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Quando inizio un nuovo workshop o una nuova attivita di
coaching, io pongo spesso la domanda:

sapete dirmi qual e il problema principale
nel mondo del software ?

domanda che scatena le risposte piu disparate: dalla
comprensione dei requisiti alla capacita di rlspettare la
pianificazione | S ‘




Il mondo “reale”

' _ l )
How the customer How the project leader How the engineer How the programmer How the sales
explained it | understood it designed t wrote it executive described |t

How the project was What operations How the customer How the helpdesk “What the customer
documented installed was billed supported it really needed
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“Proggett Mannagement”
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La verita e un’altra: il software € un artefatto complesso
realizzato da un sistema adattivo complesso:
le persone, cioe noi

g e ) B
Un gruppo di i L’\‘ B | 3
persone che devono ‘
Imparare a
collaborare ed essere
una squadra
non semplicemente
stare sedute l'una a

flanco all’altra
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Gli individui e le interazioni
pit che 1 processi e gli strumenti

Software funzionante
pit che documentazione esaustiva

Collaborazione con il cliente
pit che la negoziazione dei contratti

Rispondere al cambiamento
pii che S€guire un piano
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Individui interazioni <> processi strumenti

1. le architetture, 1 requisiti e la progettazione migliori
emergono da team che si auto-organizzano

2. fondiamo i1 progetti su individui motivati, dando loro
I’ambiente e il supporto di cui hanno bisogno

3. 1 processi agili promuovono uno sviluppo
sostenibile

4. tutti i soggetti coinvolti dovrebbero essere in grado
di mantenere indefinitamente un ritmo costante
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software funzionante <> documentazione esaustiva

1. il software funzionante e il principale metro di
misura del progresso

2. la massima priorita e soddisfare il cliente
rilasciando software di valore, fin da subito e In
maniera continua

3. consegnare frequentemente software funzionante,
con cadenza variabile da un paio di settimane a un
paio di mesi, preferendo 1 periodi brevi
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collaborazione con cliente <> nhegoziazione contratti

committenti e sviluppatori devono
lavorare insieme quotidianamente per

tutta la durata del progetto

una conversazione faccia a faccia e il

modo piu efficace ed efficiente per
comunicare con il team ed all’interno del

team
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rispondere al cambiamento <> seguire un piano

1. accogliamo i cambiamenti nei requisiti anche a
stadi avanzati del processo di sviluppo

2. 1processi agili sfruttano il cambiamento a
favore del vantaggio competitivo del cliente

3. ad intervalli regolari il team riflette su come
diventare piu efficace, dopodiché regola e
adatta il proprio comportamento di
conseguenza
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Scrum: ??

Scrum e un framework
agile per la gestione del
ciclo di sviluppo del
software, iterativo ed
Incrementale

Waterfall
concepito per gestire m 7 31 \[ R, R, U, <
= - t ‘5'1 ZRRERO R b jﬁo\l c ?iI"rr"i P : tl:’\ _,,. Maet
progetti e prodotti software | i

o applicazioni di sviluppo,
creato e sviluppato da

Ken Schwaber

e
Jeff Sutherland
Requirements Customer Technology
<3N Chcngc Tumover Innovation
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Impegno

rispetto




Scrum: i ruoli

Product Owner (PO)
Scrum Master (SM)

Development Team
(DevTeam)
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Product Owner (PO)

1. aiuta a descrivere il prodotto (“e il cliente”)
2. 1dentifica i1l valore per I’utente finale

3. pianifica la roadmap di prodotto ed e
presente durante tutto lo Sprint

4. ordina le caratteristiche del prodotto in

funzione del valore (collaborando con DevTeam e
Stakeholders)
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Scrum Master (SM)

1. supporta il DevTeam e il Product Owner

durante tutto il progetto

2. facilita le riunioni
3. aiuta a rimuovere gli impedimenti per il Devieam

4. affianca le persone dello Scrum Team insegnando
Scrum e le pratiche Agili

5. protegge lo Scrum Team da interruzioni esterne e lo
aiuta a crescere nel contesto aziendale
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Development Team (DevTeam)

1. e un team auto-organizzato e “cross-funzionale” —
ogni membro ha una specialita e tutti sanno come
aiutare gl altri

2. ogni membro del team decide quali feature vuole
implementare (tra quelle concordate con il PO)

3. ognhi membro lavora su un solo progetto alla volta

4. non esistono team manager e/o project manager
interni
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Scrum Team

1. composto da tre a nove persone

2. tutti sono responsabili del lavoro svolto
sul progetto

3. composto da: PO + SM + DevTeam
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Scrum Team — cosa significa “essere coinvolto”

Per far comprendere il concetto di coinvolgimento e di responsabilita
dei ruoli, in Scrum si parla di"maiali" e di “polli”...

prendendo spunto da una barzelletta in cui un pollo propone a un
maiale di aprire insieme un ristorante, da chiamare "uova e prosciutto”

Chiaramente, in un accordo del genere, la categoria piu coinvolta e
proprio quella del “maiale"...

Fanno parte dei “pig” proprio le persone piu coinvolte: Product Owner
(PO), Scrum Master (SM) e il Team, cioe coloro che a vario titolo
identificano e realizzano le User Story

Della seconda, categoria, quella dei chicken, fanno parte gli Stake
Holder, i manager e qualsiasi altra persona che si puo ritenere un
"osservatore interessato" del progetto a qualsiasi titolo, ma che non si
occupa in alcun modo di realizzare le storie utente

Calogero Bonasia — Seminario di orientamento al lavoro — D.M.I. UniPA — 25/10/2017
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Scrum: il processo

A o
A ) P
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w3 R —
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Scrum in pratica — User Story

Possiamo definire la User Story con termini piu
familiari quali "requisito utente" o "funzionalita" o
"'specifica"

Sono tutte parole abbastanza adeguate ma non
catturano pienamente lo "spirito" che Scrum
assegna a una User Story

Front of Card Back of Card

Zupynich, 2025-2209 Scoll Yy, Ambler
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Scrum in pratica — User Story

O Story ID: Story Title:
User Story: Importance:
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Iwant: <some goal>
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Scrum in pratica — INVEST

Descrivere una storia utente e molto complicato e spesso
la sua identificazione puo essere difficile.

