SZKOLENIA POD DRZEWEM. BLOKI TEMATYCZNE
1.08.14

Blok I: Agile Software Development — Zamysty (2.0h)

Celem modutu jest przedstawienie dwdch przeciwstawnych sposob realizacji projektéw wraz z omdéwieniem ich specyfiki i
przeznaczenia. Uczestnik na podstawie wtasnych doswiadczen i ich konfrontacji z obserwacjami reszty grupy bedzie mogt
dokona¢ oceny, ktéry z przedstawionych sposobéw petniej adresuje problemy wystepujace w jego organizacji (zespole,
departamencie, firmie). W ramach tego modutu naszkicowana zostanie historia lekkich metod produkcji oprogramowania oraz

zaprezentowany zostanie krotkiich przeglad.

1. Nieudane projekty - fakty i przyczyny - ujecie ogéine
a. Ccwiczenie - zebranie | grupowanie najczesciej obserwowanych przez uczestnikow problemow zwiazanych z reali-
zacya projektow
b. cwiczenie - czy Scrum jest w stanie pomdc w obserwowanych przez uczestnikow problemach w realizacyi projek-
tow? [¢wiczenie wykonywane na zakoriczenie szkolenia/
2. Zarzadzanie niezarzadzalnym
a. Ekonomiczna potrzeba planowania adaptacyjnego
b. Procesy preskryptywne a empiryczne (sposoby realizacji projektéw: plan-wykonanie, wizja-eksploracja)
c. Planowanie adaptacyjne a podejscie tradycyjne
d. Potrojne ograniczenie, miara sukcesu projektu
3. Ujecie historyczne: Toyota Production System, Lean Development
4. Agile Software Development
a. manifest
b. pryncypia
5. Przeglad lekkich metod, wzajemne ich umiejscowienie w ramach ruchu Agile

Blok Il: Scrum — Skr6cone wprowadzenie do metody (2.0h)

Celem modutu jest zapoznanie stuchacza z podstawowymi zatoz eniami metody zarzadzania projektami Scrum, zarysowanie tta
i okolicznosci jej powstania. Modut wprowadza uczestnika w najwazniejsze elementy struktury Scrum, definiuje role projektowe
i zwiazane z nimi zakresy odpowiedzialnosci. Przedstawione zostana takze kwestie zwiazane z planowaniem i monitorowa-

niem postepoéw prac w ramach pojedynczego cyklu produkcyjnego.

1. Wstep do Scrum-a
(definicja, rys historyczny, oczekiwane korzysci, najczestsze przyczyny niepowodzen podczas wdrazania)
Role i zakresy odpowiedzialnosci
Minimalistyczne narzedzia (Rejestr Produktowy, Rejestr Zadaniowy, Rejestr Blokad)
4. Przebieg pojedynczego cyklu produkcyjnego (Sprintu)
a. ceremonia —zebrania zespotowe ich cele i przebieg
b. monitorowanie stanu zaawansowania prac w oparciu o wykres spalania

5. Monitorowanie przebiegu projektu, definicja predkosci zespotu, rozszerzony wykres spalania
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Blok I1l: Scrum — Kompleksowe przedstawienie metody (8.0h)
Celem modutu jest kompleksowe zapoznanie uczestnikéw z metoda realizacji projektéw Scrum oraz udostepnienie wszystkich
narzedzi i praktyk niezbednych do wdrozenia tej metody w zespole projektowym. W trakcie wyktadu przeplatanego ¢wicze-

niami praktycznymi, uczestnicy nabeda umiejetnosci stosowania Scruma w realizacji wlasnych projektéw sofware-owych.

