 
wynale'% kreatywne rozwi#zania odnosz#ce si! 
do okre"lonego tematu. Normalnie burz# 
mózgów okre"la si! grupow# aktywno"%, jednak 
mo$e by% tak$e przeprowadzana na osobno"ci. 
Technika ta sk ada si! z dwóch faz: 
• Fazy twórczej – w której zbierane s# 

pomys y. 
• Fazy ewaluacji – w której zebrane pomys y 

s# przedyskutowywane. 
Ka$dy z pomys ów powinien by% szybko 

wynaleziony oraz ka$dy z pomys ów mo$e,  
ale nie musi prowadzi% do nowych roz- 
wi#za&. Burza mózgów prowadzi do lepszego 
zrozumienia problemu przez ka$dego oraz daje 
poczucie wykreowania wspólnego rezultatu [4]. 

 
4. Obserwacje i analiza spo eczna 
 
Metody obserwacyjne anga$uj# u$ytkow- 
ników dochodzeniowych, którzy pracuj# nad 
okre"lonym obszarem, robi# notatki z aktyw-
no"ci, które maj# miejsce. Metoda jest przydatna 
we wczesnym stadium zbierania wymaga&  
do pozyskania danych jako"ciowych. 
 
5. Metoda mi!kkiego systemu (Soft System 

Methodology) 
 
Metoda ta skupia si! na wymy"lonym systemie 
pod k#tem jego osi#galno"ci. Dostarcza ona 
analizy sytuacji problemowych z ró$nych 
perspektyw. SSM mo$e zosta% u$yte, kiedy 
istnieje sytuacja w $yciu codziennym i zwi#zany 
z ni# problem, który jest dostrzegany przez 
przynajmniej jedn# osob! pragn#c# ten problem 
rozwi#za% [1]. 

Konwencjonalny model metody sk ada si!  
z siedmiu fundamentalnych etapów: 
• opis sytuacji problemu 
• zarys otaczaj#cego "wiata 
• g ówna definicja systemu 
• model konceptualny 
• porównanie modelu do otaczaj#cego "wiata 
• identyfikacja po$#danych i wykonalnych 

zmian 
• dzia ania w celu poprawy sytuacji problemu. 
 
6. Ponowne u$ycie wymaga& 
 
Ponowne u$ycie wymaga& odnosi si! do 
wykorzystania specyfikacji wymaga& 
wytworzonych w poprzednich projektach. 
Metoda ta mo$e by% u$yta tylko  
w nast!puj#cych przypadkach [4]: 
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• wymagania zawieraj# informacje dotycz#ce 
domeny aplikacyjnej 

• wymagania skoncentrowane s# na stylu 
prezentacji 

• wymagania odzwierciedlaj# polityki firmy 
(np. polityk! bezpiecze&stwa). 

 
7. Prototypowanie 
 
Prototyp systemu jest pocz#tkow# wersj# 
systemu, który jest dost!pny we wczesnym 
etapie procesu wytwórczego. Prototypy 
systemów s# cz!sto wykorzystywane do 
wytypowania i walidacji wymaga& 
systemowych. 

Wyró$nia si! dwa odmienne rodzaje proto-
typów: 
• prototyp dwukierunkowy – pomaga  

w wyznaczeniu wymaga&, które powoduj# 
problemy w ich rozumieniu 

• prototyp ewolucyjny – dostarcza dzia aj#cy 
system do klienta i mo$e by% cz!"ci# 
finalnej wersji systemu. 

 
2.3. Analiza wymaga! i negocjacje 

 
Analiza wymaga& sprawdza wymagania pod 
k#tem przydatno"ci, zakresu, kompletno"ci oraz 
wykonywalno"ci. Konflikty w wymaganiach s# 
rozwi#zywane poprzez negocjacj! priorytetów. 
Wymagania, które wydaj# si! problematyczne, 
s# przedyskutowywane z udzia owcami w celu 
zebrania ich opinii. G ównymi technikami, które 
s# wykorzystywane podczas analizy wymaga&, 
s# JAD, priorytetyzacja i modelowanie. 
 
