/winne metodyki tworzenia oprogramowania

Wprowadzenie

Przeczytaj
Audiobook
Sprawdz sie

Dla nauczyciela

Bibliografia:

« Zrédto: Manifest programowania zwinnego, 2001, dostepny w internecie: agilemanifesto.org
[dostep 2.12.2020].



Zwinne metodyki tworzenia oprogramowania

Zrodto: congerdesign, domena publiczna.

Klient, ktory przychodzi do firmy programistycznej z pomystem na sklep internetowy,
zazwyczaj ma tylko pomyst, jak miataby wygladac¢ strona takiego sklepu. Nie wie, gdzie musi
sie znalez¢ przycisk ,Kup” i jakie zaktadki powinny by¢ w menu. Marzy jedynie o intuicyjnej
nawigacji, tatwej obstudze i przyjemnej dla oka szacie graficzne;j. Jak z tak luznych sugestii
stworzy¢ gotowa witryne, ktora odpowie na potrzeby klienta i w dodatku przypadnie mu
do gustu? Odpowiedzig sg zwinne metodyki tworzenia oprogramowania — pozwalaja one
uzyskac¢ najwiekszg wartos¢ z pracy wykonanej przez programistow.

O innych aspektach pracy nad projektami informatycznymi przeczytasz w e-materiatach:

e Projekt informatyczny: jak nim zarzgdzac?
» Narzedzia wspierajgce prace nad projektem informatycznym.
Twoje cele

e Scharakteryzujesz wybrane metodyki realizacji projektow.

» Przeanalizujesz filary, role, wydarzenia, artefakty i reguty frameworku Scrum.

o Wykorzystasz dostepne zasoby do stworzenia produktu o najwiekszejwartosci.

o Przesledzisz, jak powstaje projekt informatyczny - od poczatkowejidei do
wprowadzenia produktu na rynek.
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Przeczytaj

Troche historii

Do drugiej potowy XX wieku realizacja projektow byta prosta - wystarczyto tylko sporzadzic
dokladny plan dzialania, a nastepnie konsekwentnie za nim podazac. Taki model
prowadzenia projektow nazywano kaskadg lub wodospadem (ang. waterfall), poniewaz
kolejny krok byl realizowany po zakonczeniu poprzedniego (np. testy odbywaty sie po
zbudowaniu catego produktu).

W informatyce takie postepowanie nie przynosito jednak efektu. Po zakonczeniu
dlugotrwatych prac, produkt czesto okazywat sie wadliwy lub przestarzaty. W roku 2001
grupa menedzerow IT stworzyla nowe reguty — manifest programowania zwinnego.

(({ Manifest programowania zwinnego

Odkrywamy nowe metody programowania dzi¢ki praktyce
w programowaniu i wspieraniu w nim innych.

W wyniku naszej pracy zaczeliSmy bardziej cenic:

Ludzi i interakcje od procesow i narzedzi

Dzialajace oprogramowanie od szczegotowej dokumentacii
Wspolprace z klientem od negocjacji umow

Reagowanie na zmiany od realizacji zalozonego planu.

Oznacza to, ze elementy wypisane po prawej sg wartosciowe,
ale wieksza wartos¢ majg dla nas te, ktore wypisano po lewe;.

Zrédto: Manifest programowania zwinnego, 2001, dostepny w internecie: agilemanifesto.org [dostep 2.12.2020].

Metody zwinne (ang. Agile)

Metody zwinne to grupa metod pozwalajgca skutecznie realizowac projekt, nawet gdy
mamy wiele niewiadomych w jego zatozeniach. Poniewaz nie znamy ostatecznego ksztattu
produktu, skupiamy si¢ na tym, co w danej chwili stanowi najwiekszg wartos¢ biznesowa,
czego uzytkownik bedzie najpardziej potrzebowat. W regularnych odcinkach czasu
podejmujemy kolejne decyzje, co jest najistotniejsze w danym momencie, i do tych
wytycznych dopasowujemy kolejnos¢ prac. Nie wybiegamy myslg daleko w przysztos¢ -
liczy si¢ tu i teraz.


javascript:void(0);

Co to jest Scrum?

