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»Agile” jest nie nakazowe co oznacza, ze samo w sobie nie okresla doktadnie JAK
uzyskac¢ zwinnos¢. W ciggu ostatnich 40 lat istniato wiele podejs¢ (z lepszymi i
gorszymi wynikami) do stworzenia konkretnego przewodnika lub framework ktory
powie doktadnie, jak uzyskac¢ zwinnos¢ w organizacji.Niektére z tych ram zostaty
sformalizowane jeszcze przed Agile Manifesto (2001), ale w swoich najbardziej
zaktualizowanych wersjach sg zgodne z przestaniem manifestu.

>

Scrum i jego’fundamenty (Przejrzystosé,
Inspekcja & Adaptacja)

Scrum jako kompletny framework dla rozwoju oprogramowania zostat po raz
pierwszy opisany i sformalizowany przez dwéch amerykanskich praktykéw inzynierii
oprogramowania Jeffa Sutherlanda i Kena Schwabera w 1995 roku. (Ken Schwaber
byt jednym z inzynieréw, ktérzy pierwotnie stworzyli “Agile Manifesto”).

Najnowsza aktualizacja Scrum Guide (dokumentu opisujgcego Scrum) miata miejsce
pod koniec 2020 roku i zmienita koncepcje Scrum jako frameworka, ktory moze by¢
uzywany nie tylko w tworzeniu oprogramowania. Wszystkie informacje na temat
Scrum (Scrum Guide, szkolenia, certyfikacje, baza wiedzy itp.) mozna znalez¢ na
stronie www.scrum.org.

Scrum:

e oparty na empiryzmie, ktéry twierdzi, ze wiedza pochodzi z doswiadczenia i
podejmowania decyzji na podstawie tego, co jest obserwowane.

» oparty na mysleniu Lean, aby zredukowa¢ marnotrawstwo i skupic¢ sie na tym,
CO hajwazniejsze.

» stosuje iteracyjne, przyrostowe podejscie w celu optymalizacji
przewidywalnosci i kontroli ryzyka;

e angazuje grupy osob, ktére wspdlnie posiadajg wszystkie umiejetnosci i
wiedze specjalistyczna do wykonywania pracy i dzielenia sie lub nabywania
takich umiejetnosci w razie potrzeby.

* Laczy formalne Scrum Events dla inspekcji i adaptacji w ramach zdarzenia
zawierajgcego Sprint.
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e Zdarzenia te dziatajg, poniewaz implementujg empiryczne filary Scrum, takie
jak przejrzystos¢, inspekcja i adaptacja

Przejrzystosc¢:

» proces i praca&nbspmusza by¢ widoczne zaréwno dla oséb wykonujacych
prace, jak i oséb odbierajgcych prace;

Inspekcja:

» Artefakty Scrum oraz postep w kierunku uzgodnionych celéw muszg by¢
czesto i sumiennie kontrolowane aby wczesnie wykrywac problemy.

* inspekcja bez przejrzystosci jest mylgca i marnotrawna.
* inspekcja bez adaptacji jest bezcelowa (Scrum musi prowokowac¢ zmiany);

Adaptacja:

» Dostosowanie musi by¢ wykonane tak szybko, jak to mozliwe, aby
zminimalizowa¢ dalsze odchylenia.

» Adaptacja staje sie trudniejsza, gdy zaangazowani ludzie nie sg upowaznieni
lub nie zarzgdzajg soba.

* A Scrum Team oczekuje sie, ze dostosuje sie w momencie, gdy dowie sie
czegos$ nowego podczas inspekcji;

Ramy Scrum, zdarzenia, artefakty, zesp6t Scrum
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& obowiazki rol

SCRUM FRAMEWORK

Sprint
Retrospective

Sprint
Review

Increment

Sprint
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

Serum Frameworl k © 2020 Serum.org

Zesp6t SCRUM = Wtasciciel produktu + Scrum Master + Deweloperzy

>

W skrécie, Scrum wymaga od Scrum Mastera wspierania srodowiska, w ktérym:

>

1. A Product Owner zleca prace nad ztozonym problemem do Product
Backlog

2. Samoorganizujacy sie Zespot Scrum przeksztatca wybér pracy
w Increment wartos¢ podczas Sprint.

3. Zespo6t Scrum i jego interesariusze weryfikujg wyniki i dostosowujg sie do
nastepnego Sprintu.
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4. Powtorz

