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Oswiadczenie

Ja, nizej podpisany Adam Franciszek Kedziora

student Wydzialu Matematyki 1 Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewi-
cza w Poznaniu o§wiadczam, ze przedktadang prace dyplomowa pt: Metodyka
scrum w matych i Srednich projektach informatycznych.

napisatem samodzielnie. Oznacza to, ze przy pisaniu pracy, poza niezbednymi
konsultacjami, nie korzystalem z pomocy innych oséb, a w szczeg6lnosci nie zle-
catem opracowania rozprawy lub jej czgsci innym osobom, ani nie odpisywatem
tej rozprawy lub jej czeSci od innych osob. Oswiadczam réwniez , ze egzem-
plarz pracy dyplomowej w formie wydruku komputerowego jest zgodny z egzem-
plarzem pracy dyplomowej w formie elektronicznej. Jednocze$nie przyjmuj¢ do
wiadomosci, ze gdyby powyzsze oSwiadczenie okazato si¢ nieprawdziwe, decyzja

o wydaniu mi dyplomu zostanie cofnigta.
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Rozdziat 1

Wstep

Od 1968 roku, kiedy na konferencji w Garmisch zostat ukuty termin ,,inzynieria
oprogramowania®, przemyslt informatyczny nieustannie poszukuje jak najspraw-
niejszego sposobu na wytwarzanie oprogramowania. Najsprawniejszego, to zna-
czy pozwalajacego tworzy¢ oprogramowanie szybko, mozliwie niewielkim nakta-
dem pracy ludzkiej, z jak najmniejsza iloscia btedow i jak najlepiej odpowiadajace
potrzebom zamawiajacego uzytkownika. Przez te lata zmienialy si¢ wielokrotnie
uwarunkowania rynku, a przez to i oczekiwania klientéw.

W ciagu ostatniego dziesigciolecia, bazujac na obserwacjach czynionych od
1986 roku (patrz [7]), silnie rozwingta si¢ koncepcja wytwarzania oprogramowa-
nia w spos6b zwinny. Najbardziej znanym zbiorem praktyk zwinnego wytwarza-
nia oprogramowania jest metodyka scrum. Niestety, jezeli chodzi o opracowania
tej metodyki w jezyku polskim, sprowadzaja si¢ one jedynie do przettumaczenia
podstawowego opisu metodyki (tj, publikacji [4]). Aby uzyskaé kompleksowa
wiedzg z zakresu metodyki nie wystarczy rowniez przeczytaé pojedynczej po-
zycji w jezyku angielskim - wiedza na temat scruma jest rozproszona po wielu
ksiazkach i artykutach, czasami dostgpna jedynie poprzez rozmowy z praktykami
scruma. Wiele opracowan podaje rézne informacje w sposéb, ktéry wskazywatby
na to, iz sa one ze sobg sprzeczne - wynika to z koniecznosci dostosowywania
metodyki do konkretnego zastosowania.

Celem tej pracy jest kompleksowy opis metodyki scrum, stworzony w opar-

ciu o najnowsza obecnie dostgpng literaturg, informacje zebrane na informatycz-
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nych konferencjach branzowych oraz moje do§wiadczenia zwiazane z implemen-
tacja scruma w miejscu pracy. Nie staram si¢ napisa¢ opracowania zawierajacego
wszystkie aspekty wiedzy zwiazanej z ta metodyka, gdyz byloby to zadanie kar-
kotomne.

Praca adresowana jest do czytelnika, ktéry posiada wiedzg na temat tradycyj-
nego sposobu tworzenia oprogramowania w modelu kaskadowym, lub spiralnym.
Praca nie jest kompleksowym podrgcznikiem dla przysztego menadzera projektu
- wiedza tu zawarta musi wspotgraé¢ z podstawowa wiedza z zakresu zarzadza-
nia projektami, ktéra mozna znaleZ¢ na przyktad w PMBOK Guide wydawanym
przez Project Management Institute.

Rozdziat 2 opisuje czym jest ruch ,,agile* 1 jakie sg jego podstawowe zasady
- sg one integralng czescia metodyki scrum i powinny by¢ naczelnym wyznaczni-
kiem prawidlowosci dziatann dowolnego zespotu scrumowego. Rozdziat 3 opisuje
w bardzo pobiezny spos6b metodyke scrum, wprowadzajac niezbedne pojecia,
jednak nie wyjasniajac ich w petni - ma on na celu jedynie pokazanie obrazu
catosci, tak, by wiedz¢ zawarta w dalszych rozdziatach mozna byto osadzaé w
pewnej calosci. Rozdzialy 4-7 opisuja doktadnie poszczegdlne elementy meto-
dyki (odpowiednio sposéb zarzadzania wymaganiami, iteracje i planowanie, role
ludzkie i elementy osadzajace zesp6t w organizacji) w najprostszej konfiguracji,
czyli dla jednego niewielkiego zespotu. Ostatni, rozdziat 8 zawiera opis sposobow
skalowania scruma na wigksza liczbe zespotdéw, a wigc 1 na wigksze projekty.

W pracy wielokrotnie uzywam angielskich terminéw oraz spolszczen (a nie
thumaczen) tych termindw, jest to powszechnie przyjeta w literaturze praktyka.
Podjeta proba przetozenia ich na jezyk polski skutkowata tekstem niespjnym 1

trudnym do zrozumienia.



Rozdziat 2
MetodyKki agile

Metodyki agile powstaly na fali ruchu niezadowolenia wobec sztywnych 1 sil-
nie sformalizowanych metodyk wytwarzania oprogramowania oraz zarzadzania
projektami. Wedtug twércéw tego ruchu (tj. ruchu agile) metodyki te, nie byty
juz adekwatne do aktualnie istniejacych mozliwosci, jakie dawaty miedzy innymi
nowe techniki programistyczne, przez co korzystanie z nich (tj. metodyk ) powo-

dowato duze marnotrawstwo zasobow.

2.1 Agile Manifesto

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

Through this work we have come to value:

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.
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Powyzszy oryginalny tekst ,,agile manifesto®, znajduje si¢ na stronie interne-
towej [1] i jest baza - a w zasadzie jest jego kwintesencja' - calego ruchu agile.
Twoércy manifestu na podstawie swoich do§wiadczen uznali, ze rzeczy wymie-
nione po prawej stronie (procesy 1 narzedzia, doktadna dokumentacja, negocjo-
wanie kontraktéw, trzymanie si¢ planu) rzeczywiscie sa wazne, lecz rzeczy po
lewej (ludzie i interakcje migdzy nimi, dziatajace oprogramowanie, wspotpraca
z klientem, reagowanie na zmiany) - istotniejsze. Mozna si¢ nie zgadzac z tymi
pogladami, szczegdlnie w specyficznych przypadkach, np. w przypadku napi-
sania biblioteki programistycznej, daleko bardziej moze by¢ pozadana doktadna
dokumentacja niz duza ilo$¢ dziatajacych funkcji, a w przypadku wykonywania
oprogramowania dla instytucji rzadowej - bardzo dokladny kontrakt moze by¢
wazniejszy niz wola wspétpracy. Ogdlnie jednak manifest odnidst niewatpliwy
sukces 1 jego wplyw mozna zauwazy¢ réwniez w nowych “odchudzonych” wer-
sjach starszych metodyk, jak OpenUP bedacy potomkiem metodyki RUP .

Cztery punkty manifestu powstaly w oparciu o dwanascie zasad (z [1]), ktére
autorzy uznali za najwazniejsze dla zapewnienia, by wytwarzanie oprogramowa-
nia byto jak najlepsze - tak dla twércéw oprogramowania, jak i klientéw je za-
mawiajacych. Wigkszo$¢ z nich jest sformutowana na podstawie do§wiadczen

(gtéwnie ztych) z dotychczasowym procesem wytwarzania oprogramowania.

1. “Naszym naczelnym zadaniem jest satysfakcjonowanie klienta poprzez szyb-

kie i ciaglte dostarczanie wartoSciowego oprogramowania.”

2. “Witaj i akceptuj zmiang nawet p6zno w produkcji. Zwinny proces wyko-

rzystuje zmiany dla zapewnienia przewagi konkurencyjnej klientowi.”

3. “Dostarczaj dzialajace oprogramowanie czgsto, od kilku tygodni, do kilku

miesigcy, z naciskiem na terminy krétsze.”

4. “Ludzie biznesu i twércy oprogramowania musza pracowac razem, codzien-

nie w ciagu projektu.”

! Agile manifesto powstat 11-13 lutego 2001, stworzony byt migdzy innymi przez Kena Schwa-
bera - ktéry w 1995 stworzyl metodyke Scrum - oraz Kenta Becka - ktéry rok wczesniej wydat
ksiazke o ,.extreeme programming* - co jest dowodem na to, ze metodyki zwinne, wbrew po-
wszechnej opinii (btgdnej) nie wywodza si¢ z manifestu zwinno$ci a na odwrét.
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10.

11.

12.

. “Buduj projekty w oparciu o zmotywowanych ludzi. Zapewnij im Srodo-

wisko 1 wsparcie, ktérego potrzebuja i wierz, ze wykonaja powierzone im

zadanie.”

“Najlepsza 1 najbardziej efektywna metoda przekazywania informacji do
1 wewnatrz zespolu tworzacego oprogramowanie, jest rozmowa twarza w

twarz.”

. “Dzialajace oprogramowanie jest najwazniejsza miarg postepu.”

“Procesy zwinne promuja nieprzerwane wytwarzanie oprogramowania. Spon-
sorzy, tworcy oprogramowania i uzytkownicy, powinni by¢ w stanie w nie-

skoniczonos¢ utrzymywac state tempo rozwoju.”

“Ciagle poswigcanie uwagi technicznej doskonatosci i dobremu projekto-

waniu polepsza zwinnos¢.”
“Prostota - sztuka maksymalizacji pracy nie robionej - jest niezmiernie wazna.”

“Najlepsza architektura, wymagania i projekty powstaja w samo-organizujacych

si¢ zespotach.”

“W regularnych odstgpach czasu, zesp6t zastanawia sig, jak stac si¢ bardziej

efektywnym, nastgpnie dostosowuje do tego swoje zachowania.”

Tak samo, jak w przypadku czterech punktéw manifestu, tak i tu, mozna si¢ nie

zgadzaé z autorami w pewnych kwestiach (szczegélnie w punktach 2, 7, 8 czy

11), kolejne moga si¢ okaza¢ w praktyce trudne (az do niemozliwosci) do zreali-

zowania (4), lub budzi¢ kontrowersje i generowa¢ nieprzewidziane ryzyka (5, 6,

10). Ogdlne przestanie tych wytycznych jednak, przynajmniej na pierwszy rzut

oka zdaje si¢ by¢ catkiem sensowne: “buduj oprogramowanie dla klienta i z klien-

tem” stawiane w opozycji do: “buduj oprogramowanie dla Scistego wypetnienia
kontraktu”.
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2.2 Agileowe metodyki zarzadzania projektem

Agile pozwala przede wszystkim na szybkie reagowanie na zmiany - totez zwinne
metodyki zarzadzania projektem z zatozenia bgda si¢ sprawdzaty tam, gdzie w
toku projektu przewiduje si¢ w duzo zmian. Jest to bardo silny argument w rekach
oredownikow agile - dla wielu kontrahentéw obietnica tego, ze wprowadzanie
zmian bgdzie przyjmowane przez zespdt wykonujacy jako co$ na porzadku dzien-
nym, jest mitym zaskoczeniem po pracy z zespotami, gdzie na dowolna zmiang
potrzeba byto wykonac¢ duzg ilo$¢ procedur zarzadczych, dodatkowo wprowadzac
aneks do umowy i zwykle coS§ doptaci¢ ,.extra“. Niestety, kazdy medal ma dwie
strony, tutaj druga strona jest trudno$¢ doktadnego przewidzenia terminu i budzetu
projektu - wigksza niz w przypadku przeprowadzenia doktadnego planowania i
p6Zniejszego wykonywania planéw 2.

Aby jakakolwiek szanujaca swoje pieniadze firma zastosowata zwinne podej-
Scie do wytwarzania swoich produktéw, nalezy ten problem mozliwie minimali-
zowaé. We wszystkich znanych mi metodykach zwinnych problem minimalizuje
si¢ poprzez “Just In Time planning” (za [7]) czyli planowanie w momencie do-
ktadnej potrzeby oraz modyfikacje¢ zakresu przy wspétudziale zainteresowanych

zmiang.

ZPraktyka duzych innowacyjnych projektéw (szczegdlnie projektéw dla Armii Amerykanskiej)
pokazuje jednak, ze w klasie pewnych probleméw tradycyjne metodyki radza sobie z oszacowy-
waniem ilo$ci pracy rownie Zle jak mozna spodziewac si¢ tego po metodykach zwinnych - budzety
przekraczane sa wielokrotnie, czas wykonania przedtuza si¢ proporcjonalnie.



Rozdziat 3

SCRUM - wprowadzenie

SCRUM, znaczy mtyn - nazwa metodyki wywodzi si¢ od okreSlenia stosowanego
w grze w rugby. Jak w kazdej metodologii zwinnej, projekt dzieli si¢ w czasie na
iteracje - tu nazywane sprintami, sprinty trwaja od 2 do 6 tygodni! i powinny by¢
mozliwie tej samej dtugosci w danym projekcie?. Sprinty sktadaja si¢ na wydania
(ang. “release”), ktére moga komponowac od jednego do nawet kilkudziesigciu
sprintéw, zwykle jednak wartos¢ ta oscyluje migdzy 3 a 12. Wydania nie mu-
sza mie¢ od poczatku ustalonych: dokladnej daty zakoriczenia ani doktadnego
zakresu. Jezeli wydanie ma zakres doprecyzowany w drobnych szczegétach od
samego poczatku, to najpewniej oznacza, ze wykonujemy co$ Zle, niezgodnie z
duchem agile, najpewniej zaktadamy wtedy, ze w projekcie nie bgda nastgpowad
zmiany, lub ze rola klienta konczy si¢ na podpisaniu kontraktu, a nade wszystko
nie dokonujemy wszelkich starafi dla osiagnigcia celu nadrzednego, czyli zado-
wolenia klienta z koficowego produktu (nawet jezeli to klient nalega na doktadny
kontrakt uwazajac, ze doktadnie wie, czego potrzebuje).

Metodyka SCRUM opiera si¢ silnie na relacjach samoistnie tworzacych si¢

mig¢dzy czlonkami zespolu. Zaktada sig, ze zesp6t bedzie dokonywal pewnej sa-

Przychylam sig do tezy, ze jezeli tylko jest taka mozliwos¢ - sprinty powinny jak najbardziej
zblizac si¢ do poziomu 2 a nie 6 tygodni.

“Niekiedy stosuje sie dtuzsze sprinty na poczatku - czesto w zredukowanym zespole - po to,
by wykonaé czynnos$ci niezbedne do wlasciwego startu projektu (czasami w tym celu otwiera sig¢
wrecz osobny projekt). Czasami rowniez wydtuza sig ostatni sprint w wydaniu, by zagwarantowac
zapas czasu na przygotowanie finalnej wersji oprogramowania - szczeg6lnie gdy sprinty w czasie
projektu byty krétkie.