Najpopularniejszg metoda prowadzenia projektow zwinnych jest Scrum. To anglojezyczna
nazwa jednej z formacji w rugby. Podczas gry zawodnicy tworzg zwartg grupe, wzajemnie
si¢ ostaniajgc. Dzig¢ki pracy zespolowej osiggaja sukces, podobnie jak w projekcie
informatycznym.

Scrum to pewne ramy postepowania, szkielet wspotdziatania lub framework. Scrum nie jest
metodykg ani metoda, a jedynie schematem pozwalajgcym na stosowanie wielu réznych
metod czy technik.

Ciekawostka

Podrecznik do Scruma liczy 19 stron, podczas gdy analogiczny dokument dla metodyki
PRINCE2® ma ich ponad 300.

Filary Scruma

Scrum kladzie nacisk na empiryzm, zakladajac, ze wiedza pochodzi z doSwiadczenia,

a decyzje nalezy podejmowac na podstawie zaobserwowanych faktow. Kazdy projekt
realizowany w Scrumie powinien zatem przestrzegac trzech nadrzednych zasad, zwanych
filarami. Sg to:

przejrzystos¢

Wszyscy zaangazowani w tworzenie produktu powinni mie¢ wiedze¢ na temat jego
istotnych aspektow. Bez niejnie mogliby dobrze wykonac¢ swojej pracy.

inspekcja
adaptacja
Ciekawostka

Utrzymanie zgodnosci z filarami Scruma jest mozliwe, gdy przestrzegamy pi¢ciu
wartosci.

Wartosci Scruma

1. Zaangazowanie wszystkich uczestnikow w stworzenie najlepszego produktu.

2. Odwaga w przezwyci¢zaniu trudnoSci, przyznawaniu si¢ do btedow i dgzeniu do
celow.

3. Skupienie na pracy i celach.

4. Otwartos¢ w dzieleniu sie informacjami, takze tymi ztymi.

5. Szacunek do wszystkich 0s6b zaangazowanych w proces.
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Role w Scrumie

W sktad zespotu scrumowego wchodza:

« wlasciciel produktu (ang. Product Owner) - pilnuje, aby praca catego zespotu
przynosita jak najwigkszg wartos¢; to on decyduje o kolejnosci prac, poniewaz ma peing
wiedze na temat potrzeby biznesowej;

e Scrum Master - dba o to, aby praca zespotu przebiegata bez zaktocen i aby wszyscy
stosowali sie do regut Scruma;

» deweloperzy - wszystkie osoby, ktore pracujg nad projektem (nie tylko programisci,
lecz takze testerzy, analitycy, graficy); kazdy cztonek zespotu sam decyduje, jakg prace
wykona, ale przy zatozeniu, ze wspolnymi sitami uda si¢ zrealizowa¢ wszystkie zadania.

Serce Scruma to sprint

W Scrumie cata praca wykonywana jest w regularnych interwatach, bez przerw - w tzw.
sprintach. Efektem sprintu jest przyrost produktu (ang. Increment), czyli dzialajacy,
potencjalnie gotowy do wydania (przekazania klientowi lub uzytkownikom) fragment
oprogramowania.

Ciekawostka

Krotkie sprinty zachecaja do eksperymentowania - w przypadku popetnienia btedu
zmiana celu prac odbywa si¢ szybko i matym kosztem.

Wydarzenia Scruma

W kazdym sprincie odbywajg si¢ spotkania sprzyjajace inspekciji i adaptacii.

