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13. Metodyka SCRUM

Geneza metodyki

Korzenie metodyki SCRUM siegaja drugiej polowy lat 80-tych XX w., kiedy to
H. Takeuchii I. Nonaka, dwaj inzynierowie-naukowcy japonscy opublikowali w Ha-
rvard Business Review artykut zatytutowany The New New Product Development Ga-
me'*. W artykule tym poddali krytyce szeroko stosowane w procesie opracowania
nowych produktéw podejscie sekwencyjne, polegajace na niezaleznej pracy wyspe-
cjalizowanych zespotow funkcjonalnych, ktdre jak w sztafecie przekazywaty sobie
paleczke od fazy rozwoju koncepcji, poprzez testowanie wykonalnosci, projektowa-
nie, rozwoj produktu, produkcje pilotazows, az do produkcji finalnej. Taki sposob
realizacji projektu nosit nazwe PPP - ,,phased program planning” i stosowany byt
m.in. w projektach NASA.

Nonakai Takeuchi,analizujac firmy takie jak Fuji-Xerox, Canon, Honda, NEC, Ep-
son, Brother, 3M, Xerox i Hewlett-Packard, zauwazyli sposob postepowania zgola od-
mienny od kosmicznego potentata. Podejsciu tradycyjnemu przeciwstawili oni wlasng
holistyczng koncepcje silnie zachodzgcych na siebie faz realizacji projektu, toczacych
si¢ nie w sposob liniowy, lecz wytaniajacych sie w postaci iteracyjnych eksperymentow
z ciaglych, wzajemnych interakcji miedzyfunkcjonalnego zespotu odpowiedzialnego
za projekt od poczatku do jego zakoniczenia. Dla lepszego zobrazowania koncepcji No-
naka i Takeuchi odniesli ja do sposobu gry charakterystycznego dla rugby, gdzie ,,ze-
spot jako calosé stara sie zyskac pole, przekazujgc pitke raz do przodu, raz do tytu”'?.
Jako gléwne filary nowego podejScia wskazali oni sze$¢ elementdw: inherentng nie-
stabilnosé, samoorganizujace sie zespoly, zachodzace na siebie fazy rozwoju produktu,
grupowe uczenie sie, subtelng kontrole oraz organizacyjny transfer wiedzy.

Pomyst Japonczykéw zostal nastepnie rozwiniety przez Petera DeGrace'a i Le-
asliego Huleta Stahla w ksiazce pod tytutem Wicked Problems, Righteous Solutions'®®.

W publikacji tej autorzy wskazali na przyczyny niepowodzenia podejscia kaska-

dowego w rozwoju oprogramowania. Byly to m.in.: brak mozliwosci petnego zrozu-

13 Takeuchi H., Nonaka I., The New New Product Development Game, Harvard Business Review,
Jan/Feb 1986.

37 Tamze.

3% DeGrace P, Stahl L.H., Wicked Problems, Righteous Solutions: A Catalogue of Modern Software Engine-
ering Paradigms, Yourdon Press, 1990.
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mienia wymagan przed rozpoczeciem projektu, mozliwo$¢ rzeczywistego okreslenia
oczekiwan klientéw dopiero w momencie otrzymania przez nich wstepnej wersji
oprogramowania, czeste zmiany wymagan w trakcie procesu tworzenia oprogramo-
wania, zastosowanie nowych narzedzi i technologii, utrudniajgcych przewidzenie
skutecznej strategii implementacji'®.

Na podstawie analiz réznych modeli tworzenia oprogramowania DeGrace i Stahl
doszli do wniosku, iz modelem, ktéry w najlepszy sposdb rozwiaze powyzsze trud-
nosci jest model ,,wszystko naraz” (ang. all-at-once). Model ten zakladal, ze praca
nad wszystkimi dotychczas sekwencyjnymi etapami produkcji oprogramowania
odbywac¢ sie bedzie jednoczesnie, zas jej najprostszg realizacjg bedzie jeden super-
programista odpowiedzialny za produkt od poczatku do korica®. Modele takie rze-
czywiscie wykorzystywano w praktyce i chociaz mialy réwniez wady, byly dobrze
oceniane m.in. przez IBM*. Kontynuujac odniesienie Takeuchiego i Nonaki do gry
w rugby, opisujac swojg koncepcje, postuzyli sie terminem miyn (ang. scrum).

