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/darzenia w scrumie

Zdarzenia maja za zadanie wprowadzenie regularnosci oraz
ograniczenia potrzeby organizowania innych spotkan. Sg one
ograniczone czasowo (ang. timebox), a maksymalny czas ich
trwania jest ustalany z gory.
@ Czas trwania sprintu jest ustalany w chwili jego
rozpoczecia i nie moze by¢é modyfikowany.
@ Pozostate zdarzenia moga sie zakonczyé w momencie, gdy
cel zostanie osiagniety (wykorzystanie wytacznie
niezbednej ilosci czasu).
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Rodzaje zdarzen

@ Sprint (zawiera wszystkie zdarzenia, role i artefakty).
© Planowanie sprintu.

© Codzienny Scrum.

@ Przeglad sprintu.

© Retrospektywa sprintu.
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Cechy przebiegu (ang. sprint)

@ Trwa maksymalnie jeden miesigc kalendarzowy.
@ Najczesciej trwa od jednego do czterech tygodni.

@ Zaleca sie stosowanie przebiegdéw o statych dtugosciach.
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Planowanie sprintu

@ Okreslenie jaki bedzie rezultat nastepnego sprintu
(zdefiniowanie nastepnego Przyrostu Produktu).

@ Stworzenie Rejestru Sprintu przez zespét, ktéry wybiera
zadania z Rejestru Produktowego.

e Ograniczony najczesciej do o$miu godzin dla miesiecznego
sprintu (dla krétszych przebiegdw jest ono zwykle
krétsze).

@ Rola Scrum Mastera jest zapewnienie, ze Planowanie
sprintu sie odbywa i jego uczestnicy rozumieja cel tego
zdarzenia.

@ Scrum Master uczy Zespét Scrumowy utrzymywacd je w
wyznaczonych ramach czasowych.
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Codzienny Scrum

@ Przeznaczony dla Zespotu Deweloperskiego.
@ Ograniczony czasowo do 15 minut.
@ Ma wyznaczone state miejsce i czas.

@ Podczas niego nastepuje synchronizacja dziatan i
stworzenie planu na najblizsze 24 godziny (dokonywana
jest inspekcja prac wykonanych od ostatniego
Codziennego Scruma i prognozowanie prac, ktére moga
zostaé wykonane przed kolejnym spotkaniem).

@ Scrum Master zapewnia, ze Zesp6t Deweloperski (i tylko
on) spotyka sie w ramach Codziennego Scruma, lecz to
Zespdt Deweloperski jest odpowiedzialny za jego
przebiega. Scrum Master uczy Zespét Deweloperski takze
jak utrzymacé pietnastominutowe ograniczenie czasowe.

@ Kluczowy dla procesu inspekcji i adaptacji.
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Codzienny Scrum - trzy pytania

Kazdy cztonek Zespotu Deweloperskiego udziela odpowiedzi
na trzy pytania:

@ Co zrobitem wczoraj, co pomogto Zespotowi
Deweloperskiemu przyblizy¢ sie do osiggniecia celu
sprintu?

@ Co zrobie dzisiaj, co pomoze Zespotowi Deweloperskiemu
przyblizy¢ sie do osiggniecia celu sprintu?

© Czy dostrzegam przeszkody mogace uniemozliwié
osiagniecie celu sprintu?
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Przeglad sprintu

@ Organizowany na zakonczenie sprintu w celu
przeprowadzenia inspekcji Przyrostu Produktu i
ewentualnego dostosowania Rejestru Produktowego.

@ Zespdt Scrumowy i interesariusze dyskutuja o efekcie
sprintu (uzyskanie informacji zwrotnej).

@ Uczestnicy spotkania wspdlnie decyduja co nalezatoby
wykona¢ w nastepnej kolejnosci, aby zwiekszy¢
dostarczang wartos¢.

@ Trwa maksymalnie 4 godziny dla miesiecznego sprintu
(krécej dla krétszych sprintéw).

@ W jego rezultacie aktualizowany jest Rejestr Produktowy.
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Przeglad sprintu cz. 2

@ Scrum Master dba o to, aby spotkanie sie odbyto i jego
uczestnicy rozumieli jego cel. Uczy on wszystkich
zgromadzonych jak utrzymywac je w wyznaczonych
ramach czasowych.

http://www.full-stackagile.com
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Przeglad sprintu - przebieg

Whtasciciel Produktu informuje o stworzonej
funkcjonalnosci.

Zespo6t Deweloperski przedstawia co poszto dobrze, a co
zle podczas sprintu.

Zespdt Deweloperski przedstawia wynik pracy i
odpowiada na pytania w sprawie Przyrostu Produktu.

@ Wiasciciel Produktu omawia Rejestr Produktowy i, jesli
jest to wymagane, przewiduje termin zakonczenia prac.

© Cata grupa wspdlnie omawia kolejne kroki procesu.

© Dokonuje sie oceny zmian rynku i rewiduje zasoby.
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Retrospektywa sprintu

@ Ma na celu przeprowadzenie inspekcji dziatan i
opracowania planu usprawnien.

@ Trwa maksymalnie 3 godziny dla comiesiecznych sprintéw.