Jak widad, nie jest to bardzo skomplikowany proces, ale aby scrum dziatat
poprawnie, muszg istnie¢ odpowiednie definicje (i zrozumienie tych definicji) a)
Zdarzeh Scrum, b) Artefaktéw Scrum i c) Rél & Obowigzkéw Zespotu Scrum, d)
Obowigzkéw Interesariuszy

a) Zdarzenia Scrum:

e tworzenie regularnosci i minimalizowanie potrzeby spotkah niezdefiniowanych
w Scrum;

* 53 ograniczone czasowo, aby nie pozwoli¢ na marnowanie czasu;

* It’s totally OK organizowac inne, niezwigzane ze Scrumem
wydarzenia/spotkania, o ile stuzg one swojemu celowi i nie sg stratg czasu;

Sprint - (Zespot Scrumowy):

Wydarzenie Scrumowe, ktére jest ograniczone czasowo do jednego miesigca lub
krocej, ktére stuzy jako kontener dla innych wydarzeh i dziatan Scrumowych. Sprinty
sg wykonywane kolejno, bez przerw posrednich.

>

Planowanie Sprintu - (Zespot Scrumowy):

Zdarzenie Scrumowe trwajgce maksymalnie 4-8 godzin (lub krécej). Podczas niego
Zespot Scrumowy (wtasciciel produktu + programisci + mistrz Scrum) sprawdza
prace z Backlogu Produktu, ktéra jest najbardziej wartosciowa do wykonania w
nastepnej kolejnosci i projektuje te prace w Backlogu Sprintu.

Daily Scrum - (Deweloperzy):

15-minutowe wydarzenie odbywajgce sie kazdego dnia. Podczas niego deweloperzy
planujg prace na nastepne 24 godziny i sprawdzajg, co zostato zrobione w ciggu
ostatnich 24 godzin, aby lepiej przewidzie¢, czy Cel Sprintu jest osiggalny.
Codzienny Scrum odbywa sie o tej samej porze i w tym samym miejscu kazdego
dnia, aby zmniejszy¢ ztozonosc.

Przeglad Sprintu - (Zespdét Scrumowy + Interesariusze):
Maksymalnie 4-godzinne wydarzenie podsumowujgce prace rozwojowe Sprintu. W
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jego trakcie Interesariusze dokonujg inspekcji Przyrostu produktu powstatego w
wyniku Sprintu i oceniajg wptyw wykonanej pracy na ogdlny postep oraz aktualizujg
Rejestr Produktu w celu zmaksymalizowania wartosci nastepnego okresu/sprintu.

Przeglad Sprintu - (Zespot Scrumowy + Interesariusze):
Maksymalnie 4-godzinne wydarzenie kohczace prace rozwojowe.

Retrospektywa Sprintu - (Zespo6t Scrumowy):

Maksymalnie 3-godzinne wydarzenie kohczace Sprint. Podczas niego Zesp6t
Scrumowy dokonuje inspekcji minionego Sprintu i planuje usprawnienia, ktére maja
zosta¢ wprowadzone podczas nastepnego Sprintu.

Retrospektywa - (Zespo6t Scrumowy)

b) Artefakty Sprintu:

- reprezentuja prace lub wartosé, aby zapewnic
przejrzystosc i mozliwosci inspekcji i adaptacji;

- s specjalnie zaprojektowane, aby
zmaksymalizowad przejrzystosc¢ kluczowych
informacji, tak aby kazdy miat takie samo
zrozumienie stanu artefaktu;

- kazdy artefakt jest wtasnoscia kogos, kto jest za
niego odpowiedzialny:

Backlog Produktu - (ktorego wtascicielem jest
Wiasciciel Produktu):

- Zawiera uporzadkowana liste prac do wykonania w



Z)SAILING

celu stworzenia, utrzymania i utrzymania
produktu. Zarzadzana przez Wtasciciela Produktu,
ktory jest odpowiedzialny za jasne okreslenie Celu
Produktu.

