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»Zwinne” wytwarzanie oprogramowania (Agile Software Development) stalo si¢ bardzo popularne na
przestrzeni kilku ostatnich lat. Metody Agile zostalty wymyslone w celu szybszego dostarczenia dziatajacego
oprogramowania do klienta oraz dostosowania si¢ oprogramowania do zmiennych potrzeb klienta. Mozna
zauwazy¢, ze istnieje wiele technik i praktyk wymyslonych oraz opracowanych w kontekscie tradycyjnej
inzynierii wymagan, ktore obecnie wykorzystywane sa z dobrym rezultatem przez metody Agile. Celem tego
artykutu jest pokazanie, w jaki sposob techniki inzynierii wymagan sa wykorzystywane przez metody Agile
oraz w jaki sposob metody te moga by¢ udoskonalone za pomocg tych technik.
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1. Wprowadzenie

»<Zwinne” wytwarzanie oprogramowania (Agile
Software Development) stato si¢ bardzo popular-
ne na przestrzeni kilku ostatnich lat. Metody
Agile zostalty wymyslone w celu szybszego
dostarczenia dziatajacego oprogramowania do
klienta oraz dostosowania si¢ oprogramowania
do zmiennych potrzeb klienta. Ogolnie metody
te dziela miedzy soba wspdlne praktyki:
zwigkszenie zadowolenia klienta, dostosowanie
do zmieniajacych si¢ wymagan, przyrostowe
dostarczanie dziatajacego oprogramowania oraz

zapewnienie bliskiej wspdlpracy pomigdzy
klientem a producentem.
Inzynieria wymagan jest tradycyjnym

procesem inzynierii oprogramowania, ktorego
zadaniem jest zidentyfikowanie, zanalizowanie,
udokumentowanie oraz walidowanie wymagan
dla systemu, ktéry ma by¢ skonstruowany.
Czgsto zauwaza si¢, ze potaczenie inzynierii
wymagan z metodami Agile nie jest do siebie
przystawalne. Inzynieria wymagan bardziej
skupia si¢ na zapisach w sporzadzonej dokumen-
tacji w celu dzielenia si¢ wiedza, niz wspot-
pracy ,twarza w twarz” pomigdzy klientem
a producentem, aby osiagnac¢ wspdlne cele. Ten
artykul ma pokazaé, w jaki sposob techniki
inzynierii wymagan sa wykorzystywane przez
metody Agile oraz w jaki sposob metody te
moga by¢ udoskonalone za pomocg tych technik.

2. Inzyniera wymagan

Inzynieria wymagan (IW) jest skoncen-
trowana wokdt identyfikowania, modelowania,

komunikowania oraz dokumentowania wymagan
dotyczacych systemu oraz kontekstu, w jakim
system zostanie wykorzystany. Wymagania
okreslaja to, co ma by¢ wytworzone, ale nie
w jaki sposéb ma by¢ zaimplementowane.
Istnieje wiele technik, ktére sprawiaja, ze
wymagania sg pelne, konsekwentne oraz istotne
z punktu widzenia klienta.

2.1. Proces inzynierii wymagan

Proces ten sklada si¢ z pigciu gltéwnych
aktywnosci [1]:
e wydobycie
e analiza i negocjacje
dokumentacja
e walidacja
e  zarzadzanie.
Na rysunku nr 1 zostaty pokazane wyjscia
oraz wejscia procesu:
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Rys. 1. Proces inzynierii wymagan [1]
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Pomimo tego ze proces inzynierii wymagan
moze si¢ roézni¢ pomigdzy organizacjami,
to zakres wej$¢ 1 wyj$¢ pozostaje niezmieniony
w wiekszosci przypadkow. IW pozwala na
wczesniejsze znalezienie btedow, dzieki czemu
mozliwa jest redukcja kosztow zwiazanych
Z procesem wytworczym oprogramowania. Im
poOzniej zostang wykryte pomytki, tym trudniej

bedzie je usunac z systemu [1].