1. Joint Application Development (JAD) 
 
JAD to funkcyjna sesja grupowa  
z podej"ciem analizy strukturalnej. Zadaniem  
tej techniki jest zdefiniowanie specjalnego 
projektu oraz jego monitorowanie na ró$nych 
poziomach szczegó owo"ci, a$ do momentu jego 
zako&czenia [1]. Na sesjach wyró$nia si! kilka 
g ównych ról: 
• przewodnicz#cy sesji 
• reprezentant u$ytkowników 
• specjalista 
• analityk 
• reprezentant systemu informatycznego 
• sponsor. 
 
2. Priorytetyzacja wymaga& 
 
W projektach o krótkim harmonogramie, 
ograniczonych zasobach oraz wysokich 

wymaganiach klienta celowe jest jak naj- 
szybsze dostarczenie klientowi najbardziej 
warto"ciowych (z jego punktu widzenia) funkcji. 
W momencie, gdy zbli$a si! termin oddania 
projektu, a nie wszystkie funkcje zosta y 
zaimplementowane, cz!"% z nich musi zosta% 
wykluczona z zakresu projektu, co mo$e by% 
uzyskane w a"nie dzi!ki priorytetyzacji funkcji. 
Priorytetyzacja powinna by% wykonana przez 
klienta w porozumieniu z zespo em projek-
towym. Zarówno klient jak i programi"ci musz# 
da% swój wk ad do priorytetyzacji wymaga&. 
Klient oznaczy najwy$szym priorytetem te 
funkcje, które b!d# dostarcza y najwi!ksz# 
warto"% dodan# dla u$ytkownika. Natomiast 
programista wska$e zagro$enia techniczne, koszt 
oraz problemy zwi#zane z realizacj# danych 
funkcji [3]. 
 
3. Modelowanie 
 
Modele systemu s# wa$nym po #czeniem 
pomi!dzy procesem analitycznym a wytwór-
czym. Wiele metod wykorzystuje ró$ne  
techniki modelowania do sformu owania lub 
analizowania wymaga& systemowych. Do naj-
bardziej popularnych technik nale$#: modele 
przep ywu danych (data-flow models), seman-
tyczne modele danych (semantic data models)  
i podej"cia zorientowane obiektowo [1], [3]. 
 
4. Quality Function Deployment (QFD) 
 
Celem tej techniki jest zaprojektowanie satys-
fakcji klienta w postaci produktu przed tym  
jak zostanie on wyprodukowany, poprzez 
t umaczenie wymaga& klienta na specyfikacje 
in$ynierskie. QFD zawiera sesje grupowe,  
na których tzw. diagram „House of Quality” 
u$ywany jest w celu skupienia uwagi uczest-
ników sesji [7]. 
 
2.4. Dokumentacja wymaga! 

 
Celem dokumentacji wymaga& jest komunikacja 
rozumienia wymaga& pomi!dzy udzia owcami  
a programistami. Dokument z wymaganiami 
wyja"nia domen! aplikacyjn# oraz sam system, 
który b!dzie zbudowany. Mo$e on by% podstaw# 
do rozwijania poszczególnych produktów  
i procesów (architektury systemu, przypad- 
ków testowych, aktywno"ci weryfikacyjnych  
i walidacyjnych) [6]. 
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2.5. Walidacja wymaga! 

 
Celem walidacji wymaga& jest zapewnienie, $e 
wymagania reprezentuj# akceptowalny opis 
implementowanego systemu. Wej"ciem procesu 
walidacyjnego jest dokument wymaga&, 
standardy organizacyjne oraz wiedza or-
ganizacyjna. Wyj"ciem procesu jest lista 
problemów zwi#zanych z dokumentem i za-
akceptowane czynno"ci, maj#cych na celu 
wyeliminowanie tych problemów. Wyró$nia si! 
nast!puj#ce techniki walidacji wymaga&: 
przegl#d wymaga& i testy wymaga& [1]. 
 
1. Przegl#d wymaga& 
 
Przegl#d wymaga& zapewnia, $e wymagania s#: 
• kompletne 
• istotne 
• nienadmiarowe 
• testowalne. 