1. Wstep do Scrum-a
(definicja, rys historyczny, oczekiwane korzysci)
2. Podstawowe elementy procesu i praktyki scrumowe
(omowienie cyklu produkcyjnego, wprowadzenie do ceremonii)
3. Role i zakresy odpowiedzialno$ci; minimalistyczne narzedzia
(omowienie rejestrow stosowanych w Scrum-ie, przyporzadkowanie tych rejestréw do rdl; omowienie zakreséw
odpowiedzialnosci i kompetencji; definicja zespotu i otoczenia projektowego)
a. Cwiczenie - identyfikowanie otoczenia projektu, identyfikowanie potencjalnych kandydatow do wypefniania rol
scrumowych
Przygotowanie do realizacji projektu, Rejestr Produktowy
5. Przygotowanie do realizacji Sprintu, definiowanie Celu Sprintu, praca z Rejestrem Zadaniowym
(planowanie iteracji, przebieg spotkaniich cele, definiowanie listy zadan)
6. Realizacja Sprintu
(oméwienie ceremonii przestrzeganej podczas trwania iteracji, omdwienie zakreséw kompetencji i obowiazkéw
cztonkow zespotu; osiaganie optymalnego rytmu pracy)
a. cwiczenie - codzienny scrum
b. cwiczenie - samoorganizacja pracy
Blokady, praca z Rejestrem Blokad
8. Monitorowanie przebiegu iteracji, wykres spalania
(narzedzia stosowane do monitorowania i analizy stanu zaawansowania projektu)
9. Zamknigcie Sprintu i odbiér produktu
(omowienie spotkan zamykajacych iteracje, ocena kompletno$ci wykonania planu, kolaudacja - odbiér produktu)
a. Cwiczenie - definicja gotowosci produkcyjnej [done-done]
10. Analiza i adaptacja — Retrospekcja
[organizacje uczace sie a organizacje bez pamieci, samoswiadomos$¢ i doskonalenie sie zespo’ru]
a. Cwiczenie — retrospekcja
b.  cwiczenie — przygotowanie Rejestru Zespofowego
11. Definicja predkosci zespotu, dobdr czasu trwania iteracji
(czynniki majace wptyw na czas trwania iteracji)

12. Monitorowanie przebiegu projektu i raportowanie stanu prac, rozszerzony wykres spalania

Blok IV: Techniki gromadzenia wymagaf, szacowania i planowania pracy w metodach lekkich (4.0h)
Celem modutu jest zapoznanie stuchacza z technikami zarzadzania wymaganiami, szacowania i planowania pracy stosowany-
mi w lekkich metodach produkcji oprogramowania. W trakcie ¢wiczen praktycznych uczestnicy beda samodzielnie konstru-

owac Rejestr Produktowy oraz szacowa¢ (estymowac) prace.

1. Zastosowanie historii uzytkownika, opowiesci i tematow
(definicja historii uzytkownika jako alternatywy dla ksiazki wymagan, oméwienie roli uzytkownika w systemie,

omowienie kryteriow/testow akceptacyjnych jako dopetnienia historii uzytkownika
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Kryteria oceny kompletnosci historii uzytkownika

Techniki pozyskiwania historii uzytkownika

a. cwiczenie - definiowanie historii uz ytkownika
4. Szacowanie, jednostki estymacyjne, techniki szacowania w metodach lekkich

(definicja i natura procesu szacowania w projektach software-owych, szacowanie czasu a szacowanie rozmiaru,
techniki szacowania, stosowane jednostki i zakresy)

a. Cwiczenie - Planning Poker

Blok V: Planowanie przedsiewziecia, zarzadzanie projektem i produktem w metodzie Scrum (4.0h)

Celem modutu jest wprowadzenie uczestnika w role i obowiazki wtasciciela produktu. W trakcie wykfadu, ¢wiczen praktycznych
oraz studiéw przypadku uczestnicy dowiaduja sie jak planowac cykle produkcyjne, jak tworzyc i efektywnie zarzadza¢ wyma-
ganiami, jak monitorowa¢ postepy prac, analizowa¢ dostarczone rozwiazania i definiowa¢ nowe cele, jak wspotpracowac z
interesariuszami projektu i zespotem projektowym tak, aby wytwarzane oprogramowanie reprezentowato najwyzsza mozliwa

wartosc.