2.2. Wydobywanie wymagan

Wydobywanie odnosi si¢ do identyfikacji
wymagan oraz zakresu systemu poprzez
konsultacje ~ z  udzialowcami  (klientem,

developerami, uzytkownikami). Granice systemu
wpltywaja na techniki wydobywcze oraz
definiuja kontekst tworzonego systemu. W tym
rozdziale zostana scharakteryzowane najbardziej
znane techniki wydobywania wymagan.

1. Wywiad

Prowadzenie wywiadow jest metoda odkrywania
faktow oraz opinii potencjalnych uzytkownikow
oraz innych udzialowcéw na temat wy-
twarzanego systemu. Wszystkie pomytki oraz
niedopowiedzenia moga zosta¢ skorygowane za
pomoca tej techniki. Rozrdoznia si¢ dwa rdézne
rodzaje wywiadow:

e Zamknigty wywiad, w ktéorym inzynier
wymagan ma przygotowany zestaw pytan,
na ktory bedzie oczekiwat odpowiedzi.

e Wywiad otwarty, bez przygotowanych
z gory pytan, podczas ktérego inzynier
wymagan oraz udzialowcy dyskutuja
W otwartej rozmowie na temat oczekiwan
odnosnie systemu.

2. Przypadki uzycia/ Scenariusze

Przypadki uzycia opisuja interakcje migdzy
uzytkownikami a systemem, skupiajac si¢ na ich
potrzebach wobec niego, poprzez identyfikacje
najwazniejszych funkcji. Opisuja one sekwencje
interakcji pomigdzy systemem a zewnetrznym
»aktorem” (np. osoba, czgscia sprzgtowsa, innym
systemem), uwzgledniajac  warianty  oraz
wykluczenia, ktore moze wykona¢ system.
Przypadek uzycia dostarcza wynik specyficz-
nego zadania wykonanego przez jednego aktora.
Analitycy oraz klienci powinni sprawdzié
kazdy zaproponowany przypadek w celu jego
walidacji [1], [2].
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3. Burza mézgéw

Burza moézgow jest jednym ze sposobow, by
wynalez¢ kreatywne rozwigzania odnoszace sig¢
do okreslonego tematu. Normalnie burza
mozgow okresla si¢ grupowa aktywnos$é, jednak
moze by¢ takze przeprowadzana na osobnosci.
Technika ta sktada si¢ z dwoch faz:

e Fazy tworczej — w ktorej zbierane sa
pomysty.

e Fazy ewaluacji — w ktorej zebrane pomysty
sa przedyskutowywane.

Kazdy z pomystow powinien by¢ szybko
wynaleziony oraz kazdy z pomystow moze,
ale nie musi prowadzi¢ do nowych roz-
wigzan. Burza mozgow prowadzi do lepszego
zrozumienia problemu przez kazdego oraz daje
poczucie wykreowania wspolnego rezultatu [4].

4. Obserwacje i analiza spoteczna

Metody obserwacyjne angazuja  uzytkow-
nikdw dochodzeniowych, ktorzy pracuja nad
okreslonym obszarem, robig notatki z aktyw-
nosci, ktore maja miejsce. Metoda jest przydatna
we wczesnym stadium zbierania wymagan
do pozyskania danych jakosciowych.

5. Metoda migkkiego systemu (Soft System
Methodology)

Metoda ta skupia si¢ na wymyslonym systemie
pod katem jego osiagalnosci. Dostarcza ona
analizy sytuacji problemowych z réznych
perspektyw. SSM moze zostaé uzyte, kiedy
istnieje sytuacja w zyciu codziennym i zwigzany
z nia problem, ktory jest dostrzegany przez
przynajmniej jedng osobg¢ pragnaca ten problem
rozwiazac [1].

Konwencjonalny model metody sktada sig¢
z siedmiu fundamentalnych etapow:
opis sytuacji problemu
zarys otaczajacego Swiata
gldwna definicja systemu
model konceptualny
poréwnanie modelu do otaczajacego swiata
identyfikacja pozadanych i1 wykonalnych
zmian
e dziatania w celu poprawy sytuacji problemu.