11
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moorganizacji i jest to rzecz, ktéra silnie wptywa na wydajnos¢ pracy w meto-
dyce (patrz [6]). Nie ma wyréznionych wielu rél czy hierarchii. Jedyne role, jakie
SCRUM okresla to:

1. Scrum master (mistrz mtyna) - osoba dbajaca o proces i rozwiazujaca pro-
blemy zewngtrzne zespotu. Mistrz mtyna odpowiedzialny jest tez za to, by

proces byt ciagle udoskonalany.

2. Product owner (wtasciciel produktu) - osoba ktéra decyduje o tym co ma
by¢ zrobione przez zespét w danym sprincie oraz zapewniajaca, ze w da-
nym sprincie zestaw ten nie ulegnie zmianom. Do obowigzkéw wiasciciela
produktu nalezy réwniez na przyktad ustalanie daty wydania, czy dbanie o

autonomi¢ pracy zespotu.

3. The team (cztonkowie zespotu) - osoby o zréznicowanych kompetencjach
ktére wykonuja pracg nad projektem. Zesp6t decyduje, ile jest w stanie
zrobi¢ w danym sprincie. Decyduje réwniez decyduje o tym, jak dana rzecz
ma by¢ zrobiona (jaka technika, z uzyciem jakich narzg¢dzi), o ile to nie

zalezy Scisle od interesu biznesowego wiasciciela produktu.

4. Others (wszyscy inni) - wszelkie inne osoby, wchodza w to przyszli uzyt-
kownicy, zarzad firmy, cztonkowie innych projektéw itp. Waznym jest, ze to
nie oni wykonuja dany projekt - tak wigc nie moga ingerowac w proces jego
wykonywania bezposrednio. Rola mistrza mtyna i wtasciciela produktu jest
zagwarantowanie tego warunku. Z punktu widzenia metodyki -nie ma r6z-

nych innych - prezes jest tak samo innym dla procesu jak sprzataczka.

Role 1-3 nazywa sie¢ “$winkami” a 4 - “kurczakami”. Brak wyrézniania rél po-
suwa si¢ do tego stopnia, ze zdecydowanie zaleca si¢ unikania odgérnego nada-
wania r6l wykonawczych w zespole - jak architekt, programista baz danych czy
specjalista od interfejsow uzytkownika. Oczywistym jest fakt posiadania przez

poszczegblnych cztonkéw zespotu odmiennych kompetencji, jednak nie powinny

3Okreslenia te pochodza od historyjki o kurczaku i §wini chcacych zatozyé restauracje. Gdy
kurczak przedstawiat §wini propozycje zatozenia knajpy, ta zapytata si¢ “a jak ja nazwiemy?”, w
odpowiedzi ustyszata “jajka na boczku”, §winia skwitowata rozmowe¢ tymi stowami: “O nie! Ja
si¢ poswigce, a ty bedziesz jedynie zaangazowany!”.
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one przesadzac o tym, co cztonkowie moga zrobi¢ - a w zasadzie - czego moga
chciec si¢ podjac zrobi¢, bo w scrumie nie wystepuje (przynajmniej nie powinna)
nigdy sytuacja nakazania wykonania czego$ komus. W ten sposéb doszliSmy
jakby “z powrotem™ do ostatniego z podstawowych konceptéw metodyki, czyli
codziennego spotkania zwanego wtasnie daily scrumem, czyli mtynem . To ono
jest centralng czescia zwyktego dnia pracy. Na takim spotkaniu, ktére odbywa sig¢
codziennie o tej samej porze (zwykle rano), w tym samym miejscu i do tego na
stojaco, w ciggu maksymalnie 15 minut cztonkowie zespotu raportuja wykony-

wane prace oraz zglaszaja si¢ do kolejnych zadan.

4Patrz pierwsze zdanie tego akapitu.

>Swoja droga, w firmie, w ktérej pracuje gdy wprowadzatem podstawowa wiedzg na temat
tej metodologii, prezes stwierdzil: “Scrum, znaczy mtyn, tak? Czyli tobie na wizytéwce w su-
mie powinni§my wpisa¢ *'miynarz’ ”. Mnie nie przeszkadzaloby takie okreSlenie, szczegdlnie, ze
mogloby utatwié kontakty na konferencjach, gdzie panuje raczej kolezeriska atmosfera. Jednak
osoba odpowiedzialna za HR w firmie byla zdecydowanie niekontenta i pomyst niestety przepadt,
przypisano mi daleko bardziej tradycyjna tatke koordynatora projektu.



Rozdziat 4
Opisywanie wymagan w scrumie

Opisywanie wymagan to prawdopodobnie najwazniejsza cz¢s¢ dowolnego pro-
jektu informatycznego - wynika to z faktu, ze btedy popetnione na tym etapie
sa najkosztowniejsze w usuwaniu. Odmiennie niz na przyktad w RUP - w scru-
mie nie ma zdefiniowanych rozlegtych regut odnosnie tego zagadnienia. Tworcy
metodyki wyszli z zalozenia, ze skomplikowane metody tworzenia wymagan sa
nieskuteczne i przede wszystkim nieprzejrzyste, a przez to ich efekty - trudne do
analizowania. Cato$¢ zagadnienia jest w scrumie objeta przez user stories (sek-
cja 4.1) dzielace si¢ na konkretne techniczne zadania, epiki (sekcja 4.2), ktére
sq wigkszymi stabo zdefiniowanymi zadaniami oraz backlogi, ktére sa po prostu

kontenerami na dwa wczesniejsze artefakty.

14
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4.1 User story

Podstawowy cykl zycia user story:
1. User story jest pisane przez product ownera.
2. User story jest wstepnie estymowane przez team.

3. User story jest umieszczane w zbiorze “wymagania potencjalnie przezna-

czone do implementacji”.
4. User story jest rozpatrywane jako wymaganie do implementacji.

5. User story jest definiowane az do momentu, gdy wszyscy uznaja, Zze maja

peten obraz zadania, ktéry jest spojny.

6. User story jest przeznaczane do realizacji - zesp6t zobowiazuje si¢ je wy-
kona¢ w konkretnym sprincie.

7. User story jest wykonywane przez zespot.

8. User story jest akceptowane przez product ownera jako wykonane.

Spis ten jakkolwiek pobiezny i by¢é moze nie do kofica zrozumiaty, jednak daje
dobry ogdlny obraz tego ztozonego artefaktu.

User stories sa podstawowym typem zadan wykonywanych przez zespét. Kazde
user story powinno by¢ kompletna funkcjonalnoscia, ktéra bedzie z punktu widze-
nia product ownera przydatna sama w sobie - to znaczy, ze nie kwalifikuje si¢ do
tego miana na przyktad “refaktoring struktury bazy danych”, ale juz “zwigksze-
nie responsywnosci systemu do 10ms przy 1000 uzytkownikéw” jak najbardzie;j.
Podstawowa konstrukcja user story jest znaczaco prostsza niz bardzo popularny

use-case z RUP, ma ona postaé:
<aktor>

chce/potrzebuje <opis wykonywanej czynnosci>

po to by/poniewaz <powd6d>
Tak prosta konstrukcja pozwala na tworzenie ich przez wtasciciela produktu

szybko, nie zajmujac mu czasu potrzebnego na inne zadania, jednoczesnie taka
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maksymalnie kilku zdaniowa konstrukcja pozwala szybko zapoznac si¢ co ma by¢
wykonane. Zauwazmy, ze czgScig tej krétkiej definicji jest ,,powdd*, czyli wyja-
Snienie, po co uzytkownikowi dana funkcjonalno$¢. Jest to element niezbgdny do
tego, by czytajacy jak i (przede wszystkim) piszacy mogli si¢ wczué w role uzyt-
kownika i lepiej zrozumie¢ wymaganie. W inny spos6b zaprojektujemy ekran
wpisania danych do korespondencji, jezeli chcemy by uzytkownik wypetniat go
w celu bycia poinformowanym o zmianach w rozktadzie lotéw (uzytkownik musi
mie¢ wtedy mozliwo$¢ wyboru réznych form kontaktu, czy tez podania dwéch te-
lefonéw), a inaczej, jezeli wypetnia go po to, bySmy mogli mu wysyta¢ informacje
o promocjach (forma musi by wtedy oszczgdna, nienarzucajaca si¢ 1 minimalnie
ktopotliwa w wypelnieniu).

Kolejnym niezbgdnym elementem user story jest estymata wysitku potrzeb-
nego do wykonania zadania/trudnoSci zadania. Waznym jest, ze taka estymate
musi wykona¢ zespdt - a nie zlecajacy zadanie wiasciciel produktu. Wstgpne
oszacowanie mozna wykonaé nawet w wolnej chwili!, natomiast bardziej wni-
kliwe, wykonuje si¢ przy na poczatku sprintu podejmowaniu si¢ zadania. Jed-
nostka miary trudno$ci zadania sg “story points”, abstrakcyjna jednostka, ktéra
nie odzwierciedla ani osobogodzin potrzebnych do wykonania, ani tez nie jest po-
réwnywalna pomigdzy zespotami. Dzigki takiemu systemowi nie mamy problemu
chociazby z poczuciem rozliczania z godzin poswigconych na zadanie przez ze-
spot - zesp6t wie, ze Srednio na sprint (sekcja 5.1) jest w stanie wykonaé na przy-
ktad 20 punktéw, jednak zadanie za 3 punkty moze okazaé si¢ czasochtonne cho¢
proste w wykonaniu, natomiast zadanie za 7 - wymagajace krotkiego, ale bardzo
duzego wysitku i umiejetnosci, ktére posiada tylko jeden lub dwdéch, silniej ob-
ciazonych cztonkéw zespotu. Koniec koficéw zespdt wykonuje okreslong liczbe

punktéw a nie zadania zaplanowane na dokfadnie okreslony czas.

! Aby usprawnié proces tworzenia backlogu produktu i spotkania planistyczne sprintu, co ty-
dzien w czwartek bior¢ jednego lub dwdch cztonkéw zespotu i wraz z wilascicielem produktu
estymujemy szybko 2 do 5. zadan (tych, ktére sa najwyzej w hierarchii). Proces taki zajmuje nam
Srednio 10 minut a skrdcit czas potrzebny na spotkanie planistyczne o godzing, co daje 20 mi-
nut zysku na tydzien - niby niewiele, ale dodatkowym zyskiem jest to, ze spotkanie planistyczne,
na ktérym wszyscy musza by¢ skupieni jednoczesnie jest znaczaco krétsze. Po roku usprawnia-
nia procesu wstgpnych estymat planowania sprintu rzadko przekraczaja 50% ramy czasowej na
nie przeznaczonej - natomiast estymaty wstgpne wraz ze wspdlna rozmowa nad wymaganiami
powigkszyly si¢ do godziny-dwdéch na sprint - przez co znaczaco wzrosta jako$¢ estymat.
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Podstawowa wada story pointéw jest fakt ich niewielkiej doktadnosci w pierw-
szych sprintach zespotu oraz wysokie prawdopodobienistwo tego, ze cztonkowie
zespotu beda mieli trudnoS§¢ w przestawieniu si¢ z estymacji czasowych (zwykle
wysoce nieskutecznych) na punktowe. Jezeli okazuje si¢, ze zespot uznaje zadanie
za niewykonalne w czasie jednego sprintu - zadanie trzeba rozdzieli¢ na oddzielne
czeSci (pamigtajac o tym, ze kazda z nich musi by¢ potencjalnie wdrazalng funk-
cjonalnoscia!). Moze si¢ zdarzyC, ze zadanie bedzie tak duze, ze zesp6t nie jest w
stanie w ogole wyestymowacé jego ztozonosci - wtedy takie zadanie nie jest user
story, a epikiem(sekcja 4.2), ktoéry zostanie podzielony na wiele mniejszych user
stories.

Jako, ze kazda user story musi by¢ przydane z punktu widzenia product ownera,
musi on t¢ przydatno$¢ jako§ wyrazi¢. Narzedzie do tego nazywa si¢ business va-
lue 1 jest to kolejna jednostka punktowa bez przetozenia na nic innego niz subiek-
tywna ocena product ownera (i nie jest to wada!), oczywiscie w duchu uzyskania
jak najwartosciowszego produktu. Jest to niejako waluta? jaka organizacja zarobi
jezeli sprzeda dang funkcjonalno$¢. Nie ma goérnej granicy warto$ci biznesowe;j,
nie ma tez ustalonych sposobéw jej przyznawania - jedyna zasada jaka trzeba za-
chowad, to ta, ze funkcjonalnosci lepiej sprzedawalne, wazniejsze dla produktu
maja wyzsza wartoS¢ niz te mniej wazne.

Kolejna wazna rzecz o ktérej nalezy pamigtac, to konieczno$¢ testowalnosci
kazdego user story - nie oznacza to, ze do kazdego wymagania nalezy od razu
pisaé testy akceptacyjne (cho¢ oczywiscie jest to niezmiernie dobra praktyka -
lecz wykraczajaca poza zakres omawianej wiasnie metodyki), jednak kazde zapi-
sane wymaganie (zapisane a nie przyjete do realizacji !) musi spetniaé warunek:
“Da si¢ do niego napisaé jednoznaczne testy.”. Umiejetnos¢ decydowania czy do
czego$ da si¢ napisac testy przed wlasciwym napisaniem testow jest kluczowa
dla sprawnego definiowania user stories przez product ownera - jezeli bedzie on
pisal testy od razu do kazdego user story, to zajmie mu to bardzo duzo czasu (kt6-
rego zwykle nie ma - wigc pisa¢ ich nie bedzie), z drugiej za$ strony, jezeli nie

bedzie na ten warunek w ogdle zwracat uwagi - wymagania beda czesto okazy-

ZProduct owner w projekcie ktérym kierowatem juz przez dugi czas (ponad miesiac) nie byt
w stanie zrozumie¢ czym jest business value. Dopiero poréwnanie jej do pienigdzy jakie warte sa
poszczegblne wymagania, pozwolito mu rozumieé i prawidlowo t¢ miarg stosowac.
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waly si¢ niemozliwe do uczciwego wyestymowania. W drugim przypadku moze
si¢ zdarzy¢ jeszcze rzecz gorsza: zadania bgda przyjmowane przez zespot bez
doktadnego zrozumienia a pézniej wykonywane niezgodnie z wizja wlasciciela
produktu (czemu begdzie winien on wlasnie, poniewaz zapewnienie jasnosci wy-
magaf lezy w jego odpowiedzialnosciach). OczywiScie mozna réwniez podczas
odbioru wykonanego zadania przymykac¢ oko na niedociagnigcia, ale chyba nie o
to chodzi. Jezeli product owner nalezy do osob ktdre nie potrafig oceni¢ kryterium

testowalnos$ci - dobrze jest gdy pomagaja mu w tym czlonkowie zespotu.

4.2 Epic

Podstawowy cykl zycia epika:
1. Product owner definiuje user story.

2. KtoS z zespotu stwierdza, ze user story jest zbyt duze, by wyestymowac je

realnie na jeden sprint.

3. Wiasciciel produktu zamienia user story na epika - czgsto pomaga mu w

tym scrum master lub team.

4. Tworzone sa mniejsze user story, ktorych taczny zakres odpowiada calemu

epikowi.
5. User stories przechodza swoj cykl zycia.