» Planowanie sprintu - na poczatku sprintu zespot scrumowy planuje, co chce osiggnac
w sprincie oraz jak tego dokona¢, wyznaczany tez jest ogolny cel.
Ciekawostka

Kto szacuje, ile czasu zajmie dane zadanie? Ten, kto bedzie je wykonywal. Estymaty
powinny by¢ podawane tylko przez deweloperow - w przeciwnym razie nie s

wiarygodne.

e Codzienny Scrum - deweloperzy codziennie spotykajg si¢, aby omowic to, co juz
zrobili i czym zajmg sie w najblizszym czasie, by osiggnac cel sprintu.

e Przeglad sprintu - zespol scrumowy oraz grupa innych zaangazowanych 0sob (np.
klientow) oglada efekty pracy, ustala dalsze kroki i ocenia, kiedy produkt zostanie
zakonczony.

e Retrospektywa sprintu - zespol scrumowy dokonuje inspekcji swojej wspotpracy,
procesu, narzedzi i proponuje usprawnienia na przysztosc.
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Czas trwania wydarzen Scrum

Wykonywana czynno$¢ Czas trwania

Sprint do 4 tygodni

Planowanie sprintu do 8 godzin

Codzienny Scrum 15 minut

Przeglad sprintu do 4 godzin

Retrospektywa sprintu do 3 godzin
Artefakty Scrum

W celu zachowania przejrzystosci, w Scrumie istnieja pewne dokumenty, zwane
artefaktami.

e Backlogproduktu - lista wszystkich czynnosci, jakie nalezy wykona¢ w celu stworzenia
produktu. Na gorze znajdujg sie¢ zadania najbardziej zwiekszajagce wartos¢ biznesowg
i najlepiej doprecyzowane, ktore zapewne zostang zrealizowane w jednym
z najblizszych sprintow.

Ciekawostka

Backlog produktu jest utrzymywany dopoty, dopoki ,,zyje” produkt i ewoluuje wraz z nim.

e Backlogsprintu - to plan dostarczenia przyrostu w sprincie, swego rodzaju miniwersja
backlogu produktu. Tworzy si¢ go podczas planowania sprintu. Deweloperzy, jako
wykonawcy pracy, majg decydujacy glos w ustalaniu, ile pracy uda sie wykonac i kto jg
zrobi.

e Przyrost - namacalny rezultat prac wykonanych w dotychczasowych sprintach.

Jak to dziata w praktyce?

Wré6c¢my do przykiadu z poczatku tego e-materiatu: klient zamawia stworzenie sklepu
internetowego. Jak prawdopodobnie przebiegnie praca nad jego produktem?

1. Na etapie przygotowan klient wraz z wykonawcg ustalg liste interesariuszy (czyli
wszystkich o0sob, ktorych dotyczy projekt — np. potencjalnych klientow z podziatem na
ich typy, personel, ktory bedzie wprowadzat produkty na strone, konkurentow).

W wyniku warsztatow powstanie wstepna makieta sklepu z podzialem na poszczegolne
widoki (listing kategorii, koszyk klienta itd.).

2. Po akceptacji makiet, rozpocznie si¢ wdrozenie oraz pierwszy sprint. Najczesciej jest
on poswiecony na dobor architektury (jezyka oprogramowania, systemu operacyjnego,
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wymagan technicznych) i ogdlne ustalenia. Odbeda si¢ tez pierwsze wydarzenia
scrumowe.

3. W kolejnych sprintach prace bedg postepowac, a produkt przyrasta¢. Podczas kazdego
przegladu sprintu, klient bedzie miat szanse obejrze¢ produkt, zglosi¢ uwagi
i przekazac¢ wiascicielowi produktu sugestie, co powinno by¢ wykonane w nastepnej
kolejnosci. Dzigki temu produkt bedzie przez caly czas odzwierciedlat oczekiwania
zleceniodawcy.

4. Gdy produkt bedzie juz prawie gotowy, klient zostanie zaproszony do testow na
serwerze deweloperskim lub preprodukcyjnym (juz w $rodowisku klienta). By¢ moze
nawet odbedzie si¢ tzw. demo, czyli prezentacja produktu u klienta, zapoznajaca jego
pracownikow z nowym serwisem.

5. W wyznaczonym wczesniej dniu zostanie wdrozona wersja produkcyjna, a efekt pracy
ujrzy $wiatlo dzienne. Jednak na tym wspolpraca sie nie konczy. Klient bedzie zglaszat
poprawki (wdrazane na biezgco) oraz usprawnienia. Wydarzenia scrumowe skonczg
sie, a zespot przejdzie do kolejnego projektu. Zaawansowane ulepszenia moga by¢
realizowane jako kolejne projekty scrumowe.