6. Ponowne uzycie wymagan

Ponowne uzycie wymagan odnosi si¢ do
wykorzystania specyfikacji wymagan
wytworzonych w  poprzednich projektach.
Metoda ta moze by¢ uzyta tylko
w nastepujacych przypadkach [4]:
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e wymagania zawieraja informacje dotyczace
domeny aplikacyjne;

e wymagania skoncentrowane sa na stylu
prezentacji

e wymagania odzwierciedlajg polityki firmy
(np. polityke bezpieczenstwa).

7. Prototypowanie

Prototyp systemu jest poczatkowa wersja
systemu, ktory jest dostgpny we wczesnym
etapie  procesu  wytworczego. Prototypy
systemow sa czgsto wykorzystywane do
wytypowania i walidacji wymagan
systemowych.

Wyroéznia si¢ dwa odmienne rodzaje proto-
typow:

e prototyp dwukierunkowy —  pomaga
W wyznaczeniu wymagan, ktore powoduja
problemy w ich rozumieniu

e prototyp ewolucyjny — dostarcza dzialajacy
system do klienta i moze by¢ czgscig
finalnej wersji systemu.

2.3. Analiza wymagan i negocjacje

Analiza wymagan sprawdza wymagania pod
katem przydatnosci, zakresu, kompletnosci oraz
wykonywalno$ci. Konflikty w wymaganiach sg
rozwigzywane poprzez negocjacj¢ priorytetow.
Wymagania, ktore wydaja si¢ problematyczne,
sa przedyskutowywane z udzialowcami w celu
zebrania ich opinii. Gtownymi technikami, ktore
sa wykorzystywane podczas analizy wymagan,
sa JAD, priorytetyzacja i modelowanie.

1. Joint Application Development (JAD)

JAD to funkcyjna sesja grupowa
z podejsciem analizy strukturalnej. Zadaniem
tej techniki jest zdefiniowanie specjalnego
projektu oraz jego monitorowanie na roznych
poziomach szczegotowosci, az do momentu jego
zakonczenia [1]. Na sesjach wyrdznia si¢ kilka
gtéwnych rol:

przewodniczacy sesji

reprezentant uzytkownikow

specjalista

analityk

reprezentant systemu informatycznego
sponsor.

2. Priorytetyzacja wymagan

W projektach o krotkim harmonogramie,
ograniczonych  zasobach  oraz  wysokich

wymaganiach klienta celowe jest jak naj-
szybsze dostarczenie klientowi najbardziej
warto$ciowych (z jego punktu widzenia) funkcji.
W momencie, gdy zbliza si¢ termin oddania
projektu, a nie wszystkie funkcje =zostaty
zaimplementowane, cz¢$¢ z nich musi zostaé
wykluczona z zakresu projektu, co moze by¢
uzyskane witasnie dzigki priorytetyzacji funkcji.
Priorytetyzacja powinna by¢ wykonana przez
klienta w porozumieniu z zespolem projek-
towym. Zardéwno klient jak i programisci musza
da¢ swdj wktad do priorytetyzacji wymagan.
Klient oznaczy najwyzszym priorytetem te
funkcje, ktore beda dostarczaly najwigksza
warto$¢ dodana dla uzytkownika. Natomiast
programista wskaze zagrozenia techniczne, koszt
oraz problemy zwiazane z realizacja danych
funkcji [3].

3.  Modelowanie

Modele systemu sg waznym potaczeniem
pomigdzy procesem analitycznym a wytwor-
czym. Wiele metod wykorzystuje rozne
techniki modelowania do sformutowania lub
analizowania wymagan systemowych. Do naj-
bardziej popularnych technik naleza: modele
przeptywu danych (data-flow models), seman-
tyczne modele danych (semantic data models)
1 podejscia 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
thumaczenie wymagan klienta na specyfikacje
inzynierskie. QFD zawiera sesje grupowe,
na ktorych tzw. diagram ,House of Quality”
uzywany jest w celu skupienia uwagi uczest-
nikow sesji [7].