Wyró$nia si! przegl#dy formalne i nie-
formalne. Celem przegl#dów nieformalnych  
jest krytyka i poprawa wymaga&, natomiast 
celem przegl#dów formalnych jest za-
akceptowanie dokumentacji wymaga& i au-
toryzacja projektu. 
 
2. Testowanie wymaga& 
 
Testowanie systemu jest integraln# cz!"ci# 
in$ynierii oprogramowania, natomiast je"li 
system jest zbudowany w oparciu o nie-
zrozumia e wymagania, wynik b!dzie nie-
adekwatny do postawionego wcze"niej celu.  
Z tego powodu pisanie testów dla wymaga& 
powinno zosta% rozpocz!te zaraz po rozpocz!ciu 
projektu. 
 
2.6. Zarz#dzanie wymaganiami 

 
W sk ad zarz#dzania wymaganiami wchodz# 
wszystkie zadania zwi#zane z Zarz#dzaniem 
Zmian#, Zarz#dzaniem Wersj#, (ledzeniem 
Statusu oraz Zakresu Wymaga&. Celem 
zarz#dzania wymaganiami jest znalezienie 
informacji, zachowanie ich oraz zarz#dzanie 
nimi. Zarz#dzanie informacj# znaczy to samo  
co organizacja, analiza i "ledzenie [9]. 
 

 
 

Rys. 2. Elementy wchodz#ce w sk ad zarz#dzania 
wymaganiami 

 
 
3. Metody Agile 
 
W porównaniu do standardowego wytwarzania 
oprogramowania, „zwinne” wytwarzanie 
oprogramowania jest bardziej zorientowane  
na kod ni$ na dokumentacj!. Nie jest to 
natomiast jego kluczowa charakterystyka,  
a g !bsza refleksja dotycz#ca ró$nicy pomi!dzy 
dwoma poni$szymi stylami [3]: 
• Metody Agile s# bardziej adaptacyjne ni$ 

predykcyjne. W tradycyjnych metodach 
wi!kszo"% elementów procesu jest 
szczegó owo zaplanowana na d u$szy okres. 
Takie podej"cie si! sprawdza, je"li niewiele 
rzeczy si! zmienia, a domena aplikacji  
i technologie oprogramowania s# dobrze 
rozumiane przez zespó  projektowy. Metody 
Agile powsta y w celu przystosowania si! do 
zmian i ich rozwijania. 

• Metody Agile s# bardziej zorientowane  
na ludzi, ni$ na proces wytwarzania. 
Polegaj# na ich ekspertyzie, kompeten- 
cjach i bezpo"redniej wspó pracy, ni$ na 
rygorystycznych, zcentralizowanych na 
dokumentacji procesach do wytwarzania 
wysokiej jako"ci oprogramowania. 

 
4. Techniki in ynierii wymaga!  

w metodach Agile 
 
Wi!kszo"% technik in$ynierii wymaga& 
opisanych wcze"niej mo$na odnale'% w ró$nych 
podej"ciach Agile, jednak mog# by% one 
u$ywane w innym obszarze lub innym 
rozmiarze. Poni$ej zostan# opisane sposoby 
wykorzystania tych technik przez metody Agile. 
 
4.1. Udzia" klienta 

 
Kluczowym elementem wszystkich metodyk 
Agile jest bezpo"rednia dost!pno"% klienta.  
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Jest to celowe w celu uzyskania szybkiej opinii  
i dobrej komunikacji. Bezpo"redni udzia   
klienta w procesie wytwarzania jest pierwszym 
celem podej"% „zwinnego” wytwarzania 
oprogramowania. 

Zaanga$owanie udzia owców jest tak$e 
kluczowym elementem obecnej in$ynierii 
wymaga&. Ró$ne techniki wyznaczania 
wymaga& pomagaj# w uzyskaniu jak naj- 
wi!kszej liczby informacji o systemie od 
wszystkich zaanga$owanych w projekt ludzi 
(u$ytkowników, ekspertów dziedziny, itd.). 