Czy Scrum ma sens w pojedynke?

Scrum najlepiej dziata w zespole liczacym od 5 do 11 os6b. W praktyce mate projekty moga
by¢ jednak realizowane nawet przez dwoch deweloperéw (programista i grafik). Czy
wdrazanie scrumowe ma w tych warunkach sens? Tak, poniewaz ciggta inspekcja

i adaptacja oraz skupienie na dostarczeniu korzysci sprawdzi sie w kazdych warunkach.
Ciekawostka

Faczenie rol w Scrumie (np. gdy jedna osoba jest Scrum Masterem i zarazem
deweloperem) bywa uciazliwe, cho¢ zdarza si¢ w wielu firmach IT. Niemozliwe jest
jednak bycie jednoczesnie wiascicielem produktu i Scrum Masterem, poniewaz maja oni
rozne role - pierwszy pilnuje, aby jak najszybciej dostarczy¢ wartoS$¢ biznesowg, drugi -

aby deweloperzy pracowali w rownym tempie i bez przeszkod.

Stownik
Agile

rodzina zwinnych sposobow tworzenia oprogramowania; to angielskie stowo oznacza
»zwinny’, czyli szybki, elastyczny, dostosowujgcy sie do sytuacji - i takich cech wymaga
tworzenie produktu, gdy nie znamy wszystkich wytycznych z nim zwigzanych; sg to
metody przyrostowe (skupiamy si¢ na niewielkim przyroscie, ktory jest celem sprintu)
oraz iteracyjne (co oznacza, ze wielokrotnie powtarzamy petle ,sprawdz i dostosuj”)
deweloper




stowo zazwyczaj stosowane jest jako synonim programisty, ale w Scrumie deweloperami
nazywamy wszystkie osoby wykonujgce prace przyczyniajaca sie¢ do przyrostu produktu -
w tym testerow, analitykow biznesowych czy grafikow

empiryzm

prad filozoficzny gloszacy, ze zrodtem pozyskiwania informaciji o swiecie jest
doswiadczenie (to, co np. zaobserwujemy czy ustyszymy); w Scrumie decyzje
podejmujemy na podstawie obserwaciji, nie przeczuc¢ czy przekonan

estymat

oszacowanie czasu, ktory bedzie potrzebny na zrobienie jakiego$ zadania; najczesciej
podaje sie go w godzinach; estymat podaje osoba, ktora bedzie wykonywac¢ estymowana

prace
framework

szerokie ramy postepowania pozwalajace na stosowanie roznych metodyk czy technik;
cecha frameworku jest to, ze narzuca bardzo mato regut i nie opisuje szczegotowo
sposobOw postepowania przy wystgpieniu jakiego$ problemu; przyktadem frameworku
jest Scrum

interesariusze

wszystkie osoby, ktore majg wptyw na projekt lub ktorych projekt dotyczy - klienci,
uzytkownicy, sponsorzy, konkurencja itp.
makieta

bardzo og6lny schemat wygladu przysztej strony internetowej; na makiecie zaznacza si¢
np. menu strony, wyszukiwarke, obrazki, formularze; makieta zazwyczaj jest
jednokolorowa i dopiero na jej podstawie tworzy si¢ wlasciwy projekt strony

przyrost produktu

dzialajacy fragment oprogramowania, efekt wszystkich dotychczasowych sprintow
wartosc

korzys¢ dla danej organizacji; dla komercyjnych przedsiewziec¢ taka wartoscig bedzie
zysk (mowimy wtedy o wartosci biznesowej), ale w przypadku np. projektow
charytatywnych - pomoc potrzebujagcym; w Scrumie zespot zawsze robi to, co w danym
momencie przynosi najwiekszg wartos¢



Audiobook

Polecenie 1

Zapoznaj sie z audiobookiem i wykonaj polecenie.