2.4. Dokumentacja wymagan

Celem dokumentacji wymagan jest komunikacja
rozumienia wymagan pomigdzy udzialowcami
a programistami. Dokument z wymaganiami
wyjasnia domeng aplikacyjng oraz sam system,
ktoéry bedzie zbudowany. Moze on by¢ podstawa
do rozwijania poszczegdlnych  produktow
i procesow (architektury systemu, przypad-
kow testowych, aktywnosci weryfikacyjnych
i walidacyjnych) [6].
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2.5. Walidacja wymagan

Celem walidacji wymagan jest zapewnienie, ze
wymagania reprezentuja akceptowalny opis
implementowanego systemu. Wejsciem procesu
walidacyjnego  jest dokument wymagan,
standardy organizacyjne oraz wiedza or-
ganizacyjna. Wyjsciem procesu jest lista
problemow zwiazanych z dokumentem i za-
akceptowane czynnosci, majacych na celu
wyeliminowanie tych problemow. Wyrdznia sig¢
nastgpujace  techniki  walidacji ~wymagan:
przeglad wymagan i testy wymagan [1].

1. Przeglad wymagan

Przeglad wymagan zapewnia, ze wymagania sg:
e kompletne

e istotne

e nienadmiarowe

e testowalne.

Wyrdznia si¢ przeglady formalne i nie-
formalne. Celem przegladéw nieformalnych
jest krytyka i1 poprawa wymagan, natomiast
celem przegladow formalnych jest za-
akceptowanie dokumentacji wymagan i au-
toryzacja projektu.

2. Testowanie wymagan

Testowanie systemu jest integralng czescia
inzynierii oprogramowania, natomiast jesli
system jest zbudowany w oparciu o nie-
zrozumiale wymagania, wynik bedzie nie-
adekwatny do postawionego wczesniej celu.
Z tego powodu pisanie testow dla wymagan
powinno zosta¢ rozpoczgte zaraz po rozpoczeciu
projektu.

2.6. Zarzadzanie wymaganiami

W sklad zarzadzania wymaganiami wchodzg
wszystkie zadania zwiazane z Zarzadzaniem
Zmiana, Zarzadzaniem Wersja, Sledzeniem
Statusu oraz Zakresu Wymagan. Celem
zarzadzania wymaganiami jest znalezienie
informacji, zachowanie ich oraz zarzadzanie
nimi. Zarzadzanie informacjg znaczy to samo
co organizacja, analiza i $ledzenie [9].
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Rys. 2. Elementy wchodzace w sktad zarzadzania
wymaganiami

3. Metody Agile

W poréwnaniu do standardowego wytwarzania
oprogramowania, »Zwinne” wytwarzanie
oprogramowania jest bardziej zorientowane
na kod niz na dokumentacj¢. Nie jest to
natomiast jego kluczowa charakterystyka,

a glebsza refleksja dotyczaca roznicy pomigdzy

dwoma ponizszymi stylami [3]:

e Metody Agile sa bardziej adaptacyjne niz
predykcyjne. W tradycyjnych metodach
wigkszo$¢  elementdéw  procesu  jest
szczegotowo zaplanowana na dluzszy okres.
Takie podejscie si¢ sprawdza, jesli niewiele
rzeczy si¢ zmienia, a domena aplikacji
i technologie oprogramowania sa dobrze
rozumiane przez zespol projektowy. Metody
Agile powstaty w celu przystosowania si¢ do
zmian i ich rozwijania.

e Metody Agile sa bardziej zorientowane
na ludzi, niz na proces wytwarzania.
Polegaja na ich ekspertyzie, kompeten-
cjach i bezposredniej wspdipracy, niz na
rygorystycznych,  zcentralizowanych na
dokumentacji procesach do wytwarzania
wysokiej jakosci oprogramowania.

4. Techniki inzynierii wymagan
w metodach Agile

Wigkszo$¢  technik  inzynierii ~ wymagan
opisanych wczesniej mozna odnalezé w rdznych
podejsciach Agile, jednak moga by¢ one
uzywane Ww innym obszarze lub innym
rozmiarze. Ponizej zostang opisane sposoby
wykorzystania tych technik przez metody Agile.

