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eXtreme programming

Plan wyktadu

@ c<Xtreme programming
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eXtreme programming

Przypomnienie z poprzednich wyktadéw

@ podziat na iteracje;
@ brak hierarchii;
@ opowiesci uzytkownika;

@ programowanie w parach.
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e
Scrum crum'’ie
- Scrum’ie
Dokumentacja

Plan wyktadu

© Scrum

@ Wprowadzenie

@ Role w Scrum'’ie

@ Cykl pracy w Scrum'’ie
@ Dokumentacja
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Woprowadzenie

Scrum Role w Scrum'’i
Cykl pra rum'’ie

kumentacja

Definicja

mfyn w grze rugby.

Marcin Mk

5/40



Woprowadzenie
Scrum

Dokumentacja

Definicja

mfyn w grze rugby.

Ogodlne zatozenia: Hirotaka Takeuchi i Ikujiro Nonaka.
Sformalizowanie: Ken Schwaber i Jeff Southerland.
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Woprowadzenie
Scrum Role w Scrum'’i
Cykl prac S
Dokumentacja

Podstawowe informacje

Gtéwne zadanie

Réwnowazenie potrzeb klienta i mozliwosci zespotu.

Kiedy stosowac

Nie do konca s3 znane wymagania klienta, albo ich ustalenie jest
niemozliwe.
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Wprowadzenie
Scrum Role w S i

Zespot realizujacy projekt (Swinki)

Mistrz mtyna (scrum master)

@ nie jest kierownikiem zespotu;

@ odpowiada za tworzenie dobrych wymagan i listy priorytetow;
@ wspomaga prace zespotu;

@ kontaktuje sie z innymi dziatami firmy (marketing, zarzad etc)

Marcin Mtotkowski Metodyki zwinne wytwarzania oprogramowania 7/40



Wprowadzenie

Scrum Role w Scrum’ie
Cykl pracy w Scrum'ie
Dokumentacja

Zespot realizujacy projekt (Swinki)

Mistrz mtyna (scrum master)

@ nie jest kierownikiem zespotu;

@ odpowiada za tworzenie dobrych wymagan i listy priorytetow;
@ wspomaga prace zespotu;
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v

Cztonkowie zespotu (ok. 5-9 oséb)

Programisci, testerzy, analitycy, graficy i inni. Cztonkowie zespotu

sg zaangazowani tylko do tego projektu.
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Wprowadzenie

Scrum Role w Scrum’ie
Cykl pracy w Scrum'ie
Dokumentacja

Zespot realizujacy projekt (Swinki)

Mistrz mtyna (scrum master)

@ nie jest kierownikiem zespotu;

@ odpowiada za tworzenie dobrych wymagan i listy priorytetow;
@ wspomaga prace zespotu;

@ kontaktuje sie z innymi dziatami firmy (marketing, zarzad etc)

Cztonkowie zespotu (ok. 5-9 oséb)

Programisci, testerzy, analitycy, graficy i inni. Cztonkowie zespotu
sg zaangazowani tylko do tego projektu.

WHtasciciel produktu

Osoba reprezentujaca interesy klienta. Odpowiada za historie
uzytkownika, nadawanie im priorytetéw, a takze kontroluje postepy
prac.
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Scrum

Osoby posrednio zaangazowane w projekt (kurczaki)

@ kierownictwo

@ reprezentanci klienta
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Scrum
Cykl pracy w Scrum'ie
Dokumentacja

Podstawowe pojecia

ustalonej dtugosci (zwykle 15-30 dni) iteracja
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Wprowadzenie
Scrum Role w Scrum’ie
Cykl pracy w Scrum'ie

Dokumentacja

Planowanie (1 dzien)

@ spotkanie z wtascicielem produktu celem ustalenia priorytetéw
nowych i zalegtych zadan, oraz listy zadan na najblizszy sprint
na podstawie szacunkowego czasu;

@ zesp6t doktadne planuje prace na biezacy sprint z podziatem
pracy pomiedzy cztonkéw zespotu
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Wprowadzenie

Scrum Role w Scrum’ie
Cykl pracy w Scrum'ie
Dokumentacja

2. etap: realizacja projektu

Codzienny SCRUM

@ kazdy moze przyjs¢, ale tyko "Swinki” moga sie wypowiadaé;

@ informacja od cztonkéw zespotu o wykonanej pracy, o
zadaniach na dzisiaj, oraz o problemach;

@ Scrum master na postawie tych informacji natychmiast
reaguje i stara sie rozwigzac istniejace problemy.
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Scrum
Cykl pracy w Scrum'ie
Dokumentacja

3. etap: prezentacja sprintu

Prezentacja stuzy weryfikacji efektéw pracy zespotu.
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Scrum
Cykl pracy w Scrum'ie
Dokumentacja