Audiobook mozna wystuchad pod adresem: https:/zpe.gov.pl/b/PeqG2LcsU

Metodyka Agile w szkole

W szkole zgtaszasz si¢ do interdyscyplinarnego projektu, ktorego efekt ma zostac
zaprezentowany podczas dni otwartych twojej szkoty. Twoja grupa liczy, poza toba,
kilka osob z innych klas. Waszym zadaniem jest zaprezentowanie w ciekawy sposob
tego, jakie umiejetnos$ci nabywane w szkole mogg przydac sie¢ w dorostym zyciu.
Opiekunem waszego projektu jest jeden z nauczycieli.

W wyniku podziatu zadan zostajesz Scrum Masterem. Odgrywasz role tacznika miedzy
nauczycielem a twojg grupa. Ponadto twoim zadaniem jest dopilnowanie, aby wszystkie
cele projektu zostaly zrealizowane, a ewentualne trudnosci byty na biezaco zauwazane,

omawiane i rozwigzywane.

Ustalacie, ze bedziecie pracowac¢ w trwajacych tydzien Sprintach. Co dwa dni na

dtugiej przerwie bedziecie spotykac si¢ na kilka minut, by przeprowadzi¢ Daily Scrum.

Co poniedziatek spotykacie si¢ w szkolnej czytelni, omawiajgc poprzedni sprint i
planujac nastepny.

Postanowiliscie, ze wasz projekt bedzie prosta rysunkowg animacja.

Wasza grupa sklada si¢ z szesSciu osob i ustaliliScie nastepujacy rozdziat pracy:
Martyna jest odpowiedzialna za scenariusz waszej animacji,Grzegorz i Sebastian
odpowiadaja za wyszukanie tematow lekcji lub umiejetnosci, ktorych opanowanie lub
zdobycie moze przydac sie w przysztosci,Monika do zagadnien zaproponowanych
przez Grzegorza i Sebastiana dopasowuje przyktady sytuacji z zycia
codziennego,Patrycja zajmie si¢ przygotowaniem rysunkow,ty jako Scrum Master
koordynujesz dziatania grupy oraz kontaktujesz si¢ z nauczycielem w razie pytan
ktoregokolwiek z cztonkow zespotu.

W czasie pierwszego sprintu Grzegorz i Sebastian przygotowywali calg liste tematow i
umiejetnosci. W czasie codziennych scruméw prezentowali je, a reszta zespotu naich
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temat dyskutowata. Przy pierwszym scrumie Monika miata kilka uwag, przy kolejnym

bylo juz ich o wiele wigcej. Trzeciego dnia konflikt wisial na wlosku.

Po rozmowie z calg tréjka udato sie dojs¢ do tego, na czym polega problem. Okazato sig,
ze Grzegorz i Sebastian zbyt abstrakcyjnie podeszli do zadania. Przy kolejnym scrumie
ich propozycje byly konkretniejsze, a Monika mogta zaczg¢ prace nad swoja czescia

zadania.

W czasie codziennych spotkan cztonkowie twojego zespotu zadajg wiele pytan. Na
czesS¢ z nich potrafisz odpowiedzie¢. Czes¢ przekazujesz jednak nauczycielowi, ktory
chetnie rozwiewa watpliwosci cztonkoéw twojego zespotu. Pytania sie powtarzajg, wiec
za kazdym razem zapisujesz je wraz z odpowiedziami, by nie zajmowac czasu waszemu

opiekunowi.

Tymczasem zadaniem Patrycji byto przygotowanie kilku propozycji tego, w jakim stylu
moglaby zosta¢ utrzymana animacja. Patrycja jest perfekcjonistka, wiec poswieca
kazdemu najmniejszemu szczegotowi wiele czasu. Obawiacie si¢, ze przy utrzymaniu
takiego tempa pracy nie zdgzycie z realizacja projektu. Rozmawiasz z Patrycja na
osobnosci. Rozumie twoje watpliwosci, jednak nie jest pewna tego, czy pojscie na
skroty to dobry pomyst. Konsultujecie to z opiekunem waszego projektu. Jest pod
wrazeniem waszego pomystu - ustalacie, ze przygotujecie animacje, ale nieco mniej
szczegOtowq niz zakladaliscie. Patrycja jest zadowolona, ze nikt nie posadzi jej o
lenistwo z powodu tego, ze sama zaproponowata, by animacja byta troche¢ prostsza, niz

zakladatl poczatkowy plan.