4.1. Udzial klienta

Kluczowym elementem wszystkich metodyk
Agile jest bezposrednia dostgpnos¢ klienta.
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Jest to celowe w celu uzyskania szybkiej opinii
i dobrej komunikacji. Bezposredni udziat
klienta w procesie wytwarzania jest pierwszym
celem podejs¢ ,zwinnego”  wytwarzania
oprogramowania.

Zaangazowanie udzialowcow jest takze
kluczowym elementem obecnej inzynierii
wymagan. Rozne  techniki ~ wyznaczania
wymagan pomagaja w uzyskaniu jak naj-
wigkszej liczby informacji o systemie od
wszystkich zaangazowanych w projekt ludzi
(uzytkownikdw, ekspertow dziedziny, itd.).

4.2. Wywiady

Chociaz bezposredni udzial klienta w projekcie
jest gldwnym celem ,zwinnych” metod
wytwarzania —oprogramowania, mozna  po-
wiedzie¢, ze najbardziej powigzana z inzynierig
wymagan technikg jest wywiad. Dostarcza ona
bezposredni 1 nieprzefiltrowany dostgp do
poszukiwanej wiedzy. Programisci, ktérzy maja
bezposredni kontakt z klientem i docelowymi
uzytkownikami, uzyskuja wiedze posiadajaca
najmniejsza liczb¢ nieporozumien. Dodatkowo
dzieki bezposredniej komunikacji nawigzuje si¢
wi¢gz pomigdzy klientem a programistami,
co wplywa na zwigkszajace si¢ zaufanie
1 pewnosc¢ siebie.

4.3. Priorytetyzacja

Priorytetyzacje mozna odnalezé we wszystkich
podejsciach Agile. Najczesciej wykorzystywana
praktyka jest implementacja funkcjonalnosci
zZ najwyzszym priorytetem w celu dostar-
czenia klientowi najbardziej warto$ciowego
oprogramowania. Podczas wytwarzania projektu
zwigksza si¢ wiedza 1 sposdb rozumienia
projektu, co przektada si¢ na doktadanie do jego
zakresu nowych funkcjonalnosci, przez co
proces priorytetyzacji jest powtarzany okresowo
w celu utrzymania aktualnych priorytetow.

4.4. JAD

Sesje JAD wykorzystywane sg w Agile Software
Development w celu zwigkszenia udziatu
klienta w projekcie. Podczas tych sesji zaréwno
programisci, jak i klienci dyskutuja o funk-
cjonalnos$ciach tworzonego projektu. Takie typy
dyskusji moga by¢ bardzo owocne, jesli tylko
przewodniczacy sesji bedzie pilnowal, aby nie
zboczyla ona na poboczne tematy. Wyniki sesji
sa przewaznie udokumentowane i dostepne, jesli
powstang w przysztosci dodatkowe pytania.

4.5. Modelowanie

Celem modelowania w inzynierii wymagan
jest powstanie wielu réznych modeli systemu
poczawszy od jego ogolnego opisu, skon-
czywszy na bardziej szczegotowych modelach,
ktore nastgpnie staja si¢ czgsScia dokumentacji
systemu 1 muszg by¢ utrzymywane na biezaco.
Podobny cel ma modelowanie w metodzie FDD,
gdzie tworzony model reprezentuje system,
a wytwarzanie opiera si¢ na tym modelu.
Poniewaz fazy analizy i tworzenia sg iteracyjne,
zmiany w wymaganiach i ich konsekwencje
w modelu moga by¢ wykonane w pozniejszej
fazie procesu wytworczego. Model odzwier-
ciedla pierwszy krok, jaki musi by¢ wykonany,
aby rozpoczaé wytwarzanie, ale nie opisuje
finalnej wersji systemu.

4.6. Dokumentacja

Kompletna dokumentacja wymagan ma swoja
nikla reprezentacje w metodach Agile. Niektore
z tych metod posiadaja jaki$ rodzaj dokumen-
tacji albo rekomenduja uzycie dokumentacji
wymagan (DSDM, Scrum), ale decyzja co do jej
zawarto$ci 1 ogdlnego kontekstu jest pozo-
stawiana programistom i nie jest szczegdtowo
opisana.