 
4.2. Wywiady 

 
Chocia$ bezpo"redni udzia  klienta w projekcie 
jest g ównym celem „zwinnych” metod 
wytwarzania oprogramowania, mo$na po-
wiedzie%, $e najbardziej powi#zan# z in$ynieri# 
wymaga& technik# jest wywiad. Dostarcza ona 
bezpo"redni i nieprzefiltrowany dost!p do 
poszukiwanej wiedzy. Programi"ci, którzy maj# 
bezpo"redni kontakt z klientem i docelowymi 
u$ytkownikami, uzyskuj# wiedz! posiadaj#c# 
najmniejsz# liczb! nieporozumie&. Dodatkowo 
dzi!ki bezpo"redniej komunikacji nawi#zuje si! 
wi!' pomi!dzy klientem a programistami,  
co wp ywa na zwi!kszaj#ce si! zaufanie  
i pewno"% siebie. 

 
4.3. Priorytetyzacja 

 
Priorytetyzacj! mo$na odnale'% we wszystkich 
podej"ciach Agile. Najcz!"ciej wykorzystywan# 
praktyk# jest implementacja funkcjonalno"ci  
z najwy$szym priorytetem w celu dostar- 
czenia klientowi najbardziej warto"ciowego 
oprogramowania. Podczas wytwarzania projektu 
zwi!ksza si! wiedza i sposób rozumienia 
projektu, co przek ada si! na dok adanie do jego 
zakresu nowych funkcjonalno"ci, przez co 
proces priorytetyzacji jest powtarzany okresowo  
w celu utrzymania aktualnych priorytetów. 

 
4.4. JAD 

 
Sesje JAD wykorzystywane s# w Agile Software 
Development w celu zwi!kszenia udzia u  
klienta w projekcie. Podczas tych sesji zarówno 
programi"ci, jak i klienci dyskutuj# o funk-
cjonalno"ciach tworzonego projektu. Takie typy 
dyskusji mog# by% bardzo owocne, je"li tylko 
przewodnicz#cy sesji b!dzie pilnowa , aby nie 
zboczy a ona na poboczne tematy. Wyniki sesji 
s# przewa$nie udokumentowane i dost!pne, je"li 
powstan# w przysz o"ci dodatkowe pytania. 

4.5. Modelowanie 

 
Celem modelowania w in$ynierii wymaga&  
jest powstanie wielu ró$nych modeli systemu 
pocz#wszy od jego ogólnego opisu, sko&-
czywszy na bardziej szczegó owych modelach, 
które nast!pnie staj# si! cz!"ci# dokumentacji 
systemu i musz# by% utrzymywane na bie$#co. 
Podobny cel ma modelowanie w metodzie FDD, 
gdzie tworzony model reprezentuje system,  
a wytwarzanie opiera si! na tym modelu. 
Poniewa$ fazy analizy i tworzenia s# iteracyjne, 
zmiany w wymaganiach i ich konsekwencje  
w modelu mog# by% wykonane w pó'niejszej 
fazie procesu wytwórczego. Model odzwier-
ciedla pierwszy krok, jaki musi by% wykonany, 
aby rozpocz#% wytwarzanie, ale nie opisuje 
finalnej wersji systemu. 

 
4.6. Dokumentacja 

 
Kompletna dokumentacja wymaga& ma swoj# 
nik # reprezentacj! w metodach Agile. Niektóre 
z tych metod posiadaj# jaki" rodzaj dokumen-
tacji albo rekomenduj# u$ycie dokumentacji 
wymaga& (DSDM, Scrum), ale decyzja co do jej 
zawarto"ci i ogólnego kontekstu jest pozo-
stawiana programistom i nie jest szczegó owo 
opisana. 

Brak dokumentacji w „zwinnym” wy-
twarzaniu oprogramowania mo$e powodowa% 
d ugoterminowe problemy, natomiast w stan-
dardowym wytwarzaniu mo$e przy"piesza% 
prac!. Dokumentacja jest wykorzystywana do 
dzielenia si! wiedz# mi!dzy cz onkami zespo u 
projektowego. Nowy cz onek zespo u b!dzie 
mia  wiele pyta& dotycz#cych projektu, dla 
których odpowied' móg by znale'% w dobrze 
prowadzonej dokumentacji. Szukanie od-
powiedzi w"ród pozosta ych cz onków zespo u 
mo$e wp yn#% na czas realizacji ich zada&, co 
bezpo"rednio mo$e wp yn#% na czas realizacji 
projektu. 