6. Epic uznaje si¢ za wykonany; alternatywa jest usunigcie go juz po punkcie

czwartym.

Zadania zbyt duze, by dato si¢ je wyestymowac lub estymowane na wiele
sprintéw, nie moga by¢ bezposrednio podjete przez zespol, zadania takie jednak w
procesie niechybnie bgda si¢ pojawiac, gdyz w oparciu o nie tatwiej jest planowac
strategi¢ dtugofalowa, czyli release(sekcja 5.3). Tak naprawde jedynym czynni-
kiem, ktéry odréznia epika od zwyktego user story(sekcja 4.1) jest niemoznos$¢
wyestymowania tego pierwszego przez zespot. Tak wigc jego konstrukcja i cele

sq takie same - wykonanie zadania powinno nadal generowac przydatna funkcjo-
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nalnos¢ i wartos¢ biznesowa. Przez daleko wigkszy zakres jaki moga obejmowaé
epiki - czesto bardzo dyskusyjnym jest kryterium testowalnosci - epik sam w so-
bie z pewnoscig musi by¢ mozliwy do przedstawienia w formie jasnej wizji, ale
juz same testy akceptacyjne pisze si¢ raczej do konkretnych user stories, ktore
powstaja z jego podziatu.

Dobrym przyktadem epika moze by¢: “Uzytkownik chce mie¢ mozliwos¢ za-
rzadzania reklamami pojawiajacymi si¢ w serwisie, aby uzyskiwac przychody od
reklamodawcéw” - zal6zmy, ze w kontekScie tworzenia systemu cms. Takie wy-
maganie jest mozliwe do wyobrazenia sobie przez team, czy product ownera,
jednak samo w sobie moze okazaé si¢ zbyt duze na jeden sprint i powinno by¢
podzielone na zadania mniejsze. Przy podziale zadan wytaniaja si¢ doktadniejsze
specyfikacje poszczegdlnych ich czgsci wynikowych i moze si¢ okazac, ze wizja
opisana na poczatku, zostaje wdrozona tylko w pewnym stopniu a inne elementy
poczatkowo nieprzewidziane sa doktadane w ich miejsce - nie jest to nic niebez-
piecznego ani nadzwyczajnego.

Innym sposobem wykorzystania epika jest zastosowanie go jak wezetka na
palcu - wstawienie go do wydania jedynie po to by wiedzie¢, ze czym§ czego
jeszcze nie mozemy doktadnie zdefiniowa¢ musimy si¢ jednak zajaé. Warto jed-
nak mozliwie szybko zamieni¢ go na mniejsze, lepiej zdefiniowane epiki i user
stories, a nasz wezetek usunaé - na dtuzsza metg wprowadza on po prostu ,,bialg

plamg¢ na naszej mapie do celu®.
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4.3 Product backlog

Cykl zycia product backloga:

1. Wtasciciel produktu tworzy wymagania (epiki 1 user stories) z, ktérych

chciatby by sktadat si¢ produkt.
2. Nastepuje priorytetyzacja backlogu.
3. Backlog jest przedstawiany na spotkaniu planistycznym sprintu.
4. Elementy backlogu przyjmowane sa do wykonania.

5. Elementy wykonane usuwa si¢ z backlogu produktu.

6. powrd6t do kroku 1.

Backlog produktu jest to spriorytetyzowany spis wszystkich user stories i epi-
kéw, jakie aktualnie sa wymysSlone i spisane przez product ownera, ktére zamierza
przeznaczy¢ do wdrozenia. Z backlogu wybiera si¢ zadania do wykonania w kon-
kretnych sprintach - zaczynajac od tych o najwyzszym priorytecie.

Sa dwie szkoty priorytetyzowania backlogu - jedna mowi o priorytetyzowaniu
kazdej pozycji innym priorytetem - to znaczy w form¢ wektora, druga méwi o
priorytetyzowaniu poprzez dzielenie catosci na zbiory o ré6znej waznosci. Sposob
ze zbiorami ma t¢ zalet¢ nad wektorowym, ze priorytetyzowanie przeprowadza
si¢ znaczaco szybciej (spoglada si¢ na element i po prostu kieruje si¢ do jednego
ze zbioréw), poza tym product ownerom, ktérzy przyzwyczajeni sa do prioryte-
tyzowania zadan w ten spos6b, moze by¢ niezmiernie trudno przestawic si¢ na
priorytetyzowanie wektorowe.

Zaleta sposobu wektorowego jest unikanie najgorszej bolaczki priorytetyzo-
wania przez zbiory - 40-stu zadan o najwyzszym priorytecie - w sposobie wek-
torowym zadanie o najwyzszym priorytecie jest jedno. Problem moze jednak
wynika¢ z nieufnoSci wtasciciela produktu - jezeli uzna on, ze wybieranie zadan o
niskim priorytecie (nie najwyzszym) jest sposobem zespolu na uznanie pewnych
zadan za niewazne. Jednym z rozwigzan takiego problemu jest przedstawienie

wiascicielowi produktu priorytetéw nie jako “ktére zadania sa najwazniejsze” a
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“ktére zadania chcesz by byly wykonywane wczesniej”. Posiadanie w backlogu
produktu elementéw na 2-4 kolejne sprinty, w tym okoto polowg wyestymowana
w miar¢ dokladnie przez caly zespét a reszte pobieznie w matych podzespotach
wydaje si¢ by¢ stanem optymalnym - sprawia to, ze cztonkowie zespotu widza
najblizsza, najbardziej prawdopodobna perspektywe, a jednocze$nie nie ma du-
zej presji przeciw wprowadzaniu zmian w strategii rozwoju oprogramowania w

kolejnych sprintach.

4.3.1 Release i Sprint backlog.

Identyczng forme przybieraja zbiory zadan odpowiednio dla: release i sprintu -
nazywamy je odpowiednio backlogiem sprintu i backlogiem releasa. Pewnym
elementem ktéry odréznia backlog sprintu od pozostatych jest jednak to, ze ustala
si¢ go raz i juz nie zmienia - wynika to z faktu, niezmiennosSci wymagan do-
tyczacych sprintu w czasie sprintu. Z drugiej strony backlog wydania jest silnie
zmienny - cho¢ nie ro$nie wszerz tak bardzo jak product backlog - raczej z czasem
konkretyzuje si¢ coraz bardziej a elementy niewykonywalne w danym wydaniu sa

z niego usuwane, nadal pozostajac w product backlogu 3.

4.3.2 Backlog elementéw wydanych.

Zbior zadan juz wykonanych - terminu uzywa si¢ rzadko, a sam artefakt mimo po-
zornie wysokiej funkcji informacyjnej (pokazuje ile juz mamy zrobione), tak na
prawdg jest mato przydatny, poniewaz duzo wazniejsza jest informacja “ile jesz-
cze nalezy zrobi¢”. Backlog rzeczy wydanych jest natomiast dobrym narzgdziem

do prezentowania kierownikom wyzszego szczebla jakie efekty przynidst projekt.

3Warto zauwazydé, ze przy zastosowaniu oprogramowania wspomagajacego prace w scrumie
(jak Atlassian Greenhopper lub IBM Rational Jazz) - sprint i release backlogi w zasadzie tworza
si¢ same i nie trzeba angazowac w nie czasu witasciciela produktu w dodatkowy sposéb - priorytety
ustawione w gtéwnym backlogu automatycznie odwzorowywane sa w “matych” backlogach.



Rozdziat 5

Iteracje w scrumie

5.1

Sprint

1.

Cykl zycia sprintu:

Przeprowadzana jest pierwsza czgs$¢ sprint planning meeting na ktérym

okresla sig¢ ktdre user stories beda wykonywane w danym sprincie.

. Przeprowadzana jest czg$¢ druga sprint planningu, na ktérym dzieli si¢ user

stories na konkretne zadania do wykonania - w razie czego modyfikuje si¢

zakres sprintu.

Zakres sprintu jest mrozony - od tej chwili nie mozna juz go zmieniac.

. Wykonywana jest codzienna praca zespotu, odbywaja si¢ daily scrumy.

. Przeprowadza si¢ sprint review, product owner ocenia, czy zadania zostaty

wykonane, niezaakceptowane zadania wracaja do backlogu produktu.

Przeprowadza si¢ sprint retrospection - wykrywa si¢ problemy w procesie,

ktore utrudniaja wydajniejsza pracg 1 opracowuje si¢ metody zaradcze.

“4Jeszcze przed rozpoczgciem sprintu wiasciciel produktu powinien mie¢ przygotowang odpo-
wiednig ilo§¢ wymagarn!

Sprint jest iteracja znang z innych metodologii. Trwa on od 2. do 6. tygodni.

W kazdym sprincie wykonuje si¢ okreslong liczbe user stories, zalezng od wydol-

22
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nosci wykonawczej teamu obliczanej na podstawie danych historycznych. Kazdy
sprint musi byc¢ tej samej dlugosci - jezeli na poczatku zdecydujemy si¢ na sprinty
na przyktad trzytygodniowe a po pewnym czasie stwierdzimy, ze zesp6t nie jest w
stanie wykonywaé zadan na czas - powinniSmy zajac si¢ doktadniejsza granulacja
zadan, gdyz wydluzenie czasu sprintu przyniesie brak efektu, lub efekt odwrotny

do zamierzonego!.

5.2 Spotkania w czasie sprintu

Jako ze scrum jest metodologia lekka - nie ma w niej opisanych wielu spotkan z
zarzadem, walnego zebrania interesariuszy itp. W ciagu kazdego sprintu jednak
kilka spotkarn odby¢ si¢ musi. Ich wspdlna cecha jest to, ze maja z géry okreslony
maksymalny przedzial czasu, w jakim musza si¢ zmiesci€ - to uniemozliwia prze-

ciaganie ich niepotrzebnie, a zmusza do szybkiego i Scistego wypetnienia ich celu.

5.2.1 Sprint planning meeting

Sprint planning meeting przeprowadza si¢ na poczatku kazdego sprintu, dzieli si¢
ono na dwie czgsci - obie powinny trwac¢ po godzinie na kazdy tydzien trwania
sprintu - tak wigc dla sprintu czterotygodniowego kazde z nich powinno trwaé
4 godziny (razem 8). Oczywiscie limity godzin nie musza by¢ wykorzystane -
to, ze planowanie moze zaja¢ maksymalnie 3 godziny nie oznacza, ze nie mozna
go skonczy¢é w 2. Na obydwu spotkaniach obecny musi by¢ scrum master i caty
team, w czasie pierwszej czgsci product owner musi by¢ obecny, w czasie drugiej

osiagalny.

'W firmie, w ktérej pracuje, za zgoda zarzadu (spowodowana miedzy innymi niepelnym zrozu-
mieniem powoddéw [réwniez przeze mnie], dla ktdrych sprinty musza by¢ zawsze tej samej dtugo-
Sci) postanowiliSmy przeprowadzié eksperyment polegajacy na wydtuzeniu sprintu, ktéry normal-
nie trwat dwa tygodnie do trzech, gdyz zesp6t regularnie na podsumowaniu sprintu nie dostarczat
rozwigzania przetestowanego. Efektem tego eksperymentu bylo catkowite rozbicie umiejgtnosci
estymowania pracochtonno$ci zadan przez zespdt (co jest zwigzane bezposrednio z faktem, ze
story points nie wyrazaja bezpoSrednio czasu potrzebnego na dane zadanie!).Wynikiem tego na
koniec sprintu byta niemozno$¢ zaprezentowania nawet nieprzetestowanej wersji ktéregokolwiek
z przyjetych zadan! Jedynym pozytywnym efektem byto to, ze w kolejnych sprintach zesp6t wig-
cej uwagi przyktadat do estymowania zadan, jednak z pewnos$cia mozna bylo to osiagnaé bez
straty trzech tygodni pracy zespotu.
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Pierwsza czg$¢ spotkania stuzy okresleniu tego co bgdzie w danym sprincie
wykonywane - zaczyna si¢ od przedstawienia przez product ownera aktualnego
stanu product backlogu. Kolejnym krokiem jest wybranie przez product ownera
pierwszego user story, jaki chciatby, aby wykonano w danym sprincie. Team pre-
cyzyjnie ustala z product ownerem co nalezy wykonaé aby zadanie bylo uznane
za wykonane - fachowo méwiac - ustalaja intersubiektywna wizje wykonania za-
dania. Rola scrum mastera na tym etapie jest zapewnienie tego, ze team 1 product
owner wzajemnie si¢ rozumieja - jezeli ma on odczucie, Ze zrozumienie jest nie-
pelne - powinien niezwlocznie interweniowaé. Gdy wszyscy juz rozumieja co
trzeba wykona¢, dokonuje si¢ estymacji zadania w story pointach - team musi
dojs$¢ do zgody co do ztozonosci zadania. Jezeli okaze sig, ze zadanie jest zbyt
duze, by mozna byto wykona¢ je w pojedynczym sprincie - staje si¢ ono auto-
matycznie epikiem i albo od razu wydziela si¢ z niego mniejsze user story, albo
zostawia si¢ je (gdy dzielenie go nie jest proste 1 product owner potrzebuje na to
wigcej czasu) i przechodzi niezwlocznie do kolejnego zadania. Wyestymowane
zadanie przenosi si¢ do backlogu sprintu (patrz 4.3.1).

Proces ten powtarza si¢ dokad suma story pointéw jest mniejsza od wydajno-
Sci zespotu (sekcja 7.1.2) na sprint. Jezeli product owner jest usatysfakcjonowany
otrzymana lista funkcjonalnosci, ktére beda wykonywane w danym sprincie - kon-
czy sig czeS¢ pierwsza - od tej chwili nie mozna juz nic dotozy¢ do zadan na dany
sprint. Jezeli natomiast product owner nie jest zadowolony z listy zadan - musi
jakies$ z niej usuna¢ by méc wstawic inne. Dzigki temu procesowi - product owner
decyduje o tym co bedzie wykonane - a zespdt, ile bedzie wykonane.

Druga czg$¢ spotkania stuzy wnikliwemu przeanalizowaniu wybranych zadan
i podzieleniu ich na konkretne zadania techniczne i odkrywcze. Mamy juz gotowa
list¢ user stories na dany sprint (z pierwszej czgsci spotkania), analizujemy zada-
nia zaczynajac od tych, ktére wydaja si¢ najbardziej ryzykowne (te, z ktérymi byt
najwigkszy problem przy estymowaniu). Zadania techniczne powinny by¢ do-
bierane tak, by jedna para programistéw (grafikéw, specjalistéw od interfejsow
uzytkownika itp.) byta w stanie je wykona¢ w ciagu jednego dnia - raczej nalezy
unikaé zadan mniejszych. Natomiast zadania wigksze powinny pojawiac si¢ jedy-
nie jesli zebrani widza, ze inaczej nie zdaza oméwié wszystkich user stories ktore

sprawiaty problemy przy estymacji. Nie wszystkie user stories musza by¢ rozpla-
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nowane doktadnie - moze nawet zdarzy¢ si¢, ze jakies user stories zostang uznane
za takie, ktére nie budza zadnych watpliwosci. Samo dzielenie na zadania po-
winno by¢ zywa dyskusja wszystkich obecnych, potaczona z czgstymi rysunkami
na biatych tablicach czy flipchartach - jezeli spotkanie wydaje si¢ nudne i jedna
osoba ciagle proponuje rozwigzania ktdre inni bezapelacyjnie przyjmuja, oznacza
to, ze team albo potrzebuje przerwy, albo jakiego$ rodzaju stymulacji przez scrum
mastera.