Brak dokumentacji w ,zwinnym” wy-
twarzaniu oprogramowania moze powodowac
dlugoterminowe problemy, natomiast w stan-
dardowym wytwarzaniu moze przyspieszac
pracge. Dokumentacja jest wykorzystywana do
dzielenia si¢ wiedza miedzy cztonkami zespotu
projektowego. Nowy cztonek zespotu bedzie
miat wiele pytan dotyczacych projektu, dla
ktoérych odpowiedz moéglby znalezé w dobrze
prowadzonej dokumentacji. Szukanie od-
powiedzi wsrdéd pozostatych czionkéw zespotu
moze wplynaé na czas realizacji ich zadan, co
bezposrednio moze wptyna¢ na czas realizacji
projektu.

Z drugiej jednak strony metody Agile
powinny by¢ bardziej produktywne w zagad-
nieniach wytwarzanego kodu niz tradycyjne
metodyki, poniewaz poswigcaja one mniej czasu
na tworzenie dokumentacji, co ma miejsce
w tradycyjnych podejsciach inzynierii wymagan.

Wady i zalety prowadzenia dokumentacji
zwiazane sa takze 2z rozmiarem zespotu
projektowego. W przypadku wigkszego zespotu
lepsze jest prowadzenie dokumentacji niz
wyjasnianie wiele razy tej samej kwestii r6znym
cztonkom zespotu. Kiedy metody Agile probuja
si¢ dostosowa¢ do wigkszych zespotow
projektowych, czesto wprowadzaja wigksza ilosé
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produkowanej dokumentacji
do mniejszych zespotow.

W poréwnaniu

4.7. Walidacja

Walidacja wymagan odgrywa bardzo znaczaca
role we wszystkich metodach ,,zwinnego”
wytwarzania ~ oprogramowania.  Tworzony

system jest weryfikowany poprzez spotkania
przegladowe 1 testy akceptacyjne, co zwicksza
poczucie bezpieczenstwa klienta dotyczace
projektu oraz zespotu projektowego, poniewaz
pokazywane jest prawidlowe jego dziatanie
w okreslonych wczesniej granicach. Spotkania
przegladowe takze pokazuja, Zze system wy-
twarzany jest zgodnie ze wczesniej okreslonym
zakresem 1 harmonogramem.

Kazda z metodyk ma podobne podejscie do
sposobu walidacji wymagan. Wykorzystuja
réznego rodzaju spotkania przegladowe w celu
prezentacji tworzonego systemu. Klient moze
skorzysta¢ z tworzonego systemu, szczegdétowo
doswiadczy¢ sposobu jego funkcjonowania
i sprawdzié, ktdre funkcjonalnosci zostaty juz
zaimplementowane. Podczas spotkan prze-
gladowych klient moze dowiedzie¢ si¢ o sile,
stabosci, korzysciach 1 limitach projektowych
i technologicznych. Moze on sprawdzic,
czy zaimplementowane wymagania zostaly
poprawnie zrozumiane przez zespot projektowy,
a w konsekwencji, czy zostaly poprawnie
zaimplementowane.

Powyzsze zagadnienia sa szczegOlnie
widoczne w metodzie XP, gdzie klient powinien
zawsze by¢ obecny podczas procesu wy-
twarzania oprogramowania w celu zadawania
pytan i sprawdzania, czy wykonywane
przypadki testowe zwigkszaja zaufanie w ze-
spole projektowym i tworzonym systemie.

4.8. Zarzadzanie

Ograniczone zarzadzanie wymaganiami jest
typowa ,,cecha” ,,zwinnych” metod wytwarzania
oprogramowania. Z punktu widzenia inzynierii
wymagan powinno by¢ mozliwe §ledzenie zmian
wprowadzonych do wymagan, architektury, czy
dokumentacji w celu weryfikacji koniecznosci
wprowadzonych zmian. Jednak $§ledzenie zmian
powoduje koniecznos¢ prowadzenia dodatkowej
dokumentacji i wiekszego naktadu pracy.
Dodatkowo nie zostato jeszcze udowodnione, ze
sledzenie zmian przynosi jakikolwiek pienigzny
zysk tworzonemu projektowi.