Z drugiej jednak strony metody Agile 
powinny by% bardziej produktywne w zagad-
nieniach wytwarzanego kodu ni$ tradycyjne 
metodyki, poniewa$ po"wi!caj# one mniej czasu 
na tworzenie dokumentacji, co ma miejsce  
w tradycyjnych podej"ciach in$ynierii wymaga&. 

Wady i zalety prowadzenia dokumentacji 
zwi#zane s# tak$e z rozmiarem zespo u 
projektowego. W przypadku wi!kszego zespo u 
lepsze jest prowadzenie dokumentacji ni$ 
wyja"nianie wiele razy tej samej kwestii ró$nym 
cz onkom zespo u. Kiedy metody Agile próbuj# 
si! dostosowa% do wi!kszych zespo ów 
projektowych, cz!sto wprowadzaj# wi!ksz# ilo"% 
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produkowanej dokumentacji w porównaniu  
do mniejszych zespo ów. 

 
4.7. Walidacja 

 
Walidacja wymaga& odgrywa bardzo znacz#c# 
rol! we wszystkich metodach „zwinnego” 
wytwarzania oprogramowania. Tworzony 
system jest weryfikowany poprzez spotkania 
przegl#dowe i testy akceptacyjne, co zwi!ksza 
poczucie bezpiecze&stwa klienta dotycz#ce 
projektu oraz zespo u projektowego, poniewa$ 
pokazywane jest prawid owe jego dzia anie  
w okre"lonych wcze"niej granicach. Spotkania 
przegl#dowe tak$e pokazuj#, $e system wy-
twarzany jest zgodnie ze wcze"niej okre"lonym 
zakresem i harmonogramem. 

Ka$da z metodyk ma podobne podej"cie do 
sposobu walidacji wymaga&. Wykorzystuj# 
ró$nego rodzaju spotkania przegl#dowe w celu 
prezentacji tworzonego systemu. Klient mo$e 
skorzysta% z tworzonego systemu, szczegó owo 
do"wiadczy% sposobu jego funkcjonowania  
i sprawdzi%, które funkcjonalno"ci zosta y ju$ 
zaimplementowane. Podczas spotka& prze-
gl#dowych klient mo$e dowiedzie% si! o sile, 
s abo"ci, korzy"ciach i limitach projektowych  
i technologicznych. Mo$e on sprawdzi%,  
czy zaimplementowane wymagania zosta y 
poprawnie zrozumiane przez zespó  projektowy, 
a w konsekwencji, czy zosta y poprawnie 
zaimplementowane. 

Powy$sze zagadnienia s# szczególnie 
widoczne w metodzie XP, gdzie klient powinien 
zawsze by% obecny podczas procesu wy-
twarzania oprogramowania w celu zadawania 
pyta& i sprawdzania, czy wykonywane 
przypadki testowe zwi!kszaj# zaufanie w ze-
spole projektowym i tworzonym systemie. 

 
4.8. Zarz#dzanie 

 
Ograniczone zarz#dzanie wymaganiami jest 
typow# „cech#” „zwinnych” metod wytwarzania 
oprogramowania. Z punktu widzenia in$ynierii 
wymaga& powinno by% mo$liwe "ledzenie zmian 
wprowadzonych do wymaga&, architektury, czy 
dokumentacji w celu weryfikacji konieczno"ci 
wprowadzonych zmian. Jednak "ledzenie zmian 
powoduje konieczno"% prowadzenia dodatkowej 
dokumentacji i wi!kszego nak adu pracy. 
Dodatkowo nie zosta o jeszcze udowodnione, $e 
"ledzenie zmian przynosi jakikolwiek pieni!$ny 
zysk tworzonemu projektowi. 

Pomimo tego metody Agile stanowi# 
solidn# podstaw! do zarz#dzania wymaganiami. 