3. etap: prezentacja sprintu

Prezentacja stuzy weryfikacji efektéw pracy zespotu.
@ spotkanie po wykonaniu zadan;
@ kazdy moze przyj$¢ (réwniez spoza zespotu);

@ prezentowane s3 tylko dziatajace funkcjonalnosci.
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Wprowadzenie

Scrum Role w Scrum’ie
Cykl pracy w Scrum'ie
Dokumentacja

4. etap: retrospekcja

Jest to wewnetrzne spotkanie zespotu, ktére ma oceni¢ metodyke
pracy, a takze efekty.
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Scrum
Scrum’ie
Dokumentacja

Zalegtos¢ produktowa (backlog)

Lista prac dla sprintu

@ nazwa zadan;

priorytet;
@ szacowana pracochtonno$é;
@ procent wykonania;

@ status;
°

osoba wykonujaca.
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Scrum
| pracy w
Dokumentacja

Wykres wypalania

rum'ie
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Plan wyktadu

© Crystal methods
@ Elementy Crystal
@ Kolory w metodologii Crystal
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii

Co to jest?

Metodologie Crystal

Jest to grupa metodologii dostosowanych do projektéw o réznych
wielkosciach.
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Element 1.

Gra zespotowa

Tworzenie oprogramowania gra zespotowa komunikacji w zespole i
pomystowosci. Zespét sam zastanawia sie jakie ruchy czy strategie
sg najefektywniejsze do osiggniecia celu.
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Element 2.

Priorytety metodologii
@ zakonczenie projektu sukcesem;
@ wydajno$¢ procesu;

@ przystosowanie procesu do indywidualnych przyzwyczajen,
nawet kosztem wydajnosci.
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Element 3.

Projektowanie wtasnej metodologii

Przystosowanie sposobu pracy przy uwzglednieniu:

@ ludzi i ich umiejetnosci i przyzwyczajen;

@ réznych rodzajéw projektéw czy klientdéw z réznych krajéw;

@ adaptacja metodologii pracy do zmieniajacego sie zespotu,
nabywanych doswiadczen czy technologii.
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Element 4.

Witasciwosci projektéw odnoszacych sukcesy:
@ czeste dostarczanie uzytecznej wersji uzytkownikom;
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@ czeste dostarczanie uzytecznej wersji uzytkownikom;

@ spotkania poswiecone organizacji zespotu, aby przedyskutowaé
jego stabe i mocne strony i co powinno by¢ zmienione;
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projektu;

Marcin Mtotkowski Metodyki zwinne wytwarzania oprogramowania 21 /40



Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Element 4.

Witasciwosci projektéw odnoszacych sukcesy:

@ czeste dostarczanie uzytecznej wersji uzytkownikom;

@ spotkania poswiecone organizacji zespotu, aby przedyskutowaé
jego stabe i mocne strony i co powinno by¢ zmienione;

@ szybki kontakt z osobami mogacymi udzieli¢ odpowiedzi na
rézne pytania;

@ przyjazna atmosfera, pozwalajgca zawczasu postawié
konfliktowe zagadnienia;

@ organizacja pracy, dajaca mozliwos¢ dtugiego nieprzerywanego
czasu na prace nad projektem;

@ dobra komunikacja z uzytkownikami/ekspertami z dziedziny
projektu;

@ Srodowisko programistyczne z testami automatycznymi, czesta
integracja i wspolnym repozytorium kodu.
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Element 5.

Wybranie tych technik, ktére w danym zespole i projekcie moga
by¢ uzyteczne, np:
o doktadna analiza biznesowa, wymagania, mozliwosci zespotu,
plan zespotu etc;
szybkie zwyciestwo: szybkie uzyskanie dziatajacego szkieletu;
programowanie w parach;
TDD
codzienne spotkania zespotu;
wykresy postepu prac;

dynamiczna lista priorytetéw;
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Element 6.

Uktadanie wtasnej metodologii

Uzywanie tych elementéw, ktére znamy/lubimy/sadzimy ze sie
przydadza...
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Zasady Crystal Clear

projektant i 2—7 programistéw;

pracuja razem w pokoju lub obok;

tatwy dostep do uzytkownika;

dostarczajg uzyteczny kod co miesigc lub dwa;

dokumentacja to: harmonogramy oceny uzytkownika, opisane
przypadki uzycia, szkice ekranéw, przypadki podrecznik
uzytkownika.
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Crystal Yellow

@ programisci pracuja w sasiednich pokojach;

@ jest pokdj wspdlny do spotkan zespotu;

@ miesieczne iteracje zaczynajace sie od planowania i konczace
sie analizg prac;

@ spotkania zespotu co kilka dni;

@ spotkanie z klientami raz w tygodniu.
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Elementy Crystal
Crystal methods Kolory w metodologii Crystal

Crystal Orange

@ zespét 10-140 oséb, czas trwania projektu: 1-2 lata;

@ podziat na role: sponsor, ekspert biznesowy, projektant,
projektant interfejsu, architekt, ...