Product Owner — Rola i oczekiwania
2. Przygotowanie do realizacji projektu

a. Cwiczenie — przygotowanie Project Charter-a — jednostronicowego dokumentu opisujacego przedsiewziecie
3. Planowanie produkcji — planowanie w podejsciu agile, horyzonty planistyczne

(poziomy i szczegdtowos¢ planowania, planowanie metoda just-in-time, linia czasu, definicja i zastosowanie idei refe-

ase-u)
4. Zarzadzanie wymaganiami i budzetowanie projektu
(planowanie dla wartosci/business value/, kryteria i techniki nadawania i zarzadzania priorytetami)
a. Ccwiczenie - okreslanie i analiza wartosci biznesowey historii uZytkownika
5. Scrum w przedsiewzieciach wieloprojektowych i wielozespofowych
a. Planowanie i organizacja pracy w przedsiewzigciach wieloprojektowych i utrzymaniowych
b. Planowanie i synchronizacja pracy wielu zespotéw projektowych, zespoty rozproszone
c. Scrum w procesach kaskadowych
7. Monitorowanie przebiegu prac i raportowanie stanu prac, rozszerzony wykres spalania, iteracyjny odbiér produktu,

adaptacja planu

8. Kredyt techniczny

9. Odbiér produktu i zamkniecie projektu
10. Studium przypadku

Blok VI: Praca z samozarzadzajacym sie zespotem (4.0h)

Celem modutu jest wprowadzenie uczestnika w role i obowiazki lidera zespotu projektowego stosujacego metode Scrum. W
trakcie wyktadu oraz ¢wiczen praktycznych uczestnicy dowiaduja sie na jakie aspekty pracy grupy nalezy zwraca¢ uwage, w
jaki spos6b prowadzi¢ zebrania zespotowe aby zapewni¢ ich maksymalna efektywnos¢, w jaki sposob analizowac i optymali-

zowac procesy i procedury ktérymi grupa postuguje sie w codziennej pracy.

1. Scrum Master — Rola i oczekiwania
2. Przeszkody, blokady, praca z Rejestrem Blokad
3. Myslenie systemowe
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4. Definicja i przyktady nieefektywnos$ci procesow i organizacji pracy
a. Cwiczenie - analiza zalez nosci wewnatrzzespotowych i przeptywu produktu przez zespdt (value stream map)
Charakterystyka samozarzadzajacego sie zespotu, cykl rozwoju zespotu
Jednostka w samozarzadzajacym sie zespole, motywacja i rozwgj
Facylitacja
a. Prowadzenie spotkan scrumowych
b. Wspétpracaw zespole i zespotowe podejmowanie decyzji — techniki i narzedzia
¢ Cwiczenie — przygotowanie Team Charter-a

8. Praca w Srodowiskach wielozespotowych
a. Pracazzespotem rozproszonym

9. Przestrzen zespotu - aranzacja srodowiska pracy

10. Studium przypadku

Blok VII: Wdrazanie metodyki Scrum w organizacji (4.0h)

Celem modutu jest oméwienie aspektéw zwiazanych z wdrazaniem metody Scrum w organizacji (zespole, departamencie,
firmie), przedstawienie kolejnych etapéw wdrozenia oraz uczulenie uczestnikéw na najczesciej wystepujace problemy.
Dodatkowo przedstawione zostana najpopularniejsze narzedzia software-owe wspomagajace organizacje pracy w projektach

realizowanych lekkimi metodami.

Ztamane paradygmaty i zmiana kultury organizacyjnej
2. Podejscia do wdrazania lekkich metod, motywatory
a. podejscie top-down a podej$cie bottom-up
3. Etapy wdrazania
(ewaluacja procesu wdraz ania, najczestsze przyczyny niepowodzen podczas wdrazania)
Rola konsultantéw w procesie wdrazania
Skalowalno$¢ Scruma, warianty

Przeglad narzedzi wspomagajacych wdrozenie

Blok VIII: Przeglad technik Extreme Programming (1.0h)
Celem modutu jest przedstawienie stuchaczowi przegladu praktyk eXtreme Programming najczesciej adaptowanych przez

zespoty stosujace metode Scrum.

