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團隊如何⼯工作 = 流程
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三種流程

• Milestone-based，Waterfall 式流程 

• Scrum，Agile 式流程 

• Kanban，Lean 式流程



Milestone-based

306 個任務...



Waterfall 的問題：產品 Feedback 
要等很久

• 需要耗時數個⽉月，才能產出可以讓使⽤用者使⽤用的產品 

• 總是無法在預計的時程內完成計畫的事情 

• 浪費太多時間在寫很少⽤用到的功能 

• 專案進度不明朗



要進步，先承認你就是  Waterfall 
吧

完
成
度

0.0

20.0

40.0

60.0

80.0

100.0

版本 1.0

功能A 功能B 功能C 功能D

每個功能都做到⼀一半



等全部功能完成才能拿到 1.0  
給使⽤用者 feedback 太慢了了， 
聽說敏捷開發可以快速回應需求?



敏捷開發第⼀一個週期釋出
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敏捷開發第⼆二個週期釋出
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敏捷開發第三個週期釋出
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敏捷開發第四個週期釋出
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導入 Scrum 敏捷流程
• 團隊⾓角⾊色區分成 Product Owner、Scrum Master 和 

Team member 

• 固定開發週期，每1~4週釋出⼀一個可以運作的產品 

• 每個週期前進⾏行行 planning meeting 

• 每個週期結束進⾏行行 demo 和 retrospective meeting 

• 每個週期都可以得到產品 Feedback



開發週期的 Task Board



固定開發週期的問題
• 產品上線之後的營運，是⼀一種 Event-driven 的模式，每天都有問題需有
優先處理理 

• 無法事先計畫不被打擾的週期 

• 太短的週期也不⾏行行，有的任務會超過 

• UI 設計跟程式設計的開發週期搭配問題 

• 不同平台(iOS, Android, Web)開發週期搭配的問題 

• App Store 審核時間不⼀一定 

• 兩兩週的開發週期 Feedback 仍嫌長，可不可能更更快?



Kanban 視覺化看板系統



Kanban 看板系統

• 最輕量量的流程管理理⽅方法 

• WIP (Work in Process) 限制 (TOC限制理理論) 

• 限制每個狀狀態的最多項⽬目 

• 關注 Cycle Time (平均每個項⽬目的完成時間)



http://blog.crisp.se/2009/06/26/henrikkniberg/1246053060000



可惡惡，A 有問題 
不能佈署







Continuous Deliver 
(Deployment)

• 連續發佈：從兩兩週的開發和釋出週期，縮短到每天，最後是每⼀一個 code commit 就
發佈⼀一次 

• iOS 需等待審核，但可以讓每次上架後，都有⼀一個準備好 

• (well-tested) 的版本可以⾺馬上送審。 

• Fail often fail early 才是降低發佈風險最有效率的⽅方法 

• 要能 repeatable 和 reliable 的發佈，是需要配套的 

• ⾼高度⾃自動化測試 

• ⾃自動化的發佈程序 

• 監控和 alert 系統



從幾個⽉月才能得到 
Feedback，縮短到固定兩兩週，

最後是每天。



為什什麼縮短開發週期這
麼重要?



Lean Startup Cycle 
你可以多快完成⼀一個發想、實作、學習的循環? 
你有⼀一個點⼦子，你多快可以驗證客⼾戶買不買單?

錢燒光前可以完成越多循環， 
成功的機會越⼤大。



Speed of iteration beats 
Quality of iteration



不是⼤大的打敗⼩小的，不是強
的打敗弱的，是快的打敗慢

的！
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