Martyna w czasie prac koncepcyjnych pozostatych cztonkoéw zespotu przygotowuje
szkic poczatku i konca animacji. Kiedy pomysty opracowane przez Monike, Grzegorza i
Sebastiana zostang przez was zaakceptowane, Martyna przygotowuje scenariusz.
Fragmenty wysyta Patrycji, by ta mogta przygotowac¢ odpowiednie rysunki.

W czasie codziennych krotkich spotkan upewniacie sig, ze kazdy wie, co ma robi¢ i
nie ma zadnych przestojow. Informujecie si¢ nawzajem na temat tego, ze ktoras z osob
czeka kartkowka, wiec nalezgca do niej czeS¢ prac nieco si¢ przesuwa. Dzigki temu
wiecie, ze tak naprawde projekt musicie mie¢ gotowy prawie dwa tygodnie wczesniej,

poniewaz czes¢ z was wyjezdza na wycieczke klasowa.

Z tego powodu ustalacie, ze Grzegorz i Sebastian, ktorzy najszybciej skonczyli swoje
zadania, pomogg Patrycji w fotografowaniu kadréw do animaciji. Dzi¢ki temu Monika,
ktora interesuje si¢ animacjg, bedzie mogla przygotowac pierwszg wersje animacji duzo

szybcie;.



Kiedy macie juz surowa wersje animacji, pokazujecie ja nauczycielowi. Ten przekazuje
wam kilka prostych do wdrozenia uwag. Dzieki komunikacji i wspotpracy udaje si¢
wam zrealizowac projekt i spokojnie wyjechac¢ na wycieczke klasowg. Twoim ostatnim
zadaniem jest dostarczenie animacji nauczycielowi i sprawdzenie przed dniami

otwartymi, czy szkolny komputer jg odtwarza.

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Polecenie 2

Zaproponuj realizacje innego projektu za pomoca Scruma.

Polecenie 3

Podaj po trzy zalety i wady zastosowania Scruma w pracy nad projektem klasowym.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢

Uporzadkuj wydarzenia Scrumu we wtasciwej kolejnosci.

przeglad sprintu s
retrospekcja sprintu =
codzienny Scrum s
planowanie sprintu s
Cwiczenie 2 3

Dopasuj nazwy rél do wykonywanych obowigzkow.

Dba o to, aby praca przebiegata bez

Scrum Master zaktocen i by wszyscy przestrzegali
regut Scruma.
Deweloper Wykonuje prace w projekcie.

Pilnuje, aby praca przynosita jak

WHtasciciel produktu . i
najwieksza wartosc.

Cwiczenie 3 O

Z podanych termindw wybierz filary Scruma. Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi.

Zaangazowanie

Backlog produktu

Inspekcja

O o 0o o

Adaptacja




Cwiczenie 4

@

Zastanow sie, czy wartosci Scrum mogg ci sie przyda¢ w codziennym zyciu. Wybierz jednag
wartos¢, ktorg bedziesz sie kierowaé w wykonywaniu codziennych czynnosci. Po dwéch

tygodniach zréb retrospektywe i ocen, co zmienito sie w twoim postepowaniu.




Cwiczenie 5
Przyporzadkuj opisy do wtasciwych terminéw.

Backlog sprintu

WH1asciciel produktu

Zachodzi wtedy, gdy wszystkie
osoby wykonujace prace maja
dostep do kluczowych informacji
na temat produktu.

Wydarzenie, podczas ktérego
uczestnicy proponuja, jak
poprawi¢ wspotprace.

Inspekcja

Kroétkie spotkanie, podczas
ktérego deweloperzy omawiaja
codzienng prace.

Pilnuje, aby praca zespotu
przynosita najwiekszg wartosc.

Transparencja

Sprawdzenie, czy produkt nie
odbiega od zatozonego celu.

Retrospektywa sprintu

Dokument zawierajacy spis
wszystkich zadan do wykonania
W sprincie.

Wykonuje prace przy produkcie.