Poza oczywistymi korzy$ciami ptynacymi z wydzielania konkretnych czynno-
$ci do wykonania, spotkanie przynosi dwie wartosci dodane: po pierwsze istnieje
mozliwos¢ skorygowania estymacji i ewentualnego zmniejszenia zakresu sprintu,
po drugie - dzigki wktadowi product ownera - doktadniej precyzuje si¢ wyma-
gania. Product owner moze (i powinien) w kazdym momencie wyrazaé swoje
uwagi co do tego co chce otrzymac (szczegodlnie, gdy widzi, ze zesp6t Zle go zro-
zumial), nigdy natomiast nie wolno mu wkroczy¢ na teren odpowiedzialnosci ze-
spotu czyli “w jaki sposéb spetni¢ wymagania” - nadzorca nad ta niejednokrotnie
bardzo cienka granica (tym ciefisza im wigksza wiedz¢ z dziedziny wytwarzania
produktu posiada product owner!) jest oczywiscie scrum master.

Migdzy obydwoma czesciami spotkania nalezy zawsze robié¢ przerwe?, w jej
czasie warto co$ zjesc.

Ze wzgledu na to, ze podczas spotkan moze zajS¢ potrzeba znaczacego mode-
rowania dyskusji (szczegdlnie przestrzegania kompetencji) - scrum master powi-

nien o takiej ewentualnosci powiadomi¢ product ownera, jak i team oraz wyjasnié

Moim zdaniem najlepiej po pierwszym z nich zakonczy¢ dzien pracy lub zajaé sie rzeczami
do zrobienia “w tak zwanym migdzyczasie” - rzeczy takich zawsze si¢ zbiera sporo, wigc raczej
nie powinno by¢ z tym problemu. Moze si¢ wydawac, ze dobrym pomystem jest wykonanie oby-
dwu spotkan w jeden dziefi - jedno po drugim, tak by “traci¢” na nie jeden dzien. Jest to jednak
bardzo zty pomyst, dla dowolnego przypadku w ktérym spotkania maja mie¢ dtugos¢ wigksza niz
4 godziny tacznie z przerwa migdzy nimi (czyli nawet dla sprintéw 2 tygodniowych sprintéw, je-
zeli mistrz mtyna wie, ze nie zawsze udaje si¢ spotkania skréci¢). Obydwa spotkania potrafia by¢
stresujace oraz sa wyjatkowo wyczerpujace poznawczo, szczegdlnie dla mistrza mtyna i wlasci-
ciela produktu - nawet jezeli inni cztonkowie zespotu stwierdza, ze “moga dalej” - oni dwaj beda
tak wyczerpani intelektualnie, ze drugie spotkanie bgdzie stabej jakosci. Kolejna zaleta robienia
spotkan dzien po dniu, jest danie czasu wszystkim na ogarnigcie w mys$lach zadan ktére trzeba
wykonaé - dzigki temu druga czg$¢ idzie duzo sprawniej, bo nie traci si¢ czasu na oswojenie si¢
z nowymi user stories. Po roku pracy w danym zespole, miedzy innymi dzigki wigkszej ilosci
wkladanej w definiowanie wymagan pracy przez caty zespot - spotkania ida juz tak szybko, ze
czasami nawet rezygnujemy z dlugiej przerwy miedzy nimi (zastgpujac ja przerwa na herbate lub
zabke), aby w czasie obiadu obgada¢ co bedziemy robili danego dnia.
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im, ze wszelkie proby ograniczenia wypowiedzi sg tylko 1 wytacznie podporzad-

kowane sprawnemu przebiegowi procesu i nie powinny by¢ odbierane osobiscie.

5.2.2 Sprint review

Spotkanie to przeprowadza si¢ na koniec sprintu i stuzy gtdwnie ocenie ktdre
zadania udato si¢ wykonac a ktére nie. Rozpoczecie spotkania oznacza defini-
tywny koniec prac nad czymkolwiek w danym sprincie - a dzigki znanemu od
poczatku niezbyt odlegtemu terminowi - uzyskuje si¢ ciagly efekt nieuchronnego
terminu oddania prac, co dla wigkszosci 0s6b jest bardzo pomocne w utrzymaniu
wysokiego tempa pracy. Spotkanie to powinno mie¢ nieformalny charakter - w
szczegblnosci pomocna jest zasada nieprezentowania dokonan na slajdach.

Prezentowane powinny by¢ gotowe produkty - nie mozna pokazywac produk-
tow nieskonczonych (za [3, 2]). Oprogramowanie powinno by¢ pokazywane w
Srodowisku mozliwie zblizonym do produkcyjnego - najlepsze do tego sa serwery
dziatu zapewniania jakoSci. Motywatorem dla teamu moze by¢ to, ze na spotkanie
podsumowujace moze przyjS¢ nie tylko product owner (ktéry musi by¢ obecny)
ale takze interesariusze czy cztonkowie innych zespotéw 3.

Spotkanie to nie ma ustalonego ksztattu - zwykle powinno zacza¢ si¢ od przed-
stawienia gtdwnego celu sprintu przez ktéregos z cztonkéw zespotu, nastepnie po-
szczegOlni cztonkowie prezentowaé powinni niuanse dziatania oprogramowania i
wykorzystane rozwigzania. Na podsumowaniu nie powinno przedstawiaé si¢ arte-
faktéw innych niz gotowe produkty - dopuszczalne jest to jedynie w celu lepszego
zilustrowania dziatania oprogramowania i powodéw podjetych decyzji projekto-
wych. W zadnym wypadku nie moze si¢ zdarzyC sytuacja, w ktorej prezentu-
jac efekty pracy, prébuje si¢ zmusic stuchaczy do zrozumienia procesu tworzenia
oprogramowania.

Po prezentacji kazdego z obecnych prosi si¢ o opinie - co nalezy w ich ocenie
zmieni¢, jakie funkcjonalnosci dodaé, co si¢ podobato. Jest to jedyne spotkanie na
ktérym ,.kurczaki* maja prawo glosu - jednak nie prawo do podejmowania decyzji

o drodze rozwoju projektu. Ich wypowiedzi musza by¢ informacja wejSciowa dla

3Nawet jezeli organizacja, w ktérej przeprowadzany jest scrum jest niewielka - raczej nie zda-
rzy sig sytuacja, ze wszystkie osoby bedq wiedzialy czym na biezaco zajmuje si¢ zesp6l.
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product ownera, ktéry na ich podstawie przedefiniowuje product backlog - dodaje
nowe elementy i przestawia priorytety starych.

Catlos$¢ podsumowania jest ograniczona do godziny na kazdy tydzien trwania
sprintu - w tym czasie team musi zaprezentowaé produkt, musza zosta¢ zebrane

informacje zwrotne od stuchaczy i wprowadzone niezbgdne zmiany w backlogu.

5.2.3 Sprint retrospection

Retrospekcje wykonuje si¢ po sprint review i jej celem jest doskonalenie naszego
procesu scrumowego. Retrospekcja powinna zwykle trwaé nieco krocej niz pod-
sumowanie sprintu (3 godziny dla czterotygodniowego sprintu wedtug [3]). Warto
korzystaé z gotowej listy punktéw do przejrzenia, by mdc §ledzi¢ postepy.

Jest to najmniej formalne ze wszystkich spotkanh w catej metodyce - w za-
sadzie mogloby si¢ odbywacé nawet poza miejscem pracy, jezeli scrum master
uznalby, ze w ten sposéb zespodt lepiej (obiektywniej) bedzie mogt spojrze¢ na
swoja pracg. Nie ma tez ustalonego zadnego przebiegu (biorac pod uwage tylko
zatozenia metodyki) - zazwyczaj chodzi po prostu o to, by wywiazata si¢ dyskusja
na temat procesu, w ktory zespot jest zaangazowany. Rola scrum mastera na tym
spotkaniu nie jest dostarczanie zespotowi gotowych rozwiazan, a moderowanie
dyskusji tak, by zesp6t sam odnalazt najlepsze dla siebie sposoby usprawniania
procesu. Najbardziej popularnym sposobem rozpoczgcia spotkania jest zadanie
kazdemu z cztonkéw zespotu pytan: ,,Co udato si¢ zrobi¢ dobrze w tym sprincie
- 0 czym chcielibySmy pamigta¢ ?” i ,,Co mozna ulepszy¢ w nastgpnym sprin-
cie - gdzie potrzebujemy jeszcze wtozy¢ troche pracy ?”. Wszystkie odpowiedzi
spisuje si¢ na tablicy i priorytetyzuje si¢ od tych, ktérymi team chce si¢ zajaé naj-
pierw, do tych, ktérymi chce si¢ zaja¢ na koncu. Przedstawiony scenariusz jest
jedynie pewna wskazdwka - w kazdym zespole bgdzie inny przebieg spotkania i
inne problemy beda na nim poruszane.

W wyniku tego spotkania, zawsze powinny powsta¢ pewne ustalenia, ktére w
kolejnym sprincie beda wprowadzane w zycie. Team musi tez zdecydowac si¢
na taka liczbg usprawnien, jaka jest w stanie wprowadzié - nie wigcej. Widaé tu
analogi¢ do samego procesu tworzenia produktu. Proces ulepszany jest w takich

samych iteracjach, jasno definiuje si¢ co nalezy zrobic€ i podejmuje si¢ tylko zadan
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mozliwych do wykonania. Réznica polega na tym, ze w tym przypadku wtasci-
cielem produktu nie jest jedna osoba, a caty zespdt - to przeciez oni pracuja w
danym procesie (a kazdy proces scrumowy jest inny!).

Ciekawy jest pewien fakt: wsrdd opracowan metodyki nie ma zgodnosci co do
sktadu osobowego tego spotkania - wedtug niektérych Zrédet na spotkaniu powi-
nien by¢ obecny caly zesp6t wlacznie z product ownerem i scrum masterem(patrz
[3]) - a wedlug innych - wilasciciel produktu nie powinien si¢ pojawiaé. Ogélnie
przyjeta zasada jest jednak to, ze spotkanie to jest zamknigte dla ,,kurczakow*.
Jezeli zesp6t ma szczegscie posiada¢ product ownera, ktéry chce przede wszyst-
kim osiagac cele dtugoterminowe i rozumie, ze aby to robi¢ efektywnie potrzebne
jest wiele czynnikow takich jak: wyszkolenie zespotu, jego dobre samopoczucie
czy tez wlasciwa specyfikacja wymagan, a jednoczesnie zespot sprawia wraze-
nie zdyscyplinowanego - product owner bedzie zdecydowanie pomocny na takim
spotkaniu. Jezeli jednak product owner nie sprawia tak dobrego wrazenia - scrum
master powinien w jak najwczesniejszym momencie zapobiegaé pojawianiu si¢
go na retrospekcji - jako, ze ewentualne korzysci z jego przybycia sa znaczaco
mniejsze niz szkody, jakie moze wyrzadzié w czasie gdy wszyscy powinni za-
stanawia¢ si¢ nad konstruktywnymi metodami poprawy procesu zamiast wytykaé
sobie wzajemnie btedy.

To, jak duze zaangazowanie wykazuja cztonkowie zespotu podczas tego spo-
tkania jest najlepsza miara ich zaangazowania w projekt*. Jezeli zespotowi nie
zalezy na uczestniczeniu w retrospekcjach i trzeba za kazdym razem zmuszac ich
do wyrazania swoich opinii - wtedy jest to znakiem, ze nalezy popracowa¢ nad

morale zespotu.

5.2.4 Daily scrum

Daily scrum jest najkrétszym spotkaniem w calej metodyce, ale tez najczgsciej

wystepujacym, przez wielu jest uznawany za kwintesencj¢ scruma (nie bez po-

4Niekoniecznie w produkt - moze si¢ zdarzyé, ze mimo iz na co dzieii wydaje sie, ze pro-
gramisci nie sa zainteresowani wykonywana przez nich praca - tak naprawde maja bardzo duza
motywacje do wykonywania swojej pracy sumiennie i tak, by przynosita efekty! Moze si¢ zdarzy¢
rOwniez sytuacja odwrotna - zespot jest bardzo zadowolony z tego ,ze bawi si¢ nowa technologia,
architektura, czy tadnymi interfejsami uzytkownika, ale tak na prawdg¢ cztonkom zespotu nie za-
lezy na wytworzeniu wartoSciowego dla wiasciciela produktu oprogramowania.
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wodu nazwa). Trwa do 15 minut i ma bardzo prosta budowe: kazdy czilonek
zespotu po kolei méwi co zrobil dnia poprzedniego, co zamierza zrobié dzisiaj i
jakie problemy przeszkadzaja w posuwaniu si¢ naprzdd. Takie codzienne raporto-
wanie sprawia, ze scrum master ma ciagly obraz postgpu prac w danym sprincie,
poza tym zesp6l moze sugerowaé rozwiazania probleméw dotykajacych innych
cztonkéw zespotu.

Pozadanym byto by, zeby cztonkowie zespotu jeszcze przed spotkaniem przej-
rzeli sobie sprint backlog i zastanowili si¢ nad tym jakie zadania warto by wzi¢li
na warsztat. Zdarza si¢ jednak, ze ktére§ zadanie nie zostanie wybrane przez ni-
kogo - zasady scruma nie méwig co robi¢ w takim przypadku, poniewaz, zasady
scruma odnosza si¢ do idealnej sytuacji, w ktorej caty zespot jest codziennie zmo-
tywowany do pracy i kazdemu z jego cztonkéw przy$wieca jasny cel - wykonania
zadar na dany sprint na czas®. Jednak same projekty scrumowe odbywaja si¢ w
rzeczywistym §wiecie i mimo, ze co do zasady kazdy powinien samodzielnie wy-
biera¢ sobie zadanie - jezeli jacy$ cztonkowie teamu nie wiedza co maja zrobic i
nikt inny z teamu nie potrafi im odpowiedniego zadania wskaza¢ - scrum master
powinien im zaproponowac jedno z takich zadan (wtedy albo znajda co$ bardziej
pozytecznego do zrobienia albo wykonaja “niechciane zadanie” - obydwa przy-
padki sa pozadane).

Cechami charakteryzujacymi dobry daily scrum sa niezmiennoS¢ czasu 1 miej-
sca spotkania oraz nieuczestniczenie w nim nikogo spoza zespotu scrumowego,
wskazanym jest natomiast, by co najmniej na kilku spotkaniach w tygodniu po-
jawiat si¢ product owner. Te zasady sprawiaja, ze w teamie wyrabia si¢ nawyk -
co sprzyja organizacji pracy i buduje poczucie obowiazku. Na kazdym spotkaniu
przeciez poszczegdlne osoby deklaruja, ze cos konkretnego w jakims$ okre§lonym
terminie wykonaja.

