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Cco?

08.04 - Wprowadzenie do Agile/Scrum/Kanban

15.04 - Wprowadzenie do systemu budowania aplikacji
Maven

22.04 - Jak programowac, by nie zwariowac

29.04 - Wprowadzenie do testowania

06.05 - Specyfika testow na urzadzenia mobilne

13.05 - | jest GIT!

20.05 - Wprowadzenie do Continous Integration

27.05 - User Expirience / Design dla poczatkujgcych
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Absolwent wydziatu Fizyki
Technicznej i Matematyki
Stosowanej Politechniki Gdanskiej
Projektakt-programista w firmie
Solwit

Lider Trojmiasto Java User Group

Blogger: blog.dragonia.org.pl
Twitter: @Smoczysko
LinkedIn:pl.linkedin.com/pub/tukas
z-rybka/14/b78/864/
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KIM NIE JESTEM?

= Alfg i omegg

= Certyfikowanym Scrum masterem
" Profesjonalnym trenerem

= Bardzo doswiadczong osobg
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O CZYM NIE BEDZIE TEN WYKtAD?

= O ztotym srodku za jaki wielu uwaza Agile i jemu
podobne

= O ,witasciwym systemie pracy zespotu”

= QO teorii (... za duzo)
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NATCHNIENIE

We're going to use the
waterfall mo.no.gement

For this pro we're goin
follow a ggdod old V cycle!

o i

This thing has
no practical use!

still uses

waterfall? s« Are we making Windows

95 software or what? /.

Okay so quys, what
should we do? How do we
develop stuff in 2014?

Okay so today we're going to
start on an Agile project!

So you bas«call don't
want to make a plannin
and write specs right?

‘eah, and we get to
00Se our Ianguo.ses
and libraries!
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NATCHNIENIE

= Agile is dead!”

= Who still uses waterfall?”
= ,Thisis so old!”
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PODSTAWOWE PYTANIA

,What should we do?”

,How do we develop stuff in 2014?”

12

Solw’@i=



STEREOTYPY
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WATERFALL

= Herbert D. Benington, 29 czerwca 1956
= Steve McConnell —, Rapid Development”

= Peter DeGrace —,,Sashimi model” (nachodzace na siebie fazy)
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WATERFALL

= ,Managing the development of large software systems?,
1970, Winston W. Royce

»(..) feedback could (should, and often would) lead from code

testing to design (as testing of code uncovered flaws in the
design) and from design back to requirements specification {(...)”
(http://en.wikipedia.org/wiki/Modified _waterfall models)
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WNIOSKI?

" Nie programujemy dla siebie (zazwyczaj)

* Rozmowa i informacja zwrotna jest kluczowa

= Nawet najpopularniejszy (w tamtych czasach) model ma
swoje wady

" Proces powinien by¢ dobry i dostosowany pod obie strony,
nie moze bycC przeszkodg, czy tez barierg
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AGILE!! :

Kent Beck
James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith
Steve Mellor Arie van Bennekum
Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries
Jeff Sutherland Ward Cunningham
Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick

Luty 2001, Snowbird, Utah, USA 18



AGILE MANIFESTO

,We are uncovering better ways of developing software by doing
it and helping others do it.”

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

,That is, while there is value in the items on the right, we value
the items on the left more.”

http://agilemanifesto.org
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EWOLUCIA

= Zatozenie przez Kena Schabera Scrum Alliance i programu
Certified Scrum Master

= Zatozenie scrum.org

= Alistair Cockburn i Jim Highsmith publikujg w 2005
,Declaration of Interdependence”

= W 2009 powstaje ,,Manifesto for Software Craftmanship”

= Powstajg takie metodyki jak Scrum, Kanban, Extreme
programming, Lean etc...
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SOFTWARE CRAFTMANSHIP MANIFESTO

Not only working software,
but also well-crafted software

Not only responding to change,
but also steadily adding value

Not only individuals and interactions,
but also a community of professionals

Not only customer collaboration,
but also productive partnerships

23

Solw’@i=



SCRUM

= Planowanie sprintu

" Codzienne meetingi (daily scrum meetings, standup
meetings)

= Sprint review meeting

= Sprint retrospective meeting

= Scrum of Scrums”

= Backlog

= ScrumBut
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=[M/MIOS

PROFANACJA!!I
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KANBAN

= E#R (billboard)

= Ciggta zmiana i adaptacja do zmieniajgcego sie otoczenia
(takze procesu)

= Praca z ograniczonymi informacjami i wymaganiami

= Ewolucja wymagan i oprogramowania

= (Czesty feedback

= eksperymentowanie
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EXTREME PROGRAMING

* Kodowanie (bez kodu, nie ma dzialajgcego produktu)

= Testowanie (Test-driven development)

= Nakierowanie na potrzeby klienta, tzw. logike biznesowg

= Zrozumienie potrzeb biznesu na poziomie pozwalajgcym
przektad na techniczny aspekt rozwigzania

= Dobra architektura, zasady i ziarnistosS¢ systemu

= graw planowanie” (ang. Planning game) — eksploracja
potrzeb, zobowigzania, dostosowanie planu
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LEAN

" Lean Software Development (LSD...)

= Wszystko co nie dodaje wartosci klientowi (zespotowi) jest
zbedne i nalezy to usunac z procesu

" Programowanie jest procesem ciggtej nauki

" (QOdroczenie decyzji —do momentu, gdzie moze ona zostac
podjeta w oparciu o fakty, nie zatozenia

= Dostarczanie najszybciej jak to mozliwe — przetrwa
najszybszy, nie najwiekszy

" Spojrzenie na produkt catosciowo — nie tylko na kod, ale takze
na wszelkie koneksje z dostawcami rozwigzan zewnetrznych,
jakos¢, proces, dekompozycje fragmentow systemu etc.
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»What should | do?”




POMYSt PIERWSZY - LITERATURA
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Click to LOOK click to LOOK INSIDE!

SCRUM:

A BREATHTAKINGLY
BRIEF AND AGILE
INTRQODLLCTION

Getting Resu : Agile Estimating
G gls Lo it ‘ and Planning

2 y
GILE SOFTWARE s ¥ & L

TOPMENT e

o

AGILE PRO

| MANAG
The Agile Samu FOR BEGINNERS

How Agile Maslers MASTERING THE BASICS

Deliver
Greal Sollware

LARER

BRYAN MATHIS

Jonallan Ra kindle edition



POMYSt DRUGI — MENTOR/TRENER

3
0
?




POMYSt DRUGI — MENTOR/TRENER
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POMYSt TRZECI — EKSPERYMENTOWANIE
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NASZE DOSWIADCZENIE?
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NASZE DOSWIADCZENIE?

= Szybki feedback od klienta (Scrum)

* Daily meetings (Scrum)

* Mozliwos¢ zmiany zdania (Kanban)

= Doktadna analiza i projektowanie (Waterfall)

= Test-driven development (XP)

= Eksperymentowanie (Kanban)

= Dostarczanie najszybciej jak to mozliwe — przetrwa
najszybszy, nie najwiekszy (Lean)
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Najlepsza weryfikacje...

...dokonuje rynek!



JAKI'JEST SENS TEGO WSZYSTKIEGO?

,,B0O nie wazne jaki proces wymyslimy,
liczy sie efekt koncowy — projekt
trzeba zrobic na czas w zadanym

budzecie i z odpowiedniq jakosciq.”
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PYTANIA?
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DZIEKUJE!