@ Scrum Master zapewnia, ze Retrospektywa sie odbedzie,
a uczestnicy rozumieja jej cel i uczy jak utrzymad
zdarzenie w okreslonych ramach czasowych. Uczestniczy
on w Retrospektywie jako zwykty cztonek zespotu.

http://4.bp.blogspot.com/
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Podsumowanie - scrum
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Dodatkowe narzedzie - tablica scrum

Tablica scrum

Tablica scrum (ang. scrum board) wykorzystywana jest do
zobrazowania Rejestru Sprintu w formie listy zadan z
podziatem najczesciej na aktywnosci do wykonania,
wykonywane oraz zakonczone. Opcjonalnie mozna na niej
zwizualizowaé np. tematy do omdwienia podczas Retrospekciji. )

Scrum Task Board Template
Company name

https://cdn.slidehunter.com
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Dodatkowe narzedzie - wykres wypalenia

Wykres wypalenia

Wykres wypalenia (ang. burndown chart) to metoda
wizualizacji postepéw sprintu. W zaleznosci od podejscia
mozemy korzystac¢ z wykreséw opartych na zadaniach lub na
Story Points. Cechy wykresu:

@ Przedstawiajac odchylenia wzgledem idealnej linii postepu
mozemy wyciggac wnioski podczas Retrospektywy co do
waznych momentéw sprintu.

@ Ukazuje ryzyko niemoznosci wykonania prac w zatozonym
terminie.

@ Prezentuje status sprintu.
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Przyktadowy wykres wypalenia

Burndown chart dla zadan w iteracji 2 tygodniowej
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http://3.bp.blogspot.com
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© Przeprowadzcie - w swoich zespotach - pierwsze
Planowanie sprintu. Dla zbyt duzych historyjek
uzytkownika dokonajcie ich dekompozycji, zmieniajac je
na Epici.
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© Przeprowadzcie - w swoich zespotach - pierwsze
Planowanie sprintu. Dla zbyt duzych historyjek
uzytkownika dokonajcie ich dekompozycji, zmieniajac je
na Epici.

@ Przedstaw wyniki zadania 1 na tablicy scrumowe;.
Skorzystaj w tym celu z https://trello.com/
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Kanban w logistyce produkg;ji

Kanban w logistyce produkgji
Kanban jest metoda sterowania produkcja, ktéra zostata
opracowana w latach piecdziesigtych w Japonii i opiera sie na
kartach wyrobdéw oraz ich cyrkulacji i analizie. Jego idea opiera
sie na hasle ,,7 razy zadnych”:

@ Zadnych brakéw.

@ Zadnych opéznien.

o Zadnych zapaséw.
Zadnych kolejek.

Zadnych bezczynnosci.

Zadnych zbednych operacji technologicznych i
kontrolnych.

Zadnych przemieszczen.
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Wizualizacja kanbana
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Kanban w inzynierii oprogramowania

Kanban w inzynierii oprogramowania
Kanban pozwala na utrymanie petnej kontroli nad procesem
tworzenia oprogramowania, umozliwia eliminacje przyczyn
nieefektywnosci i zwiekszenie produktywnos$ci. Opiera sie na
trzech zasadach:
e Wizualizacja (przedstawienie kolejnych etapéw proceséw
na tablicy).
@ Ograniczenie pracy w toku (ustalenie maksymalnej liczby
zadan, ktére moga znajdowad sie w danej kolumnie).
@ Zarzadzanie strumieniem (systematyczny pomiar czasu i
ptynnosci wykonywania zadan, w celu optymalizacji
proceséw).
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Tablica kanbanowa
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Kanban, a scrum

@ Kanban jest o wiele mniej sformalizowany (brak
estymacji, sprintéw itp.).

@ Kanban jest bardziej elastyczny (brak sprintéw,
cztonkowie zespotu moga bra¢ udziat w innych
projektach).

@ Scrum lepiej nadaje sie do wigkszych projektéw.
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Lean management

Lean management

Szczupte zarzadzanie (ang. Lean management) jest koncepcja
zarzadzania przedsiebiorstwem, zaktadajaca dostosowanie go
do warunkéw rynku na drodze przeksztatcen organizacyjnych i
funkcjonalnych. Zaktada ona:
@ Elastyczno$¢ struktury organizacyjnej.
@ Ciagte doskonalanie organizacji za pomocg szkolen kadry i
pracownikéw.
@ Wyodrebnienie matych jednostek organizacyjnych oraz
zespotéw pracujacych nad okreslonym zadaniem.

@ Podziat odpowiedzialnosci.
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Zasady lean management
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http://www.madabout.org.uk/
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Lean software development

Szczupte programowanie (ang. Lean software development)
powstato poprzez zastosowanie lean management w procesie
produkcji oprogramowania. Opiera sie ono na 7 zasadach:

e Eliminacja strat.
@ Tworzenie jakosci i spéjnosci (réwnowaga miedzy
funkcjonalnoscia, niezawodnoscia i wartoscia).

@ Wzmocnienie pozyskiwania wiedzy (uzyskiwanie
informacji zwrotnej od klienta).

@ Podejmowanie decyzji najpdzniej, jak to mozliwe.
@ Wdrazanie najwczesniej, jak to mozliwe.

@ Respektowanie zespotu (wspieranie zespotu, pozwolenie
na samoorganizacje).

@ Spojrzenie na cato$¢ (kompleksowe ujecie).
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Marnotrawstwa

THINK LESS IS MORE —
ELIMINATE WASTE

The 7 Wastes of Manufacturing The 7 Wastes of Software Development
= Inventory = Partially Done Work

= Extra Processing = Extra processes

= Overproduction = Extra features

= Transportation = Task Switching

* Waiting = Waiting

= Motion = Motion

= Defects = Defects

https://bgoerke.files.wordpress.com/
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Marnotrawstwo (Muda) - przyktad
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Dziekuje za uwage
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