Kolejne cechy to juz wspomniane na poczatku ograniczenie czasowe do 15.

minut, oraz niewspomniana jeszcze a wiazaca si¢ z nim zasada, iz daily scrum

>Oczywiscie do takiego stanu nalezy dazy¢ - jednak w realnym $wiecie nie zawsze jest to
mozliwe - chociazby ze wzgledu na to, ze osoba ktéra powinna motywowaé (mistrz mtyna) moze
mie¢ lepsze lub gorsze dni, a czasem zdarza si¢ , ze zty nastrdj jednego z cztonkéw zespotu udziela
sig wszystkim - jest to szczeg6lnie niebezpieczne zwazywszy na niewielkie przedzialy czasu, a
wigc i niewielkie mozliwoS$ci kompensacji tych “gorszych dni”.
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odbywa¢ si¢ powinien na stojaco®

. Dzigki temu, ze spotkanie jest krotkie i z
zasady trudno w nim o wyszukane formalizmy - zespoty techniczne nie odbieraja
go jako niepotrzebnego odciagania od pracy. 15 minut to czas, w ktérym bez
problemu kazdy moze si¢ skupi¢ i dzigki temu minimalizuje niedoinformowanie
zespotu o catoksztalcie sprintu, co moze si¢ zdazy¢ na dluzszych spotkaniach
gdzie nie przez caty czas wszyscy moga by¢ zaangazowani.

Raporty przedstawiajace postepy prac powinny by¢ mozliwie krétkie i mozli-
wie nie mijajace si¢ z prawda - jako ,ze sa one podstawowa informacja uzyskiwana
przez scrum mastera odnos$nie stanu projektu. Aby zwigkszy¢ prawdopodobien-
stwo uzyskania rzetelnych danych - scrum master musi znaleZz¢ kompromis mig-
dzy stuszna zta ocena niewykonania zadeklarowanych zadan a niedopuszczaniem
do sytuacji, gdy niechgé konfrontacji sprawi, ze cztonkowie zespotu zatajaé beda
niedopracowane elementy. Najgorszym przypadkiem jest sytuacja, gdy cztonko-
wie zespotu nie umieja samodzielnie prawidtowo ocenia¢ momentu wykonania
zadania. Oznacza to, ze definicja wykonania nie jest dla nich dostatecznie jasna.
Srodkiem zaradczym jest doktadniejsze precyzowanie dowolnych zadai jakie po-
dejmowanych przez takie jednostki. Jezeli problem dotyczy wigkszej czesci ze-
spolu oznacza to jednoznacznie, ze na sprint planningach nalezy po§wigcié wigcej
uwagi na analizowanie definicji wykonania.

Zadania podejmowane przez team powinny by¢ na tyle male, by dato si¢ je
precyzyjnie estymowacé. Dobra zasada jest to, by zadania byly mozliwe do wy-
konania w ciagu maksymalnie 2. dni’. Nalezy zawsze doktadnie przestrzegaé
terminéw wykonania zadan odkrywczych - gdyz te z natury rzeczy potrafig si¢
ciagnac bardzo dlugo i przez wiele dni dawac¢ ztudzenie “rozwigzania za rogiem”.
Egzekwowaniem terminéw zadan o okreslonym czasie musi zajmowac si¢ scrum
master a nie przydzielona do nich osoba, co wigcej, jezeli chce uzyskac si¢ z nich
okreslone wyniki - zadaniami takimi nalezy zajaé si¢ czg¢Sciej niz raz dziennie na
codziennym mtynie - aby osoba wykonujaca zadanie miata poczucie uptywaja-
cego czasu i1 nie musiala zakonczy¢ pracy w potowie.

Zespot nie powinien czué oporéw przed zgtaszaniem problemoéw - lepiej zajac

®Do przekonania si¢ o stusznosci tej zasady wystarczy przeprowadzié¢ dwa - trzy daily scrumy
na siedzaco i poréwnac ich $redni czas do wykonywanych na stojaco.

7Jezeli wykorzystuje sie technike programowania parami, i stosuje sie¢ to w innym celu niz
tylko transfer wiedzy - zadania nie powinny przekraczac jednego dnia!
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si¢ dwa razy problemami btahymi, niz trzeci raz nie ustysze¢ o problemie waz-
nym. W tej czgsci (czgsci dotyczacej rozwiazywania problemdéw) pracy scrum
mastera przeszkodami moga by¢ nadmierna wola samodzielnego rozwiazywania
probleméw przez cztonkéw zespotu® przy braku umiejetnosci ich rozwiazywania
oraz trudnosci w identyfikowaniu przez cztonkéw zespotu czynnikéw przeszka-

dzajacych w pracy.

5.3 Release

Cykl zycia wydania:

1. Product owner wyznacza pierwsze wytyczne do release - przewidywany

czas zakonczenia i ramowy zakres (release backlog) ¢.
2. Przeprowadzane sa sprinty ktére sktadaja si¢ na release.
3. W miar¢ uptywu czasu aktualizuje si¢ backlog i czas wypuszczenia release.

4. Konczy sig release, planuje si¢ kolejny lub mrozi si¢ prace nad produktem.

4Jezeli zesp6l jest nowo utworzony - sita rzeczy nie wiadomo z jaka predkoscia wykonywac
bedzie zadania, wigc poczatkowe zatozenia najpewniej beda ulegaty duzym zmianom.

Release jest najwigksza miara czasu, jak i wykonanej pracy przewidziang w
opisach metodyki; w wydaniu powsta¢ musi produkt, ktéry jest spojny i ktory rze-
czywiScie mozna ‘wydac’, tj. sprzedac, uzy¢ w firmie zamawiajacego, czy opubli-
kowac jak ,,nasza klas¢* i przyjmowac juz uzytkownikow, by kupowali ,,wirtualne
kanapki®.

W wielu (w wigkszosci) opisach scruma koncept release nie jest w ogdle opi-
sywany jako oddzielny byt - nadal wystgpuje on wtedy w formie dostarczonego
produktu, mozna by wigc uznaé, ze wydzielanie go jako osobnego artefaktu jest
zbedne. Wydanie to jednak bardzo dobra jednostka do wykorzystania przy wpa-
sowywaniu projektu w tradycyjne podejScie do zazadzania projektami a wigc 1

konceptem tatwo zrozumiatym dla menadzeréw wyzszego szczebla, wyszkolo-

8Symptomy takiego przypadku, to niezgtaszanie zadnych probleméw przy jednoczesnym ewi-
dentnym “kreceniu si¢ w kotko”.
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nych 1 pracujacych przez lata bez korzystania z technik zwinnych (wiecej w [5]).
Zdefiniowanie wydania sprawia dodatkowo, ze team ma jasng wizj¢, po co wy-
konuje zadania 1 na co powinni zwréci¢ dodatkowo uwage, a product owner - po
co je tworzy. Wydania czgéciej pomija si¢ przy projektach wykonywanych dla
zewnetrznego klienta niz przy projektach wykonywanych wewngtrznie - wynika
to z tego, ze projekty wewnetrzne czgSciej sa projektami ciagtymi i same w sobie
niekoniecznie musza przedstawiaé cel mozliwy do ogarnigcia przez team °. Re-
lease pomocne sa rowniez, jezeli zewnetrzne uwarunkowania wymuszaja pewien

harmonogram prac!®

. ujmujac caty projekt w seri¢ wydan, mozna duzo tatwiej
przekona¢ podmioty zainteresowane tym harmonogramem, ze rzeczywiscie jest

lub bedzie realizowany.

5.3.1 Release planning meeting

Release planning meeting przeprowadza si¢ na poczatku release i ustala si¢ na
nim ogdlny plan funkcjonalnosci wykonywanych w danym release. Czas jaki po-
Swigca si¢ na to spotkanie, powinien odpowiada¢ mniej wigcej dwém godzinom
na kazdy tydzien sprintu - tj. trwaé tyle ile trwaja facznie obydwie czgsci sprint
planning meeting. Zauwazmy, ze dtugos¢ spotkania jest zalezna od sprintu a nie
od release - czyli od rytmu pracy zespotu a nie od ztozonosci zadania do wyko-
nania - wynika to z tego, ze release planning meeting powinno stuzy¢ jedynie
opracowaniu spdjnej wizji na najblizszy czas, ktéra bedzie intersubiektywna dla
wszystkich cztonkéw zespotu. Efektem tego spotkania jest lista funkcjonalnoSci
do zaimplementowania w formie backlogu wydania oraz przewidywana data wy-
konania tych funkcjonalnosci. Obydwa artefakty nie powinny by¢ postrzegane
jako kontrakt jak w przypadku sprintu, a raczej jako wskazéwka dla catego ze-

spotu - punkt, do ktérego si¢ dazy.

9Na przyktad produkt Adobe Photoshop - rozwijany jest od ponad 20. lat - caty czas w for-
mie rozwoju oprogramowania - ani razu w jego historii nie zdarzylo sig, by kolejna wersja byta
pisana “od zera”. Gdyby wigc nie podzial na wersje i podwersje - bardzo trudno byloby wyzna-
cza¢ termin kiedy jaki$ konkretny produkt jest wytworzony. Sytuacja diametralnie komplikuje si¢
w przypadku oprogramowania webowego - tutaj nie mozna méwi¢ o numerowanych wersjach -
zmiany w serwisach sa wprowadzane na biezaco - wigc koncepty takie jak wydania, trzeba wyzna-
cza¢ w sposoOb niejako sztuczny - inaczej zespot nie ma zadnego konkretnego celu na horyzoncie.

10przyktadem niezmiernie aktualnym sa projekty unijne.
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Przebieg spotkania powinien by¢ niemal izomorficzny do przebiegu pierwszej
czeSci sprint planningu - jedng wazna réznica jest konieczno$¢ jasnego wyttuma-
czenia catemu zespotowi przez product ownera kontekstu wydania, celu wydania
i powodéw, dla ktérych ten cel jest dla klienta wartoSciowy. Jest to potrzebne
aby zesp6t byt w stanie racjonalnie pomdéc (pamigtajmy, ze w zespole z zatozenia
znajduja si¢ osoby posiadajace wszystkie umiejetnosci potrzebne do wykonania
oprogramowania, a wigc réwniez analitycy !) product ownerowi wybrac (ewen-

tualnie utworzy¢ nowe) zadania jakich wykonanie sprawi, ze cel wdania zostanie

osiagniety.



Rozdzial 6

Ludzie w scrumie

Najwazniejszym czynnikiem w dowolnym projekcie sa pracujacy w nim ludzie.

W Scrumie nie ma zaangazowanych zbyt wielu ludzi - z zasady tylko tylu ilu
jest potrzeba, co wigcej - zespoly scrumowe powinny by¢ wielkosci od 5 do 9
0s6b (za [4]), plus scrum master i product owner. Zbyt mata liczba oséb sprawia,
ze nie wytwarza si¢ samoorganizacja i wigkszoS$¢ zalet metodyki nie moze zaist-
nie¢, zbyt duza natomiast sprawia, ze narzut na bezposrednig nie hierarchiczna
komunikacje jest zbyt wielki i pojawia si¢ klasyczny problem mitycznego osobo-
miesiaca - problem zilustrowany na rysunku 6.1. ' .

W tabeli 6.2 poréwnane sa pokroétce trzy role metodyki - nie daje ona pelnego
obrazu zadnej z nich, ale pozwala na pokazanie ré6znic migdzy nimi. W szczeg6l-
nosci wazne sa réoznice miedzy scrum masterem a product ownerem oraz migdzy

odpowiedzialno$ciami teamu i product ownera.

1Jezeli problem ktéry trzeba w projekcie rozwiazaé jest zbyt duzy dla tej wielkosci zespothu,
stosuje si¢ metody skalowania scruma opisane dalej.
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Za mato cztonkdw zespotu
zadne struktury nie tworzj sie,

struktura ktéra sie wytwarza

jest przejrzysta, mistrz mtyna
jest w stanie kontrolowad catos¢
wtasciel produktu ma jasny obraz
jak zespot pracuje

struktura jest zbyt wielka by
samoistnie sie utrzymad,

narzut na komunikacje jest zbyt
duzy, by pozostawat czas na
prace nad produktem,
odpowiedzialnos¢ ulega rozmyciu,
mistrz mtyna nie jest w stanie
efektywnie wspomagac zespotu

Rysunek 6.1: Wielko$¢ zespotu scrumowego.
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scrum master product owner team
odpowiedzialnosci
¢ Czy scrum e co ma by¢ e jak ma by¢
sig toczy zrobione zrobione
® cCO  prze- e kto prze- e ile moze
szkadza w szkadza w byé  zro-
pracy pracy bione
zadania
° e tworzenie °
moderowanie product wykonywanie
spotkan backlog zadan
e usuwanie e ostanianie °
probleméw zespotu estymowanie
zespotu przed zadan 1
osobami mozliwosci
trzecimi zespotu

Tablica 6.2: Poréwnanie rél w scrumie.
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6.1 Scrum master

Podstawowe cele pracy scrum mastera (za [3]):
e Zwigkszanie produktywnosci zespotu w kazdy mozliwy sposéb.

e Dbanie o proces ulepszania praktyk wytwarzania produktu, tak by kazdy

zbiér nowych funkcjonalnosci byt potencjalnie wdrazalny.

e Usuwanie barier migdzy zespotem a wtascicielem produktu, tak, by wiasci-

ciel produktu mégt bezposrednio kierowaé wytwoérstwem produktu.

e Uczenie wiasciciela produktu tego jak moze on realizowac swoje cele przez

scrum.

e Zwigkszanie morale zespotu poprzez kanalizacj¢ kreatywnosci i wprowa-

dzania dobrych praktyk do procesu.

e Utrzymywanie informacji na temat postgpéw prac zespotu aktualnej i do-

stepnej dla wszystkich zainteresowanych.

e Przeciwdziatanie prébom nacisku przez osoby zewngtrzne, jak i1 przez wia-

Sciciela produktu w trakcie trwania sprintu.

Wielu osobom zaczynajacym nauk¢ o scrumie scrum master kojarzy si¢ jed-
noznacznie z menadzerem projektu - nie jest to do konica prawda, gdyz rola scrum
mastera nie jest zarzadzanie projektem a umozliwianie wykonywania projektu.
Przyktadem wspomagania a nie zarzadzania jest: wspomaganie teamu w wyborze
odpowiednich zadan na dany dzien a nie dyktowanie teamowi, co musi wykonac.
Jezeli cztonkowie zespotu wiedza, co trzeba wykonaé, to nie nalezy im narzucac
innego toku wykonania zadan - w konicu to oni sg ekspertami w swojej dziedzi-

nie?. Waznym elementem wspomagania jest oczywiscie motywowanie zespotu -

2Sytuacja wyglada oczywiscie bardziej skomplikowanie, jezeli scrum master petni jednocze-
$nie role architekta systemu - co zdarza si¢ czesto, chociazby z powodu posiadania przez architekta
wysokiej pozycji spotecznej w technokratycznej spotecznosci informatykéw, i zwiazanego z tym
szacunku i swego rodzaju naturalnego uznawania za lidera - a wigc cech wysoce pozadanych u
scrum mastera, ktéry ma prowadzi¢ zesp6t. W takim przypadku prawdopodobne jest, ze do ze-
spotu nie bedzie przydzielona inna osoba o dostatecznie wysokich kompetencjach i decyzje o tym
co i jak zrobi¢ danego dnia bedzie podejmowat ten sam czlowiek, ktdry jest scrum masterem - ale
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tutaj nieodzowne sa naturalne predyspozycje mistrza mtyna, ktére tylko do pew-
nego stopnia mozna wyszkolic.