Sprint Backlog - (nalezacy do deweloperow):

- Artefakt scrumowy, ktdéry zapewnia przeglad prac
rozwojowych w celu realizacji celu sprintu,
zazwyczaj prognozy funkcjonalnosci i pracy
potrzebnej do dostarczenia tej funkcjonalnosci.
Zarzadzany przez deweloperoéow.

Increment - (wlasnos¢ Zespotu Scrumowego):

- Definiuje kompletna i wartosciowa prace
wytworzona przez Zespoét Deweloperski podczas
jednego Sprintu. Praca nie moze byc¢ uznana za
czesc Przyrostu, jesli nie spetnia Definicji
Ukonczenia. Suma wszystkich Przyrostéow tworzy
produkt

c) Role i obowiazki Zespotu Scrumowego

- okreslenie, kto jest odpowiedzialny za co i
dlaczego;
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- W ramach Zespotu Scrum nie ma podzespotéow ani
hierarchii. Jest to spdjna jednostka
profesjonalistow skupionych na jednym celu w
danym czasie, czyli na Celu Produktu.

Deweloperzy:

- Deweloperzy to osoby w Zespole Scrumowym,
ktore sa zaangazowane w tworzenie dowolnego
aspektu uzytecznego Przyrostu w kazdym Sprincie;

- specyficzne umiejetnosci potrzebne Deweloperom
sa czesto szerokie i&nbspbeda sie roznié¢ w
zaleznosci od domeny pracy

- Tworzenie planu dla Sprintu, Backlogu Sprintu;

- zastosowanie Definicji ukonczenia;

- Dostosowujac swoj plan kazdego dnia do Celu
Sprintu

- Wzajemne rozliczanie sie jako profesjonalisci.
Wiasciciel produktu

- Cata organizacja (w tym interesariusze) musi
szanowacd

- Decyzje Wtasciciela Produktu!

- Wiasciciel Produktu to jedna osoba, a nie komitet.

- Witasciciel Produktu moze reprezentowac potrzeby
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wielu interesariuszy w Backlogu Produktu.
- Osoby chcace zmieni¢ Backlog Produktu moga to
zrobic¢ probujac przekonac Wtasciciela Produktu.

Obowiazki Wtasciciela Produktu

- Odpowiedzialnos¢ za maksymalizacje wartosci
produktu poprzez zarzadzanie i wyrazanie
oczekiwan biznesowych i funkcjonalnych
dotyczacych produktu dla programistow;

- Rozwijanie i wyrazne komunikowanie celu
produktu;

- Tworzenie i wyrazne komunikowanie elementéow
Backlogu Produktu;

- Porzadkowanie elementdéw rejestru produktowego;

- Zapewnienie, ze Backlog Produktu jest przejrzysty,
widoczny i zrozumiaty.

- Wtasciciel Produktu moze wykonad powyzsza prace
lub moze delegowad odpowiedzialnos¢ na inne
osoby. Niezaleznie od tego, Wtasciciel Produktu
pozostaje odpowiedzialny.

Scrum Master:
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- odpowiedzialny za prowadzenie, coaching,
nauczanie i pomaganie Zespotowi Scrum,
Kluczowym Interesariuszom i ich otoczeniu we
wiasciwym zrozumieniu i wykorzystaniu Scrum.

- tworzenie Definicji Wykonania i utrzymywanie jej.

d) Role i obowiazki interesariuszy

- osoba zewnetrzna w stosunku do Zespotu
Scrumowego, posiadajaca konkretne
zainteresowanie i wiedze na temat produktu, ktdra
jest wymagana do jego przyrostowego rozwoju
(bedzie to gtownie Sponsor Produktu/Wynalazca,
ale moga to byc¢ rowniez klienci w modelu B2C);

- Interesariusze musza byc reprezentowani przez
Wtasciciela Produktu (lub musza delegowacd jego
obowiazki na kogos);

- Musza by¢ aktywnie zaangazowani w prace
Zespotu Scrumowego podczas Przegladu Sprintu;

- Interesariusze musza szanowac Product
Owner’s decyzje!

Definition of Done (DoD)

- formalny opis miar jakosci, ktére sa wymagane,
aby pozycja zalegtosci produktu stata sie
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Przyrostem

- Jesli element Rejestru Produktu nie spetnia DoD,
nie moze zosta¢ wydany ani nawet zaprezentowany
podczas Przegladu Sprintu. Zamiast tego powraca
do Rejestru Produktu do rozwazenia w przysztosci.