Wszystkie wymagania zapisywane s# na 
poindeksowanych kartach (lub scenariuszach 
u$ytkownika) albo s# utrzymywane jako element 
zwrotny produktu. Ró$nica le$y jedynie  
w poziomie szczegó owo"ci, poprzez który 
opisywane s# wymagania, scenariusze u$yt-
kownika, czy funkcje. Metody Agile zwykle 
omijaj# szczegó y i pozwalaj#, aby by y 
zdefiniowane w momencie ich implementacji  
w procesie wytwarzania. Innymi s owy 
opó'niaj# one koszt zwi#zany z uzyskaniem 
szczegó ów poszczególnych wymaga& do czasu 
ich realizacji w kolejnym przyro"cie. 

 
4.9. Wymagania niefunkcjonalne 

 
W „zwinnych” podej"ciach radzenie sobie  
z wymaganiami niefunkcjonalnymi nie jest 
zdefiniowane. Klienci lub u$ytkownicy, którzy 
wyra$aj# si! na temat tego, co by chcieli uzyska% 
poprzez wytworzony system, nie my"l#  
w kategoriach zasobów, utrzymania, dostar-
czalno"ci, bezpiecze&stwa albo wydajno"ci. 
Powinien on dostarcza% bardziej zdefiniowane 
sposoby radzenia sobie z wymaganiami nie-
funkcjonalnymi, co i tak nie jest do"% dobrze 
zdefiniowane przez in$ynieri! wymaga&. 

 
5. Podsumowanie 
 
Jak wida% trzy g ówne fazy procesu in- 
$ynierii wymaga& ) Faza Wydobywania, Faza 
Analizy i Faza Weryfikacji ) s# obecne  
we wszystkich metodach Agile, a techniki s# 
ró$nie wykorzystywane w ró$nych podej"ciach. 
Poniewa$ fazy te nie s# tak dobrze od-
separowane, jak w procesie in$ynierii wymaga&, 
s# one tak$e  #czone ze sob# w odmienny 
sposób. S# one tak$e powtarzane w ka$dej 
iteracji, co czyni je trudnymi w podzieleniu na 
fazy, przez co ci!$ko jest je porówna% do 
tradycyjnych faz procesu in$ynierii wymaga&. 
Techniki u$ywane w procesach wytwarzania 
Agile s# cz!sto do"% niedok adnie opisane  
a ich implementacja pozostaje w r!kach 
programistów. Jest to wynik wp ywu, jaki 
wywiera si! na wykwalifikowanych ludzi  
w metodykach „zwinnych” (mówi si!, $e dobry 
programista zawsze b!dzie wiedzia , co zrobi%). 
Natomiast tradycyjne metodyki szczegó owo 
opisuj# to, co ma by% zrobione, dzi!ki czemu 
dostarczaj# ka$demu programi"cie bardzo 
dok adne wskazówki, jak zrobi% co" „dobrze”. 
Jako $e tradycyjna in$ynieria wymaga& bazuje 
na dokumentacji, nie jest to tak samo dobrze 
prezentowane w podej"ciach Agile, poniewa$ 
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dokumentacja w „zwinnych” metodach wy-
twarzania oprogramowania jest tylko ich drobn# 
cz!"ci#, która w du$ej mierze zale$y od 
programistów. 

Podsumowuj#c, w kluczowych obszarach 
tradycyjna in$ynieria wymaga&, jak i metodyki 
Agile zmierzaj# ku podobnym celom. G ówn# 
ich ró$nic# jest natomiast wp yw na ilo"% 
dokumentacji, jaka musi by% wytworzona w celu 
zapewnienia wysokiej efektywno"ci projektu. To 
cz!"ciowo jest tak$e wynikiem ró$nic, jakie 
wyp ywaj# z podstawowych za o$e& stabilno"ci 
wymaga&. 
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Requirements Engineering in Agile Software Development 
 

A. LIPSKI 
 
Agile Software Development approaches have become increasingly popular during the last few years. Agile 
practises have been developed with the aim to deliver software faster and to ensure that the software meets 
changing needs of customers. We can find out that there are a lot of practices and approaches which are created 
and developed in context of traditional Requirements Engineering and which are used by Agile methods with 
a good result. The goal of this article is to show how the Requirements Engineering technics are used by Agile 
methods and how this methods can be improved by them.
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