Kolejna czynnoscia jaka wykonuje scrum master jest usuwanie problemow
zespotu - od najbardziej banalnych, jak np. brak kawy, do bardziej skompliko-
wanych, jak np. konieczno$¢ zorganizowania szkolenia z wybranej technologii.
Oczywistym jest, ze nie musi by¢ tak, ze scrum master ma kompetencje doko-
nywania zakupéw w firmie - zwykle jego rola ograniczy si¢ w tym przypadku
do przekonania osoby odpowiedzialnej za zaopatrzenie, ze kawa jest potrzebna i
ze nalezy ja kupi¢ mozliwie najszybciej. Problemy te raportowane powinny by¢
na daily scrumach (sekcja 5.2.4). CzesS¢ probleméw moze by¢ zauwazona bez-
posrednio przez scrum mastera - przyktadem takiego problemu moze by¢ brak
umiejetnosci samoorganizacji teamu. Jezeli identyfikacja takiego problemu na-
stapi na poczatku sprintu, nie ma sensu czekac az do retrospekcji (patrz 5.2.3)
jezeli Srodki zaradcze mozna zaproponowaé i wdrozy¢ natychmiast. Innym ty-
pem problemu moze by¢ zauwazenie przez team, ze btednie oszacowano zadania
do wykonania - rola scrum mastera w takim wypadku jest oméwienie sytuacji z
teamem i product ownerem.

Scrum master powinien by¢ dla product ownera (jak i dla zespotu) punktem
uzyskiwania informacji na temat tego, co nalezy zgodnie z metodyka w danym
momencie zrobi¢ 1 jakie sa mozliwosci w danej sytuacji. Wiedza ta powinna by¢
dostarczana zaro6wno w przypadku bezposredniego pytania, jak i w przypadku,
gdy jakie§ wazne reguty scruma bgda ztamane w wyniku dzialan podejmowa-
nych (lub niepodejmowanych) przez product ownera. Najbardziej standardowym
przyktadem takiego zachowania jest sytuacja, gdy zdenerwowany product owner
wchodzi do pokoju zespotu i oznajmia, Zze w tym sprincie musza zrobié jeszcze
system pomocy kontekstowej. Prawidlowg reakcja scrum mastera powinno by¢
poinformowanie product ownera o mozliwos$ci przerwania sprintu w sposéb nie-
planowany, dokonania przegladu sprintu, retrospekcji i rozpoczg¢ciu kolejnego.

Do obowigzkéw scrum mastera nalezy takze moderowanie wszystkich spo-
tkan przewidzianych w metodyce. Szczegdlnie nalezy tu zaznaczyC sprint retro-
spection (patrz 5.2.3), ktéra jest gtéwnym narzgdziem do katalizowania ulepsza-

nia procesu. Z powodu moderowania spotkan w zespotach, ktére z samego zato-

jako architekt-cztonek zespotu a nie scrum master!
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zenia sktadaja si¢ ze specjalistow, ktérzy niejednokrotnie moga prezentowac cat-
kowicie odmienne charaktery (patrz [7]), scrum master musi cechowac si¢ silng
osobowoscia. Jednostki stabe absolutnie nie nadaja si¢ do tej roli - nie beda w
stanie zaprowadzi¢ na spotkaniach porzadku, co zaowocuje z jednej strony regu-
larnie przekraczanymi ograniczeniami czasowymi na tych spotkaniach, z drugiej

za$ strony niewypetnianiem zadan jakie te spotkania maja spetniac.

6.2 Product owner

Podstawowe cele pracy product ownera:

e Uzyskiwanie maksymalnego zwrotu z inwestycji w projekt - tj. uzyskiwa-

nie efektow o najwyzszej mozliwej wartosci biznesowe;].

e Definiowanie ksztattu produktu projektu i strategii jego rozwoju poprzez

definiowanie funkcji do wykonania w projekcie.

e Priorytetyzowanie zadan w celu osiagnigcia jak najlepszej dlugofalowe;j

wydajnosci zespotu.

e Ochrona czlonkéw zespotu przed bezposrednim wptywem oséb trzecich na

projekt ¢.

e Spehnianie celdw interesariuszy zwiazanych z projektem.

“réwniez bezposrednich interesariuszy !

Rola product ownera w przeciwienstwie do scrum mastera moze osobie po-
stronnej wydawaé si¢ rolg mato ciekawa i nie do kofica wazna - jednak to on
ma najwigcej cech tradycyjnego menadzera projektu. Osoba w tej roli podejmuje
wszystkie strategiczne decyzje dotyczace projektu i jest za nie odpowiedzialna
przed interesariuszami.

Z punktu widzenia teamu najwazniejszymi funkcjami product ownera sa: de-
finiowanie zadar, ich definicji wykonania oraz ewaluacja wykonania zadan - ina-
czej mowiac to product owner méwi co bgdzie zrobione, ustala kryteria jakie wy-

konana praca ma spetnia¢ i decyduje czy rzeczywiscie te kryteria zostaty spet-
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nione. Oczywiscie zadanie ochrony cztonkéw zespotu przed osobami zewngtrz-
nymi jest nie mniej wazne - jednak prawidlowo wykonywane nie powinno by¢
nawet zauwazone.

Jako ze nadrzednym celem product ownera jest zapewnienie wytwarzania jak
najwyzszej wartosci w projekcie (w catym projekcie oraz na kazdym z jego eta-
poéw!) - powinien on si¢ cechowac albo dobra znajomoscia problematyki produktu
Jjaki wytwarza, albo mie¢ dobrych doradcow 1 stuchac ich zdania. Jezeli np. pro-
duct owner uzna kwesti¢ bezpieczenstwa danych na serwerach pocztowych za
niewymagajaca szczegdlnej uwagi (w koncu zaden uzytkownik nie bedzie z niej
korzystal!) to po wltamaniu si¢ na konta uzytkownikéw i1 ujawnieniu ich danych,
firm¢ czeka wyptata odszkodowan i zmniejszenie rzeczywistej rentownosci pro-
jektu.

Product owner nie musi by¢ ekspertem od metodyki scrum, a na pewno nie jest
potrzebne (a wrecz lepiej jest gdy taka sytuacja nie ma miejsca) by byt ekspertem
w technologii lub metodzie wytwarzania produktu projektu. Pierwsze nalezy do
scrum mastera, ktéry ma obowiazek product ownera o scrumie uczy¢ a drugie
jest odpowiedzialnoScia 1 wlasnoScig teamu. Product owner posiadajacy wiedze
na temat wytwarzania bgdzie w sposob naturalny odbieratl zespotowi prawo do
decydowania o tym, jak nalezy wykonywac prace - najprawdopodobniej ze ztym
skutkiem (product owner nawet jezeli jest ekspertem - to raczej osobiscie nie wy-
konuje produktu!).

Nie sposéb powiedzie¢, ktéra z dwoch przedstawionych rél (scrum master,
product owner) jest wazniejsza dla projektu, lub kto stoi w projekcie nad kim,
zreszta nawet zastanawianie si¢ nad tym przez osoby wykonujace te role, oznacza,
ze by¢ moze nie rozumieja tego, ze projekty wykonuja cate zespoty. W cyklu
sprintu wystgpuja momenty, ze to scrum master podporzadkowuje si¢ decyzjom
product ownera(patrz 5.2.1), jak 1 odwrotnie (patrz 5.2.3).
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6.3 Team

Podstawowe cele pracy teamu:
e Decydowanie o iloci zadan, jakie sa w stanie jako team wykonac.
e Ocena pracochtonnosci zadan stawianych przez product ownera.
e Decydowanie o najefektywniejszej metodzie wykonania produktu.

e Tworzenie produktu projektu zgodnie z ustalong z witascicielem produktu

definicja wykonania.

Cztonkowie ,,The Team* sa osobami odpowiedzialnymi caloSciowo za wy-
twarzanie produktu projektu zgodnie z zadanymi kryteriami - co wazne, nie sa
oni porzadkowani w zadne hierarchie czy podzespoty, wigc do pracy w zespotach
scrumowych preferowani beda zawsze pracownicy multidyscyplinarni nad specja-
listami w jednej konkretnej dziedzinie. Oczywistym jest, ze niektérzy z cztonkéw
zespotu begda posiada¢ umiejetnosci, ktérych nie bedzie miat nikt inny - jednak
w trakcie pracy powinien nastgpowac stopniowy transfer wiedzy i umiejetnosci,
migedzy innymi poprzez pracg w parach. Nie wszystkie umiejgtnosci potrzebne
do tworzenia oprogramowania moga by¢ latwo przekazywane migdzy réznymi
osobami - zaliczy¢ mozna do mich na przyklad tworzenie grafiki, czy opracowy-
wanie doktadnych planéw interfejséw uzytkownika. W pierwszym przypadku jest
to wynik konieczno$ci posiadania umiejgtnosci artystycznych, w drugim - bardzo
kompleksowej wiedzy. Testowanie jest przyktadem umiejetnosci, ktéra moze ule-
ga¢ transferowi miedzy cztonkami zespotu. Jezeli na przyktad w danym zespole
znajduje si¢ tylko jeden tester, to po kilku sprintach, co najmniej kilku programi-
stow nie powinno mie¢ problemu z wykonywaniem testéw. Jest to tym bardziej
wazne, ze z natury rzeczy liczba testow po koniec sprintu bedzie wigksza niz na
poczatku, a liczebno$¢ zespotu jest stata. Zawodowy tester bedzie zapewne lepie;j
wykonywat swoja prace niz przyuczeni programisci, wigc powinien zgtaszac si¢
do zadan, ktore ocenia jako najbardziej ryzykowne.

Czlonkowie zespotu powinni zawsze by¢ §wiadomi, ze to oni wytwarzaja pro-
dukt sprintu a nie mistrz miyna, i ze to oni deklarujg ile sa w stanie wykona¢ -

co oznacza, ze to w ich najlepszym interesie a nie w interesie mistrza miyna czy
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wtasciciela produktu jest dbanie o to, by praca posuwata si¢ naprzdéd i by zawsze
podejmowac si¢ zadan ktére sa niezbedne do wykonania, nawet jezeli nie sa w
petni zgodne z ich profilem zawodowym.

Rzecza niepozadanag jest jezeli cztonkowie zespotu nie czuja si¢ zobowigzani
do wykonywania zadan jakich si¢ podjeli, sprawia to, ze nie zachodza podsta-
wowe relacje na ktérych bazuje scrum - samoorganizacja (brak potrzeby samo-
organizacji) oraz uczciwa estymacja ztlozonosci zadan, dzigki ktérej mozliwe jest
okreslenie, w jakim stadium znajduje si¢ projekt (nie da si¢ prawidtowo estymo-
wac zadan, jezeli regularnie nie sa wykonywane na czas i zespét nie odczuwa z

tego powodu zadnych konsekwenc;ji).



Rozdziatl 7

Osadzenie scruma w organizacji

7.1 Wykresy i analizy

Jedna z podstawowych wtasnosci jakich oczekuje si¢ po dowolnej metodyce za-
rzadzania projektami jest mozliwos¢ analizy wynikéw jakie osiaga zesp6t projek-
towy oraz planowanie dziatan w oparciu o te analizy. Scrum nie jest wyjatkiem
w tym zakresie 1 rowniez posiada narzedzia potrzebne do tego celu. W ramach

metodyki opisane jest kilka rodzajow wykresow stworzonych w tym celu.

7.1.1 Burndown chart

Najwazniejszym narz¢dziem obrazujacym postgp prac w scrumie jest burndown
chart - mozna go sporzadzac dla release oraz dla sprintu a ukazuje iloS¢ pozostale;j
pracy oraz predkos$¢ z jaka wykonywane s kolejne zadania.

Na rysunku 7.1 przedstawitem prosty przyktad wykresu dla bardzo nieskom-
plikowanego przyktadu, gdzie wydanie zaczgto od elementéw backloga produktu
ocenionych facznie na 180 story pointéw, a w kazdym sprincie wykonywano po
36 punktéw. Linia widoczna na wykresie to wskaznik przewidywanego zakofi-
czenia release - tj. zaimplementowania wszystkich wymaganych funkcjonalno-
Sci. Taki przypadek jednak prawie na pewno si¢ nie przydarzy - zwykle pierwsze
sprinty pozwalaja na wytworzenie znaczaco mniejszej ilosci funkcjonalnosci niz
kolejne, zdarzaé si¢ beda roéwniez sytuacje, gdy sprinty przyniosa mniej funk-

cjonalnosci niz zaktadano. Realny wykres znajduje si¢ na rysunku 7.2, jednak

43
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Rysunek 7.1: Wykres wypalenia w idealnym Swiecie.
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Rysunek 7.2: Wykres wypalenia w realnym $wiecie.

roéwniez on nie oddaje zbyt dobrze rzeczywistosci, poniewaz pokazuje nam tylko
ile pracy zostato, nie uwzgledniajac mozliwosci dodania lub odjecia wymagan
migdzy sprintami. Nie wiemy czy w sprincie piatym zespol nie poradzit sobie z
jakim$ duzym zadaniem, czy tez moze wtasciciel produktu dodat dodatkowe wy-
magania. Aby rozwiazac ten problem wymyslono ulepszony wykres - w ktérym
praca wykonana przez zespot zawsze obniza wysokos¢ stupka z danego sprintu o
warto$¢ wykonanych funkcjonalnosci, ale stupki nie musza siggaé zera. Jezeli w
ktéryms sprincie dodane zostaly wymagania (rysunek 7.3) - wczesniejsze stupki
podnosi si¢ o warto$¢ dodanych wymagan, a w sytuacji odwrotnej (rysunek 7.4) -
podnosi si¢ skalg.

Najwazniejsza wada tego rodzaju wykresu jest to, ze standardowo narzgdzia

do wspomagania zarzadzania projektami nie generuja tego diagramu, lecz trady-

cyjny.
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Rysunek 7.3: Dodanie wymagan.
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Rysunek 7.4: Usunigcie wymagan.
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Jak juz wspomnialem, diagram ten mozna zastosowac réwniez do pojedyn-
czego sprintu - wtedy na osi odcigtej umieszcza si¢ dni pracy (na przyktad bez
sobdt i niedziel, jezeli w naszym zespole sa to dni wolne) zamiast sprintéw. Ge-
nerowanie wykresu wypalenia dla sprintu wydaje si¢ by¢ catkiem sensownym po-
myslem, poniewaz pozwala na szybkie okreSlenie czy w sprincie uda si¢ wykonac
zaplanowane zadania, czy nie. Aby jednak wykres byl miarodajny musi zaj$¢ sy-
tuacja, w ktorej user stories podjete przez zespot sa mate w stosunku do dlugosci
sprintu - inaczej mamy sytuacje, gdy przez 80% czasu sprintu stupki utrzymuja

si¢ poczatkowej wartosci a na samym koncu spadaja bardzo gwaltownie.