Pomimo tego metody Agile stanowia
solidng podstaw¢ do zarzadzania wymaganiami.
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Wszystkie wymagania zapisywane s3 na
poindeksowanych kartach (lub scenariuszach
uzytkownika) albo sa utrzymywane jako element
zwrotny produktu. Roéznica lezy jedynie
w poziomie szczegdtowosci, poprzez ktoéry
opisywane sa wymagania, scenariusze uzyt-
kownika, czy funkcje. Metody Agile zwykle
omijaja szczegoly 1 pozwalaja, aby byly
zdefiniowane w momencie ich implementacji
W procesie wytwarzania. Innymi stowy
opozniaja one koszt zwigzany z uzyskaniem
szczegotow poszczegdlnych wymagan do czasu
ich realizacji w kolejnym przyroscie.

4.9. Wymagania niefunkcjonalne

W ,zwinnych” podejsciach radzenie sobie
z wymaganiami niefunkcjonalnymi nie jest
zdefiniowane. Klienci lub uzytkownicy, ktorzy
wyrazaja si¢ na temat tego, co by chcieli uzyskac
poprzez wytworzony system, nie mysla
w kategoriach zasobdw, utrzymania, dostar-
czalno$ci, bezpieczenstwa albo wydajnosci.
Powinien on dostarcza¢ bardziej zdefiniowane
sposoby radzenia sobie z wymaganiami nie-
funkcjonalnymi, co i tak nie jest dos¢ dobrze
zdefiniowane przez inzynieri¢ wymagan.

5. Podsumowanie

Jak wida¢ trzy glowne fazy procesu in-
zynierii wymagan — Faza Wydobywania, Faza
Analizy i Faza Weryfikacji — sa obecne
we wszystkich metodach Agile, a techniki sa
roznie wykorzystywane w roznych podejsciach.
Poniewaz fazy te nie sa tak dobrze od-
separowane, jak w procesie inzynierii wymagan,
sa one takze taczone ze sobg w odmienny
sposdb. Sa one takze powtarzane w kazdej
iteracji, co czyni je trudnymi w podzieleniu na
fazy, przez co cigzko jest je pordéwnac¢ do
tradycyjnych faz procesu inzynierii wymagan.
Techniki uzywane w procesach wytwarzania
Agile sa czegsto do$¢ niedokladnie opisane
a ich implementacja pozostaje w rgkach
programistow. Jest to wynik wplywu, jaki
wywiera si¢ na wykwalifikowanych Iudzi
w metodykach ,,zwinnych” (mowi sig, ze dobry
programista zawsze begdzie wiedzial, co zrobic).
Natomiast tradycyjne metodyki szczegdtowo
opisuja to, co ma by¢ zrobione, dzigki czemu
dostarczaja  kazdemu programiscie bardzo
doktadne wskazdwki, jak zrobi¢ co$ ,,dobrze”.

Jako ze tradycyjna inzynieria wymagan bazuje
na dokumentacji, nie jest to tak samo dobrze
prezentowane w podejsciach Agile, poniewaz
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dokumentacja w ,,zwinnych” metodach wy-
twarzania oprogramowania jest tylko ich drobna
czgscia, ktora w duzej mierze zalezy od
programistow.

Podsumowujac, w kluczowych obszarach
tradycyjna inzynieria wymagan, jak i metodyki
Agile zmierzaja ku podobnym celom. Gtowng
ich réznica jest natomiast wplyw na ilosé
dokumentacji, jaka musi by¢ wytworzona w celu
zapewnienia wysokiej efektywnosci projektu. To
czesciowo jest takze wynikiem rdznic, jakie
wyplywaja z podstawowych zatozen stabilnosci
wymagan.
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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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