@ podziat na mniejsze zespoty;

@ wiecej dokumentacji, m.in.: dokument wymagan, dokument
projektu interfejsu uzytkownika, specyfikacje miedzyzespotowe;
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Plan wyktadu

@ XPrince
@ Organizacja zespotu
o Cykl zycia projektu
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zacja zespotu
ycia projektu

XPrince

eXtreme PRogramming IN Controlled Environments

Czy to co$ nowego?

XPrince bazuje na trzech innych metodykach: XP, PRINCE2 oraz
Rational Unified Process.

Jerzy Nawrocki z Instytutu Informatyki Politechniki Poznanskiej
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XPrince

Motywacje do powstania XPrince

Stabodci XP

intensywna wspétpraca z klientem

klient czesto jest nie ma na to czasu.
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izacja zespotu
Cykl zycia projektu

XPrince

Motywacje do powstania XPrince

Stabodci XP

intensywna wspétpraca z klientem

klient czesto jest nie ma na to czasu.

brak dokumentacji papierowej

ktopot ze zmianami w duzych systemach.
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izacja zespotu
Cykl zycia projektu

XPrince

Motywacje do powstania XPrince

Stabodci XP

intensywna wspétpraca z klientem

klient czesto jest nie ma na to czasu.

brak dokumentacji papierowej

ktopot ze zmianami w duzych systemach.

planowanie

krétka perspektywa planowania.
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XPrince

Naczelne hasto

Réwnowaga miedzy zwinnoscia i dyscypling.
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Zespét w XPrince

Zesp6t zarzadzania projektem

o Dyrektor: reprezentuje inwestora
o Gioéwny uzytkownik: kieruje uzytkownikami koncowymi,
odpowiada za uzyteczno$¢ programu;

@ Gtéwny dostawca: reprezentuje wykonawce

Role w zespole wykonawczym

menadzer projektu odpowiada za Srodowisko pracy
architekt gtéwny projektant systemu
gtéowny analityk odpowiada za analize biznesowa
programisci
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Schemat cyklu zycia projektu

Rozpoczecie
projektu

Inicjacja
projektu

Elaboracja
projektu

Wydanie 1

Wydanie 2

Zakonczenie
projektu
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Rozpoczecie projektu

Projekt rozpoczyna manager projektu.
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu

XPrince

Cele fazy rozpoczecie projektu

Organizacja zespotu zarzadzajacego projektem

Powotanie dyrektora, gtéwnego uzytkownika, gtéwnego dostawce.

Stworzenie wizji systemu

Zawiera zarbwno wstepna wizje techniczna jak i biznesowa.

Plan inicjacji systemu

Zaplanowanie dziatan potrzebnych do zainicjowania dziatan.
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu

XPrince

Inicjacja projektu: cele fazy

Zrozumienie co nalezy zrobié

@ wstepny model dziatania oparty na przypadkach uzycia;
@ lista kluczowych funkcjonalnosci;
@ kryteria oceny jakosci.

Przedstawienie propozycji architektury

@ to wysokopoziomowy opis stuzacy dalszemu planowaniu
projektu;
@ lista potrzebnych narzedzi.
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Planowanie projektu

@ plan wydan z przydzielonymi funkcjonalno$ciami;

o dtugosc wydan
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Faza elaboracji

@ Architekt: opracowanie mechanizméw architektonicznych (w
tym rozpoznanie ryzyk za pomoca eksperymentéw);

o Analityk: dopracowuje wymagania;
@ Manager projektu: dopracowuje plan projektu.
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Fazy wydania

@ architekt i programisci implementuja przypadki testowe;

@ analityk: tworzy testy akceptacyjne i ocenia kod pod katem
wymagan.
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Przyrosty w ramach wydania

Wewnetrzny (w ramach wydania) punkt kontrolny.
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Przyrosty w ramach wydania

Wewnetrzny (w ramach wydania) punkt kontrolny.

Koniec wydania

Nowa wersja jest przekazywana uzytkownikowi koncowemu.
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu

XPrince

Przyrosty w ramach wydania

Wewnetrzny (w ramach wydania) punkt kontrolny.

Koniec wydania

Nowa wersja jest przekazywana uzytkownikowi koncowemu.

Dtugos¢ wydania

Wydania sa podobnej dtugosci.
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Organizacja zespotu
Cykl zycia projektu
XPrince

Faza zamkniecie projektu

@ sprawdzenie kompletnosci projektu (wykonanie i przekazanie);
@ sporzadzenie dokumentacji technicznej;

@ zaplanowanie oceny systemu "w dziataniu”.
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