Ciagfa integracja
Test-Driven Development

Refaktoryzacja

Hw N e

Programowanie w parach

Blok IX: Warsztat - Iteracyjna realizacja projektu, symulacja (1.0h)
(¢wiczenie praktyczne - uczestnicy wezma udziat w czterech symulowanych cyklach produkcyjnych, w praktyczny sposéb

stosujac wiekszo$¢ zagadnien oméwionych podczas szkolenia)

Blok XI: eXtreme Programming — Wprowadzenie (8.0h)
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Celem modutu jest zapoznanie uczestnikéw z podstawowymi technikami inzynierskimi eXtreme Programming. Szczegéiny

nacisk potozony jest na Test-Driven Development jako optymalne podejscie do realizacji projektéw w duchu ruchu Agile.

1. Manifest Agile
a. Znaczenie postulatow
b. Priorytety dla zespotu
c. Agile aeXtreme Programming
d. Konsekwencje dla projektéw informatycznych
2. Wymagania uzytkownika w eXtreme Programming
a. Budowanie wizji projektu
b. User Stories — historie uzytkownika
c. Testyakceptacyjne
3. Inzynieria oprogramowania w eXtreme Programming
a. Continuous Integration — ciagta integracja
b. Programowanie w parach
4. Test-Driven Development
a. Cyklwytwarzania oprogramowania w TDD
b. WzorceizasadyTDD
5. Rola testow
a. Automatyzacja testow
b. Typytestéwiwzorce
c. Testowanie zaleznosci
d. Testyjednostkowe iintegracyjne
6. Projektowanie oprogramowania — Simple Design
a. Simple Design a Big Design Up Front
b. Programowanie obiektowe w konteks$cie TDD
c. Projektowanie klas —zasady SOLID
‘. Refaktoryzacja
a. Refaktoryzacja kodu
b. Refaktoryzacja testéw

8. Uwagi praktyczne

Blok XII: eXtreme Programming — Warsztaty (16.0h —24.0h)

Celem modutu jest zapoznanie uczestnikéw z podstawowymi technikami inzynierskimi eXtreme Programming. Szczegélny
nacisk potozony jest na Test-Driven Development jako optymalne podejscie do realizacji projektéw w duchu ruchu Agile. W
trakcie ¢wiczen uczestnicy beda mogli na przyktadach zapoznac sie z poszczegdinymi praktykami oraz odnie$¢ sie do ich

zastosowania w swoich projektach.

1. Manifest Agile
a. Historia
b. Znaczenie postulatéw
c. AgileaeXtreme Programming
d. Priorytety dla zespotu

e. Konsekwencje dla projektéw informatycznych
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f.  Korzysciwynikajace z podejscia Agile

g. Rolewzespole

2. Wymagania uzytkownika w eXtreme Programming
a. Budowanie wizji projektu
b. User Stories — historie uzytkownika

c. Wskazowkidotyczace tworzenia historii uzytkownika
d. cwiczenie 1 —gromadzenie wymagar uz ytkownika
e. Testyakceptacyjne
f.  Metrykijakosci kodu
3. Inzynieria oprogramowania w eXtreme Programming
a. Continuous Integration — ciagta integracja
b. Automatyzacja testéw akceptacyjnych
c. Programowanie w parach
4. Test-Driven Development
a. Cyklwytwarzania oprogramowania w TDD
b. Wzorceizasady TDD
c. cwiczenie 2 —cykl wytwarzania oprogramowania w 100
d. WyzwaniadlaTDD
5. Rola testow

a. Automatyzacja testéw

b. Typytestéwiwzorce

c. Testowanie zaleznosci

d. Testowanie zachowanitestowanie stanu
e. (¢wiczenie 3 — testowanie zaleznosci

f. Testyjednostkowe iintegracyjne
6. Projektowanie oprogramowania - Simple Design
a. Simple Design a Big Design Up Front
b. Programowanie obiektowe w kontekscie TDD
c. Projektowanie klas —zasady SOLID
d. Zastosowanie UML w ewolucyjnym wytwarzaniu oprogramowania
‘. Refaktoryzacja
d. Refaktoryzacja kodu
a. Techniki
b. Sygnaty ostrzegawcze
e. Refaktoryzacja testéw
a. Techniki
b. Sygnaty ostrzegawcze
f.  Refaktoryzacja do wzorcow projektowych
g <Cwiczenie 4 — refaktoryzacja kodu produkcyjnego i testow
8. Uwagi praktyczne
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