7.1.2 Team velocity

Z analizy wynikow zespotu mozna okresli¢ wskaznik predkoSci wykonawczej ze-
spolu mierzonej w iloSci wykonanych story pointéw na sprint, co pozwala miaro-
dajnie (po 3-4 sprintach) planowac zadania na sprinty. Trzeba pamigtac, ze ponie-
waz story points sg nieporownywalne migdzy zespotami - ich predkos¢ mierzona
wlasnie w sp/sprint réwniez jest nieporownywalna! Sa dwa sposoby okre$lania
predkosci zespotu. Jeden sposob to zwykta Srednia z dotychczasowych sprintéw,
posiadajacy te niewatpliwa zaletg, ze jest bardzo prosty w obliczeniu i wigkszo$¢
narzedzi wspomagajacych prowadzenie projektu scrumowego oblicza go za scrum
mastera. Inny sposéb, a wtasciwie rodzina sposobdw, to réznego rodzaju Srednie
wazone - uwzgledniajace fakt, ze ostatni sprint lepiej odwzorowuje aktualna pred-
kos$¢ zespotu niz poprzednie(za [6]). Dos¢ wiarygodny wynik uzyska si¢ gdy wagi
oblicza¢ si¢ bedzie jako W, = 2'";—"’ gdzie n réwne bedzie numerowi sprintu a m
liczbie sprintéw. latwiejsza jednak i mozliwa do wykonania w locie operacja jest
wyciagnigcie Sredniej ze Sredniej arytmetycznej (dla wszystkich sprintéw - wyli-
czonej automatycznie narzedziem) i ostatniego sprintu. Do oszacowania wydaj-
nosci zespotu nalezy jednak zawsze bra¢ poprawke ze wzgledu na czynniki takie
jak: dodatkowe dni wolne, urlopy czy drobne zmiany sktadu zespotu, ktére mimo
iz niezgodne z metodyka - w realnym Swiecie sa nieuniknione. Jezeli zdarza si¢
sytuacja, w ktorej zmiany w zespole sa znaczne, niestety dane historyczne staja
si¢ mato przydatne - z tego samego powodu, dla ktérego predkosé zespotu jest

nieporéwnywalna miedzy dwoma réznymi zespotami.
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7.2 Infrastruktura w firmie a scrum

Scrum nie ma zbyt duzych wymagan co do infrastruktury projektowej, poza jed-
nym waznym wymogiem - od samego poczatku metodyka wymagata by zespot
pracujacy nad projektem wykonywat swoja codzienng pracg w jednym pomiesz-
czeniu, bez zadnych $cianek dzialowych'. Scrum nie wymaga réwniez zadnego
specjalnego oprogramowania - calo$¢ projektu mozna bardzo efektywnie prowa-
dzi¢ przy uzyciu tablic i z61tych karteczek.

Nie zmienia to jednak faktu, ze zar6wno odpowiednio przygotowane pomiesz-
czenia, jak 1 oprogramowanie wspomagajace zarzadzanie projektem czy zespo-
fowe tworzenie oprogramowania znaczaco utatwiaja prace i podnosza jej efek-

tywnosc.

7.2.1 Pokéj zespotu

Kazdy scrumowy zesp6t powinien pracowaé w jednym pomieszczeniu. Z uwagi
na ten fakt, pomieszczenie to powinno by¢ raczej wigksze niz mniejsze,okoto
50m? wydaje sie by¢ wartoscia optymalna dla zespotu w ktérym pracuje 9 os6b
1 mistrz mtyna (czyli maksymalnie duzy zespdt). Taka wielkoS¢ wynika nie tyle
z przepisOw bhp wedle ktoérych, przy zalozeniu, ze pomieszczenie ma 3m wy-
sokosci, minimalna powierzchnia uzytkowa dla pracy 10 oséb wynosi 43%m2(
daje to 13m>przestrzeni na pracownika oraz ponad 4, 3m? powierzchni, gdzie bez
problemu po odjeciu ustawowych 2m? wolnej powierzchni mozna ustawié biurko,
krzesto i jeszcze zostanie nieco miejsca na wspolna szafke i jakas rosling). Wynika
z faktu, ze do pracy zespotu potrzebna jest chociazby przestrzefi w ktérej wszyscy
cztonkowie zespotu moga si¢ zebrac i na stojaco odby¢ codzienny scrum. Dobrze
jest jezeli w pomieszczeniu mozna ulokowaé zespét w 2-3 grupy zadaniowe, wy-
gospodarowany jest kat z tablica do projektowania a przy kazdym biurku miejsce
do pracy przez dwie osoby naraz. Przyktadowy rozklad takiego pomieszczenia
przedstawitem na rysunku 7.5. Zlg sytuacja jest taka, gdy scrum master posiada

osobny pokéj do pracy - rodzi to z jednej strony problemy zwiazane z budowa-

10d czaséw powstania metodyki przeprowadzono wiele przypadkéw wdrozenia scruma w ze-
spotach pracujacych zdalnie - jednak zawsze wiazato si¢ to z jaka$ forma zapewnienia ciaglej
komunikacji miedzy czlonkami i zawsze bardziej pozadana sytuacja pozostawata kolokacja.
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Rysunek 7.5: Pomieszczenie zespotu scrumowego

niem si¢ hierarchii - co skutkuje zmniejszaniem checi teamu do samoorganizacji,

z drugiej za$ ogranicza kontakt zespotu z scrum masterem.

7.2.2 Narzedzia do zarzadzania projektem

W opisach metodyki zwykle bazuje si¢ na zalozeniu intensywnego wykorzystania
tablicy z zadaniami reprezentowanymi przez z6ite karteczki. O ile ta metoda spra-
wia, ze w czasie codziennych scruméw rzeczywiscie wszyscy widzg jakie zadania
jeszcze trzeba wykona¢ w danym sprincie, o tyle sprawia to, ze wszelka doku-
mentacja procesu ktéra mogiby by¢ kto$ zainteresowany w przyszto$ci musi by¢
wykonywana przez scrum mastera i aktualizowana na biezaco wraz ze zmianami
w tablicy. Poza tym problemem - kazdy moze podej$¢ i swobodnie przemieszac
kartki na tablicy.

Na rynku istnieje co najmniej kilka dobrych, godnych polecenia systeméw po-
zwalajacych na efektywne zarzadzanie procesem scrumowym. Wiele z narzedzi
jest darmowych, rozwijanych na licencjach opensource, darmowych dla zespo-
t6w do 10 oséb, lub dostgpnych dla takich zespotéw za drobng optata. Niestety,
jak wynika z analizy przeprowadzonej w firmie w ktoérej pracuje - narzgdzia dar-
mowe nie posiadaja wszystkich potrzebnych funkcji, jak: widok tablicy zadan na

sprint, czy integracja z zewnetrznym systemem wiki, do utrzymywania wymagan.
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Z. godnych polecenia produktéw ptatnych mozna wymieni¢ Rational jazz firmy
IBM oraz Jira/Greenhopper firmy Atlassian.

System firmy IBM jest silnie zintegrowany z repozytorium kodu, systemem
budowania i kilkoma innymi modutami, dodatkowo jest darmowy dla matych ze-
spotéw (do 10 oséb). Niestety, jego silna integracja z zestawem narzedzi dostar-
czanym razem z nim, sprawia, ze decydujac si¢ na niego nie mozemy komfor-
towo pracowac na innych narzgdziach, co ze wzgledu na wykorzystanie innego
systemu automatycznego budowania oraz zintegrowanego Srodowiska developer-
skiego przekreslito jego zastosowanie w naszym przypadku. Dodatkowo Jazz jest
propozycja dosy¢ nowa, wigc na rynku nie ma dostgpnej duzej iloSci dodatkow.

System firmy Atlassian dla zespotéw do 10 os6b kosztuje 20 dolaréw, za
dodatkowe 10 mozemy kupi¢ bardzo dobre wiki (Confluence), system automa-
tycznego budowania (cho¢ tu akurat polecatbym darmowy hudson) czy oprogra-
mowanie single sign-on, ktére pozwala na integracj¢ catosci z reszta infrastruk-
tury firmowej. Niestety cena rozwigzania dla wigkszej liczby 0s6b bardzo szybko
wzrasta, tak wigc, jezeli istnieje zapotrzebowanie na wigcej licencji niz 10, nalezy
liczy¢ si¢ z wydaniem co najmniej kilku tysigcy dolaréw. Jira jest systemem obec-
nym na rynku od wielu lat, przez co istnieje do niej bardzo duzo dodatkéw, a jezeli
rekrutujemy programistéw, to z wysokim prawdopodobieistwem mieli oni juz z
nig stycznoS¢ (chociazby dlatego, ze dla projektéw opensource jest darmowa).

Niezaleznie od rozwiazania jakie si¢ wybierze, aby w petni wykorzystac za-
lety ptynace z jego zastosowania, nalezy wprowadzi¢ w zespole pewne zasady.
Zasady te powinny wymaga¢ wiazania zapisow do repozytorium kodu, z zada-
niami aktualnie wykonywanymi, czy rejestrowania czasu spedzonego nad zada-
niami. Tylko jezeli narzedzia beda wypelnione rzeczywistymi danymi, mozemy
korzysta¢ z analizy wydajnosci zespotu i efektywnie planowac kolejne sprinty. W
innym przypadku lepiej robi¢ to rgcznie - oprzemy si¢ wtedy pokusie wykorzy-
stania niedoktadnych danych.

Przy wdrazaniu narzedzi nalezy pamigtac o tym, ze robi si¢ to, aby uspraw-
ni¢ proces a nie go utrudni¢ lub wypaczy¢. Narzedzie nie zastapi na przyktad
codziennych scruméw, mimo iz takie zapewnienia mozemy przeczyta¢ w niekto-

rych materiatach promocyjnych.
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7.2.3 Narzedzia do zespotowego

tworzenia oprogramowania

Jednym z wymogéw scruma jest to, aby samo-organizujacy si¢ zespot wyko-
nawczy wytwarzal produkt zgodnie z najlepszymi dostgpnymi dla niego dobrymi
praktykami. W przypadku tworzenia oprogramowania do takich praktyk naleza
migdzy innymi ciagla integracja kodu i testowanie testami automatycznymi, jak i
dokumentowanie kodu metod publicznego api wystawianego przez pisane przez
nas moduty.

Aby zapewniC ciagte testowanie i sprawdzanie pisanego kodu warto uzy¢ na-
rzgdzia do ciaglej integracji, jak hudson, czy bamboo. Narze¢dzie takie po kazdym
wpisie do repozytorium, zbuduje catg aplikacje i uruchomi wszystkie testy auto-
matyczne, jakie zdefiniujemy. Warto, by nieudana préba zbudowania lub urucho-
mienia testow byta w jakis$ sposob raportowana na biezaco - mozna w tym celu
podiaczy¢ gtosnik do serwera budujacego i napisaé skrypt, ktéry w przypadku
btedu oznajmia to zespotowi.

Niestety, nawet najlepszy system automatycznego budowania i odpalania te-
stdw na nic si¢ nie zda, jezeli testy nie beda napisane. W zapewnieniu dobrego
pokrycia kodu testami, jak i spetnianiu innych metryk stanowiacych o dobrej ja-
kosci kodu (procent udokumentowanego publicznego api, liczba powtérzen kodu,
poziom skomplikowania metod czy powiazania migdzy klasami), moze nam po-
moc narzedzie o nazwie sonar. Pozwala ono na statyczna analiz¢ kodu aplikacji
napisanych w jezyku Java, podaje procent pokrycia testami jednostkowymi (cho¢
niestety niezbyt doktadnie - istnieje lepsze narzgdzie do tego - nazywa sig¢ clover,
ale kosztuje 1200 dolaréw) i inne metryki. W ramach procesu scrumowego mozna
wyznaczy¢ jeden dzien w tygodniu, ktory bedzie stuzyt poprawianiu takich staty-
styk - dzigki temu poprawi si¢ jako$¢ kodu a co za tym idzie zmniejszy si¢ liczba

btedéw wykrytych na etapie wdrozenia systemu.
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Skalowanie scruma

Jak napisalem wczes$niej, jeden zesp6t w scrumie moze sktadaé si¢ maksymalnie z
9. 0s6b oraz scrum mastera 1 product ownera - dla wielu projektow bedzie to wiel-
ko$¢ niewystarczajaca. Aby rozwiagzac ten problem opracowano sposéb skalowa-
nia scruma na wigksze ilosci zespotéw(opisane migdzy innymi w [3]). Bardzo
ciekawa wlasnosScig odkryta przy tej okazji byta liniowa skalowalno$¢ metodyki.
Dodawanie kolejnych cztonkéw zespotu liniowo podnosito predkosé wytwarza-
nia oprogramowania - w kazdych sprawdzonych warunkach (nawet dla setek ze-
spoléw!) (patrz [6]). Sprawia to, ze scrum jest metodyka Swietnie nadajaca si¢
dla dowolnej wielkosci projektéw, mimo iz wiele oséb do dzis$ bigdnie uwaza,
ze metodyki ,,agile” nadaja si¢ jedynie dla niewielkich firm lub ich oddziatéw.
Oczywiscie nie obala to problemu mitycznego osobo-miesigca, poniewaz zyski w
wydajnosci pojawiaja si¢ dopiero po pewnym czasie od dodania kolejnych oséb -

wigc ratowanie dodatkowymi etatami projektéw na finiszu niestety nic nie zmieni.

8.1 Pierwszy poziom
- ilo$¢ zespolow miedzy 1 a 3

W przypadku koniecznosci posiadania nie wigcej jak 3. zespoldw skalowanie
mozna przeprowadzi¢ bardzo prosta metoda. Scrum master, jezeli nie ma zad-
nych innych obowiazkéw moze by¢ przydzielony do nawet 3 zespotéw naraz,

to samo tyczy si¢ product ownera. Kazdemu zespotowi nalezy wtedy wyzna-
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czy¢ inne dni rozpoczgcia i zakonczenia sprintu oraz przeprowadzac¢ codzienne
scrumy o nieco innych godzinach - minimalnie co 20 minut (scrum master musi
si¢ chwile przygotowac przed kazdym z nich). Poprzez wspoétdzielenie product
ownera oraz scrum mastera zapewniona zostaje podstawowa synchronizacja ze-
spoléw na ptaszczyznie wymagarn i rozwoju projektu z punktu widzenia rozwija-
nych funkcjonalnosci.

Wszystkie zespoty korzystaja z jednego backlogu produktu, na spotkaniach
planistycznych zadania brane sg z niego do wykonania w sprintach poszczegdl-
nych zespotéw. Oznacza to, migdzy innymi, ze albo zespoly ustala jeden wspdlny
sposOb estymowania story pointéw dla zadan albo dla kazdego zadania bedzie
trzeba trzymac estymaty w trzech skalach. Obydwa rozwiazania maja wady i za-
lety. Pierwsze sprawia, ze potrzebna jest wigksza synchronizacja migdzy zespo-
fami, a wstepne estymaty musza by¢ przygotowane we wzglednie duzych grupach
(wigc odpowiednio duzo 0s6b jest wylaczona z normalnej pracy na czas potrzebny
do estymowania) z rownym udzialem kazdego z zespotéw (dla trzech zespotdw,
by uzyskac realng reprezentacj¢ kazdego z nich potrzeba w zaleznosci od wielko-
Sci zespotéw 6-9. o0séb). Zaleta ustalania estymat w jednolitej skali, w reprezenta-
tywnej grupie jest dodatkowy transfer wiedzy migdzy zespotami, jaki odbywa si¢
przy rozpatrzaniu trudnoS$ci zadan. Drugi spos6b wymaga zwykle modyfikacji ist-
niejacych systemow wspomagajacych zarzadzanie, poza tym, jezeli estymaty sa
widoczne przez inne zespoty - te ktore estymuja zadania w pdZniejszym terminie
moga wpas¢ w putapke zakotwiczenia. Zaleta tego sposobu jest daleko mniejsze
zaangazowanie we wstepna estymate, a co za tym idzie wigksza ilo$¢ czasu mozna
poswigci¢ na prace nad produktem.