Deweloper

Codzienny sprint




Cwiczenie 6 »
Przez najblizszy tydzien codziennie szacuij, ile czasu zajmie ci zrobienie pracy domowej. Po jej

zakonczeniu porownaj zatozenia z rzeczywistym wynikiem. Czy szacowanie wtasnej pracy jest

tatwe? Jak sadzisz, z czego to wynika?

Cwiczenie 7 P

Uporzadkuj wydarzenia w Scrumie od najkrétszych do najdtuzszych.

retrospektywa sprintu =
przeglad sprintu s
sprint =
planowanie sprintu =
codzienny Scrum =
Cwiczenie 8 @

Zastanéw sie, w jakich innych obszarach, poza produkcja systeméw informatycznych, mozna

zastosowac zwinne metodyki.




Cwiczenie 9 @

Scrum Master w pewnej firmie zaplanowat prace ze swoim zespotem. Podzielit projekt na
sprinty - pierwszy dwutygodniowy, kolejny czterotygodniowy, trzeci szesciotygodniowy oraz
ostatni - tygodniowy. Uznat, ze planowanie sprintdw to strata czasu: cztonkowie zespotu mieli
rowniez oceniac czas realizacji oraz pracochtonnos$¢ kazdego zadania. Ponadto Scrum Master
uznat, ze to on bedzie rozdzielat zadania cztonkom zespotu - mailowo, poniewaz uznat, ze
codzienne spotkania sg zbedne.

Woypisz dziatania niezgodne z filozofig Scrum i zwré¢ uwage na ich konsekwencje.




Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Zwinne metodyki tworzenia oprogramowania
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspolpraca w grupie,
w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) podaje przyklady wptywu informatyki i technologii komputerowejna
najwazniejsze sfery zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-ustug;
przedstawia wptyw technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacj¢ spotecznag;

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

3) przygotowuje sie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia,
glownie informatycznego, z myslg o przysztej karierze zawodowe;j.

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;
» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;


https://contentplus.pl/

« kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Scharakteryzujesz wybrane metodyki realizacji projektow.

» Przeanalizujesz filary, role, wydarzenia, artefakty i reguly frameworku Scrum.

o Wykorzystasz dostepne zasoby do stworzenia produktu o najwiekszej wartosci.

o PrzeSledzisz, jak powstaje projekt informatyczny - od poczatkowejidei do
wprowadzenia produktu na rynek.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujace.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Zwinne metodyki tworzenia oprogramowania”. Nauczyciel prosi uczniow
0 zapoznanie si¢ z treSciami w sekciji ,Przeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat zaje¢ oraz cele. Prosi, by na ich podstawie
uczniowie sformutowali kryteria sukcesu.



Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Jezeli przygotowanie uczniow do lekciji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekcji ,Przeczytaj’.
Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wyswietla zawartos¢ sekcji ,Audiobook”. Uczniowie
wspolnie zapoznajg si¢ z tresScia zawartego w niej multimedium. Nastepnie
indywidualnie odpowiadajg na pytania zawarte w poleceniu 2.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr 1-3 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

4. W kolejnym etapie uczniowie dobierajg sie¢ w pary i wykonuja ¢wiczenianr 5,71 8
z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nastepnie konsultuja swoje rozwigzania z inng parg uczniow
i ustalaja jedna wersje odpowiedzi.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel prosi uczniow o podsumowanie zgromadzonej wiedzy.
Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 4, 6 i 9 z sekcji ,,Sprawdz sie”.
Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,Audiobook” mozna wykorzysta¢ na lekcji jako podsumowanie
i utrwalenie wiedzy uczniow.

» E-materiat dotyczacy Scruma i zwinnych metodyk moze poprzedza¢ wykonanie przez
uczniow projektow grupowych. Projekt moze mie¢ charaktery informatyczny (baza
danych, prosta gra, program szyfrujgcy) lub dotyczy¢ innego przedmiotu i mie¢
interdyscyplinarny charakter. Warto poprosi¢ uczniow o prowadzenie dziennika
pracy, by w ramach podsumowania, po miesigcu pracy nad projektem, kazda grupa
mogla przedstawiac¢, w jaki sposob korzystata ze zwinnej metodyki.