Wartosci Scrum

Czy trudniej jest Scrum Masterowi wdrozy¢ pewne
ramy “jak pracujemy” czy zmienic cata kulture firmy?
Kultura firmy jest czyms, co jest definiowane gtéwnie
na samym poczatku jej istnienia, dlatego
najtrudniejsza czescia pracy Scrum Mastera podczas
wdrazania scruma jest “wspieranie srodowiska”.
Oznacza to potozenie silnych fundamentéw w kulturze
firmy, aby Scrum moégt w ogole zaistnied. Te
fundamenty to: Odwaga, Skupienie, Zaangazowanie,
Szacunek i Otwartosc.

COURAGE

Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
problems

Everyone focuses on the work of the
Sprint and the goals of the Scrum Team

(\-Q Scrum.org

COMMITMENT
Peaple personally commit to achieving
the goals of the Scrum Team

RESPECT

Scrum Team members respect each
other to be capable, independent people

OPENNESS

The Scrum Team and its stakeholders
agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work
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Podsumowanie: Plusy, minusy
Scrum

Scrum zapewhnia przejrzysta iteracje strukture dla:

- rozwoju i utrzymania ztozonych produktéow (na
przyktad rozwdj oprogramowania);

- ptynne dostarczanie wartosci do klienta
koncowego;

- tworzenie petli sprzezenia zwrotnego od klienta
koncowego do zespotu produkcyjnego

- dostosowanie do zmian w wymaganiach
produktowych

Zalety Scrum:

>

- Scrum precyzyjnie okresla, jak ustawi¢ strukture
iteracji dla rozwoju produktu. Jesli firma nie ma
zadnej struktury rozwoju produktu, Scrum jest
najprawdopodobniej najtatwiejszym sposobem
wprowadzenia do Agility (jesli Agile jest
wartosciowa koncepcja rozwoju takiego produktu);
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- Scrum daje szanse na dostosowanie, jesli zmienia
sie wymagania produktu Istnienie Sprintu
podzielonego na pudetka czasowe ogranicza te
najnowsze zmiany do uzgodnienia tylko podczas
kazdego planowania sprintu (powinnismy unikac
zmiany wymagan podczas trwajacego sprintu!).
Jest to bardzo pomocne, jesli pracujemy z klientem,
ktory ciagle zmienia swoje podejscie do kazdego
elementu planowanego rozwoju, przez co ponosimy
koszty ciagtego przetaczania kontekstu & non-stop
research. Przekonanie klienta do korzystania ze
Scrum i utrzymywanie go to dobry sposdb na
ulepszenie produktu.

Konsekwencje Scrum:

- Scrum precyzyjnie okresla, jak ustawi¢ strukture
iteracji dlatego kuszace jest, aby po prostu ja
zastosowac i nie myslec¢ o konsekwencjach.
Zastosowanie Scruma wszedzie moze wydawac sie
tatwe, ale w rzeczywistosci najtrudniejsza czescia
jest zmiana zachowania ludzi, ktorzy uzywaja tego
frameworka. Ciagte skupianie sie tylko na
niektorych aspektach Scruma moze
skutkowad Kultem cargo.
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- Scrum daje szanse na dostosowanie, jesli zmienia
sie wymagania dotyczace produktu Ale co jesli
zbieranie informacji zwrotnych od klienta/sponsora
projektu odbywa sie tylko podczas przegladu
sprintu na koniec 4-tygodniowego sprintu?jest
wysoce prawdopodobne, ze wymagania ulegty
zmianie, ale programisci nie mieli o tym pojecia i
dostarczyli przyrost, ktéry ma pewna wartosdé, ale
mogtby mie¢ znacznie wieksza! Adaptacja do zmian
wymagan nie dzieje sie magicznie po prostu przez
zastosowanie scruma lub jakiegokolwiek innego
frameworka. Jesli wartosci takie jak przejrzystosc i
otwartos¢ nie sa kultywowane w organizacji,
adaptacja do jakiejkolwiek zmiany bedzie prawie
niemozliwa.