Synchronizacj¢ na poziomie architektury tworzonego systemu uzyskuje si¢
dwutorowo. Po pierwsze, dzigki utozeniu wszystkich spotkan w niekolidujacych
terminach, delegaci zespotéw moga jako ,,kurczaki uczestniczy¢ w spotkaniach
innych zespotéw - nie powinna by¢ to wigcej niz jedna lub dwie osoby, aby nie
wprowadzaé niepotrzebnego ttoku. Drugim torem powinny by¢ spotkania 0séb
specjalizujacych si¢ w konkretnych obszarach (na przyktad baz danych lub inter-
fejsow uzytkownika). Jako ze biezace pytania i problemy rozwiazywac¢ mozna po
codziennych scrumach kazdego zespotu - na spotkaniach synchronizacyjnych po-

winno si¢ raczej omawiac strategi¢ implementacji rozwiazan, tak, aby caty system
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byt sp6jny. Przyktadowy rozktad spotkan dla dwutygodniowych sprintéw na ry-
sunku 8.1 pokazuje, jak bardzo obciazeni spotkaniami sa w takim uktadzie scrum
master 1 product owner. Z powodu tak duzego obtozenia zadaniami, ani scrum ma-
ster ani product owner nie moga zajmowac si¢ wigksza liczba zespotéw. Trzeba
pamigtac, ze scrum master poza tym musi pomigdzy spotkaniami krazy¢ po ze-
spotach i sprawdzaé czy co$ nie spowalnia ich pracy, a product owner, zazwyczaj
ma tez inne obowiazki do spelnienia.

Nie nalezy natomiast stara¢ si¢ zapewni¢ synchronizacji poprzez okresowe
zmiany sktadéw zespotéw - zaburza to silnie funkcjonowanie zespotéw i ich sa-
moorganizacj¢. Zmiany personalne w zespotach nalezy traktowaé jako ostatecz-
nos$¢ - wszelkie problemy natury personalnej powinno si¢ rozwigzywaé w inny
sposéb, a braki w umiejetnosciach raczej poprzez szkolenie.

Wazna kwestia jaka nalezy wspomnied, jest fakt, ze scrum master musi by¢
permanentnie dostepny dla wszystkich zespotéw - co oznacza, ze tego rodzaju
skalowanie musi by¢ przeprowadzone w obregbie maksymalnie jednego budynku
- a lepiej jednego biura. Poniewaz scrum master musi dzieli¢ swéj czas migdzy
kilka zespotéw - rzecza naturalng jest to, ze nie bedzie mial dla kazdego z nich
tyle czasu ile miatby przy zajmowaniu si¢ jednym zespotem, z tego powodu w
kazdym zespole powinna znaleZ¢ si¢ jedna osoba, ktéra w naturalny sposéb jest
uznawana przez grupe¢ za lidera zespotu (w przypadku informatykéw zazwyczaj
bedzie to oznacza¢ osobg uznana za najlepsza w grupie, co sprawia, ze nalezy
rozsadnie dobieraC zespoty. Jezeli w jakims zespole najlepsza osobg bgdzie osoba

nienadajaca si¢ na rolg lidera - moze to spowolni¢ prace catego zespotu).

8.2 Poziom drugi
- ilos$¢ zespolow wieksza niz 3

Jezeli projekt jest duzy, 3 zespoly moga si¢ niewystarczajace. Zapewne sg osoby,
ktore sa w stanie prowadzi¢ 4 czy nawet 5 zespotow jednoczesnie - jednak praw-
dopodobieristwo znalezienia kogos$ takiego i sktonienia go do tej pracy jest dos¢
nikte. W takim przypadku stosuje si¢ technik¢ scruma scruméw - kazdy zesp6t

ma swojego scrum mastera i przypisanego product ownera (cho¢ moze by¢ ich
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tydzien pierwszy :

poniedziatek:

12:00 - podsumowanie sprintu la - zespot A

14:00 - retrospekcja sprintu la - zespot A

wtorek:

10:00 - spotkanie planistyczne sprintu 2a czg$¢ pierwsza - zespot A
12:30 - spotkanie planistyczne sprintu 2a czg$¢ druga - zespot A
$roda:

11:00 - 14:00 - spotkanie architektow systemu

czwartek:

12:00 - podsumowanie sprintu 1b - zespot B

14:00 - retrospekcja sprintu 1b - zespot B

piatek:

10:00 - spotkanie planistyczne sprintu 2b czg$¢ pierwsza - zespot B
12:30 - spotkanie planistyczne sprintu 2b czg¢§¢ druga - zespot B
tydzien drugi:

poniedziatek:

11:00 - 14:00 - spotkanie architektow baz danych

wtorek:

12:00 - podsumowanie sprintu 1c - zesp6t C

14:00 - retrospekcja sprintu 1c - zespét C

$roda:

10:00 - spotkanie planistyczne sprintu 2c czg$¢ pierwsza - zespot C
12:30 - spotkanie planistyczne sprintu 2c czg$¢ druga - zespot C
czwartek:

11:00 - 14:00 - spotkanie programistow GUI

piatek:

10:00 - 15:00 - spotkanie analitykéw z wlascicielem produktu
tydzien trzeci:

poniedziatek:

12:00 - podsumowanie sprintu 2a - zespot A

14:00 - retrospekcja sprintu 2a - zespot A

wtorek:

10:00 - spotkanie planistyczne sprintu 3a czg$¢ pierwsza - zespot A
12:30 - spotkanie planistyczne sprintu 3a czg$¢ druga - zespot A
$roda:

11:00 - 14:00 - spotkanie architektow systemu

czwartek:

12:00 - podsumowanie sprintu 2b - zespot B

14:00 - retrospekcja sprintu 2b - zespot B

piatek:

10:00 - spotkanie planistyczne sprintu 3b czg$¢ pierwsza - zespot B
12:30 - spotkanie planistyczne sprintu 3b czg¢§¢ druga - zespot B

codziennie :

9:00 - codzienny scrum zespolu A
9:20 - codzienny scrum zespolu B
9:40 - codzienny scrum zespotu C

10:00 - 16:00 -
spotkania i codzienna praca

Rysunek 8.1: Przyktadowy rozklad spotkan dla dwutygodniowego sprintu.
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nieco mniej niz zespotéw). Sprinty wszystkich zespotéw sa zsynchronizowane -
nie powinny by¢ migdzy soba przesunigte o wigcej niz dwa dni. Poza normal-
nymi sprintami - product ownerzy i scrum masterzy tworza zesp6t nadrzedny, do
ktérego przypisany jest kolejny scrum master i product owner. Jako, ze scrum
scruméw podlega takim samym ograniczeniom jak zwykly scrum - tatwo wy-
wnioskowac, ze pod kazdy moze podlega¢ maksymalnie 5 zespotéw (a i to tylko
w wypadku, gdy witascicieli produktu jest mniej niz zespotéw!). Dlugos¢ sprin-
tow nadrzednego scruma musi by¢ wielokrotnoscia (w szczegdlnosci trwac tyle
samo!) scruméw podrzednych - i z przyczyn oczywistych musi zaczynaé si¢ i
konczy¢ w innym momencie niz scrumy podrzgdne.

W przypadku hierarchicznego scruma scruméw modyfikacji ulegaja planning
meetings. Nadrzedne spotkania przypominaja bardziej planowanie wydania niz
zwykle planowanie sprintoéw. Zmiana jest spowodowana istnieniem wielu backlo-
g6w produktu - na spotkaniach scruma nadrzednego rozpatruje si¢ wigkszy zbior
zadan niz na spotkaniach zespoléw wykonawczych. Dodatkowo, jezeli sprinty
w obydwu poziomach maja t¢ sama dlugos¢ - nalezy planowac wyprzedzajaco i
tworzy¢ backlogi poszczeg6lnych zespotéw z mysla o 2-3 najblizszych sprintach
a nie tylko o sprincie, ktéry bedzie planowany w najblizszym czasie. Spotkania
planistyczne zespoléw wykonawczych wygladaja prawie tak samo jak w przy-
padku jednego zespotu, z ta rdznica, ze czlonkowie zespotu musza baczy¢ na to,
czy zadania ktérych wykonania si¢ podejmuja nie sa w jakis sposob zalezne od
pracy innych zespotéw - czego mogliby nie zauwazy¢ bedacy na spotkaniu scruma
nadrzgdnego: wiasciciel produktu i mistrz miyna.

Poza synchronizacjg¢ na poziomie zarzadzania projektem, nalezy zadbac o syn-
chronizacj¢ na poziomie architektury oprogramowania - sposéb na to nie odbiega
od poprzedniego omdwionego.

Struktura taka zostala przetestowana nawet dla 4. poziomdéw zagniezdzenia
(patrz [3]) i data liniowy (biorac pod uwage jedynie zwigkszenie iloSci team mem-

beréw) przyrost wydajnos$ci mierzonej w punktach funkcyjnych (patrz [6]).



ROZDZIAL 8. SKALOWANIE SCRUMA 56

8.3 Poziom trzeci
- wiele zespolow wraz z profilowaniem zespolow

do réznych zadan

Ostatni poziom profilowania rozdziela pewne klasy zespotéw. Klasy te dzieli
si¢ nie w zaleznoSci od wykorzystywanych technologii czy umiejgtnosci (choé
rézne umiejetnosci sa potrzebne w réznych klasach) a ze wzgledu na ,,odlegtos¢
od klienta®. Jezeli tworzymy duzy system, ktory nastgpnie sprzedajemy réznym
przedsigbiorcom - bedziemy mieli klas¢ zespotdw zajmujacych si¢ sprzedaza i
wdrazaniem systemu, klasg¢ zespotéw zajmujacych si¢ obstuga bledéw i pomoca
uzytkownikom, ale jednocze$nie potrzebowaé bgdziemy zespotéw zajmujacych
si¢ biezacym pisaniem oprogramowania i rozwojem nowych funkcjonalnosci.

Warstwy te w dziataniu przypominaja elementy taricucha kanban - zespoty
blizej klientéw firmy staja si¢ klientami dla wiasciciela produktu z zespotéw two-
rzacych system. Taki sposéb podziatu sprawia, ze mozna sensownie przeprowa-
dzi¢ dystrybucj¢ os6éb umiejacych rozmawiac z klientami i 0séb ktére z klientami
spotykac si¢ nie powinny.

Poza poziomym podziatem na warstwy, jezeli system sktada si¢ z wzgled-
nie niezaleznych modutéw - warto przydziela¢ zespoty do pracy nad konkretnym
modutem. Nastepuje wtedy lepszy efekt synergii, gdyz cztonkowie zespotu maja
efektywnie mniejszy produkt do opanowania. Dzielenie zespotow w piony zaj-
mujace si¢ modutami, trudno przeprowadzié, jezeli system technicznie nie jest
do tego przystosowany, co niestety jest codziennoscia, szczeg6lnie w systemach
komputerowych sprzed 1995. Proba wprowadzenia podzialu na zespoty zajmu-
jace si¢ poszczeg6lnymi modutami w przypadku silnego powiazania wszystkich
czgSci kodu nie przyniesie efektow pozytywnych, a jedynie sprawi, ze programi-
Sci beda mieli wewngtrzne mentalne przyzwolenie na nie wykonywanie pracy do

konca, gdyz bedzie ona poza jurysdykcja ich zespotu .



Spis rysunkow

6.1

7.1
7.2
7.3
7.4
7.5

8.1

Wielko$¢€ zespolu scrumowego. . . . . . . ..o Lo L. 35
Wykres wypalenia w idealnym Swiecie. . . . .. ... ... ... 44
Wykres wypalenia w realnym Swiecie. . . . . .. ... ... ... 44
Dodanie wymagan. . . . . . ... .. .. ... ... ... 45
Usunigcie wymagan. . . . . . . . . . ... 45
Pomieszczenie zespotu scrumowego . . . . . ... L. L L 48
Przyktadowy rozktad spotkan dla dwutygodniowego sprintu. . . . 54

57



Nomenklatura

Dobre praktyki - sa to pewne wzorce zachowan wypracowane przez branzg i po-
wszechnie uznane za usprawniajace wykonanie zadan, polepszajace jakos¢

produktu czy utatwiajace pdZniejsze wsparcie produktu.

Iteracja - przedzial czasu w procesie tworzenia oprogramowania; po kazde;j itera-
cji powinna nastgpowac ewaluacja wykonanej pracy; w wigkszo$ci meto-

dologii iteracje sa stalej dlugosci i oscyluja w okolicach miesiaca.

Metodyka - jest to zbior zasad, wzoréw artefaktéw, sposoboéw postepowania stu-
zacy jakiemus celowi. Przyktadami metodyk sa np. metodyki zarzadzania
projektami, metodyki wytwarzania oprogramowania czy metodyki prowa-
dzenia badan. Metodyki tworzy si¢ w celu uzyskania powtarzalnego do-

brego rezultatu wykonywanych czynnosci.

OpenUP - metodyka zwinna bedaca rozwinigciem RUP - promowana silnie przez
Eclipse Foundation jako odpowiednia metodyka do prowadzenia niewiel-

kich projektéw opensource - nie zdobyta jednak szerszego wdrozenia.

Produkt - jest to mierzalny efekt jaki powinien by¢ przynoszony przez projekt,
bezposrednio spetniajacy cel uruchomienia projektu. Dla projektu, kto-
rego celem jest stworzenie oprogramowania - produktem jest oprogramo-
wanie; dla projektu ktérego celem jest zwigkszenie liczby obstugiwanych

klientéw, produktem bgdzie wigksza liczba obstugiwanych klientow.

RUP - Rational Unified Process - metodyka wytwarzania oprogramowania, stwo-
rzona przez firme¢ Rational, obecnie bedaca czgscia IBM. Prawdopodobnie

najbardziej znana i rozpoznawalna metodyka tradycyjna; jest podzielona
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na iteracje, jednak caly rozwdj oprogramowania jest ramowo zaplanowany
przed tym podziatem. Metodyka ta jest bardzo czgsto stosowana w przed-

sigbiorstwach o silnie shierachizowanej strukturze.

Test akceptacyjny - zapisany zestaw krokéw wraz z oczekiwanymi rezultatami
ktére maja si¢ dokona¢ po wykonaniu tych krokéw; pozwalajacy stwier-

dzi¢, ze funkcjonalno$¢ zostata wykonana.

Testowalno$¢ - mozliwosC jasnego okreSlenia czy dany warunek jest spetniony
czy nie. W przypadku wymagan oznacza to mozliwos$¢ sprecyzowania

jasnego testu, ktory okresli czy wymaganie jest, czy nie jest spetnione.
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