Un buon punto di partenza per capire di cosa stiamo
parlando e il modello INVEST

Independent
Negotiable
Valuable
Estimable
Small

Testable

4, ¥ .‘[ & -
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Scrum in pratica — INVEST

una User Story quindi dovra soddisfare
una serie di condizioni:

1. Non deve dipendere da nessuna altra storia (Independent)

2. Deve essere possibile chiarirla in tutti | suol aspetti
(Negotiable) attraverso il dibattito fino a quando tutti gli
attori coinvolti non concordano sul suo contenuto

3. Esiste solo se anche l'utente finale trae vantaggio
(Valuable) dalla sua realizzazione e

4. deve essere possibile effettuarne una stima (Estimable)
5. Essa deve inoltre essere piccola (Small)

e oggettivamente verificabile (Testable)

£y 1u%,
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Scrum in pratica: Planning Poker

metodo piu
comune di
stima

"'gioco di carte"
per discutere,
giustificare e

valutare
diverse stime
per la
realizzazione
del lavoro

effettuate da
tutti 1 membri
del team per
arrivare ad una
stima condivisa
Say
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Scrum in pratica — Sprint Planning

le iterazioni di un processo basato su Scrum sono
chiamate Sprint che ha le seguenti caratteristiche:

1. ha un obiettivo dichiarato (goal) espresso in
modo chiaro e non tecnico

2. ha una durata prefissata (generalmente di2 o 4
settimane) e quindi una data di consegna
(demo) ben identificata

3. deve portare alla realizzazione completa di una
lista di storie presenti nel Product Backlog.
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Scrum in pratica — Product Backlog

durante la fase di "negoziazione", si
devono identificare tutti gli ostacoli che
possono impedire o rallentare la
realizzazione di una storia

quando una storia viene identificata, viene registrata
e catalogata in un artefatto specifico di Scrum

Il Product Backlog

ad ogni storia viene associata una "importanza" o una priorita in
modo tale da poter decidere quali realizzare prima e quali dopo

Calogero Bonasia — Seminario di orientamento al lavoro — D.M.I. UniPA — 25/10/2017
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Sprint in pratica — Backlog
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Scrum in pratica — Time Box(ed)

ad ogni attivita viene assegnata una durata
certa entro limiti di tempo ristretta

cl sl concentra solo sulle
cose realmente necessarie

la consegna delle storie avviene con una
frequenza molto alta

In tal modo si possono ricevere del riscontri
rapidi ed eventualmente correggere subito
le cose che non vanno bene

Calogero Bonasia — Seminario di orientamento al lavoro — D.M.I. UniPA — 25/10/2017
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Scrum in pratica — Daily Scrum

riunione (in piedi) tra SM e Team
di solito al mattino
dura 15 minuti al massimo
ogni persona deve risponde alle domande:
1. cosa ho fatto ieri?
2. cosa faro oggi?

3. quali sono gli ostacoli che ho rilevato?
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Scrum in pratica — Sprint Demo

Alla fine di uno sprint c'e la demo

dura una giornata (in alcuni casi anche qualche
decina di minuti)

il Team presenta al PO e agli Stakeholder i risultati
ottenuti

si parte dallo Sprint Backlog e per ogni Story si
dichiara se e stata realizzata in toto o in parte (le
storie non complete verranno presentate alla
prossima demo)

in questa fase e importante raccogliere il maggior
numero di riscontri per capire quali correzioni fare

P [f:_' "
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Scrum in pratica — Sprint Retrospective

Dopo la demo lo Scrum Master incontra il
Team per ragionare insieme sui problemi
che ostacolano il lavoro

la riunione non dovrebbe durare
piu di 4 ore
spesso viene prodotto
un documento di sintesi (sintetico appunto)

e altrettanto spesso possibile che siano
aggiornate le linee guida del progetto
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Scrum in pratica — Sprint Monitoring

operazione |[rer—
Spesso
molto -
complicata e
difficile da =4

formalizzare

Epi- Fupur.

Sl ricorre a
strumenti
specifici

“capire cosa sta succedendo”
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Scrum in pratica — Velocity

la velocity di un Team e 'impegno esprimibile durante uno Sprint

ad esempio per un Team di 5 persone e uno Sprint di 3
settimane la “velocita” sara di

5 x 15 =75 (giorni di lavoro per Sprint)

velocita teorica, perché i giorni lavorativi reali saranno quasi
sempre di meno: imprevisti personali,
sforamenti delle stime, ...

di solito si considera la velocita media (realistica) pari a circa il
60% del valore calcolato

la velocita si puo misurare anche in “story points” oppure ore,
anzicheé giorni di lavoro, dipende dalle esigenze

53 tu%
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Scrum in pratica — Burndown Chart

diagramma
cartesiano per

monitorare
I'andamento di

uno Sprint

sull'asse X sono
indicati 1 giorni
dello Sprint
sull'asse Y sono
indicati 1 giorni
di effort

Se la linea dei giorni che mancano alla consegna é al di sopra della
linea ideale, vuol dire che il progetto e in ritardo e quindi sara
§;y ecessaria una qualche analisi per adottare le adeguate correzioni.
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