Bezposrednimi tworcami metodyki miyna — SCRUM byli Jeff Sutherland z fir-
my Easel Corporation oraz Ken Schwaber, Dyrektor Zarzadzajacy firmy Advanced
Development Methods. Jeff Sutherland byt Gléwnym Inzynierem w zespole Object
Studio, ktéry, zainspirowany wcze$niejszymi badaniami nad modelami tworzenia
oprogramowania, zdefiniowat role, zatrudnil pierwszego Wiasciciela Produktu i Sze-
fa Scrum'a, opracowal pierwszy wykaz prac produktu (ang. product backlog), wykaz
prac sprintu (ang. sprint backlog) i zbudowat pierwszy portfel produktéw stworzo-
nych z wykorzystaniem metodyki SCRUM'"-.

Pierwszy szczegétowy opis metody, ktory datuje sig na 1993 rok Sutherland
przedstawil w artykule Agile Development: Lessons Learned from the First Scrum'¥,
za§ w 1995 r. wspdlnie z K. Schwaberem na konferencji Object-Oriented Program-
ming, Systems, Languages & A pplications (OOPSLA) w Stanach Zjednoczonych po raz

pierwszy zaprezentowali metodyke szerokiej publiczno$ci. W 2002 r. i 2004 r. ciagle

139 Brooks EB, The Mythical Man Month: Essays on Software Engineering, Adison-Wesley 1995.

40 Sutherland J., Agile Development: Lessons Learned from the First SCRUM, Cutter Agile Project Manage-
ment Advisory Service, Executive Update, Vol. 5, No. 20, www.scrumalliance.org.

"1 Brooks ER, The Mythical Man Month: Essavs on Sofiware Engineering, Adison-Wesley 1995.

"2 Sutherland J., Schwaber K., The Scrum Papers: Nuts, Bolts, and Origins of an Agile Process, www.scrurm-

traininginstitute.com.

43 Sutherland J., Agile Development: Lessons Learned from the First SCRUM , Cutter AgileProject Manage-
ment Advisory Service, Executive Update, Vol. 5, No. 20, www.scrumalliance.org.
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doskonalona przez autoréw metodyka SCRUM zostala opublikowana w ksiazce Agile

Software Development with Scrum'*.

Gloéwne zalozenia metodyki

Autorzy metodyki podkreslaja, ze SCRUM jest przede wszystkim szkieletem,

- zbiorem zasad, ktére pozwalajg szybko i efektywnie zorganizowac prace zespolows

oraz zrealizowaé powierzone zadania bardziej wydajnie i przy wyzszej niz zazwyczaj
jakosci produktu finalnego. Podejscie to umozliwia zespolom samoorganizowanie
sie, deleguje na nie decyzje o przyjeciu ilosci pracy do wykonania, jak réwniez decy-
zje, jak to zrobic.

Metodyka, zgodnie z pryncypiami Agile, zaprojektowana jest iteracyjne i ela-
stycznie, czyli tak, aby w jak najlepszy sposob adaptowaé projekt do zmieniajg-
cych sie oczekiwan interesariuszy i umozliwi¢ w ten sposob dostarczenie produk-
tu na czas i przy jak najmniejszej ilosci pracy wykonanej niepotrzebnie. W tym
celu SCRUM postuguje si¢ krétkimi, regularnymi etapami realizacji projektu tzw.
sprintami (ang. sprints), kladzie bardzo silny nacisk na jasng i czytelng priorytety-
zacje wymagan klienta 1 szybkie dostosowywanie rezultatow pracy do jego rzeczy-
wistych potrzeb'®.

W przeciwienstwie do niektérych metodyk zwinnychjak np. Extreme Programing
(XP), Scrum w wiekszym stopniu koncentruje si¢ na sferze zarzadzania projektem
(rdl, proceséw, podejmowania decyzji itp.), podczas gdy kwestie techniczne pozostaja
w gestii samego zespolu. XP podchodzi raczej do projektu od strony technicznejiin-
zynierskiej, dostarczajac technik i narzedzi wykorzystywanych bezposrednio przez
wykonawcow produktéw'®. Jednoczesnie, warto podkresli¢, iz SCRUM moze byé
w latwy sposéb polgczony i zintegrowany z innymi iteracyjnymi metodykami zarzg-
dzania np. z praktykami Unified Process lub Extreme Programming'’.
Schematyczny model realizacji projektu zgodnie z metodykag SCRUM przedsta-

wia rysunek 48:

4+ Schwaber K., Beedle M., Agile Sofrware Development with SCRUM, Prentice Hall 2002; Schwaber K.,
Agile Software Development with SCRUM, Microsoft Press 2004.

45 Sutherland J., Schwaber K., The Scrum Papers: Nits, Bolts, and Origins of an Agile Process, www.scrum-
traininginstitute.com.

N6 Asproni G., Witep do SCRUM, Software Developer's Journal 6/2006, www.sdjournal.org.

"7 Sutherland J., A Brief Introduction to SCRUM, Scrum Alliance 2006.
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Rys. 48. Model metodyki SCRUM
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Zradlo: Deemer B, Benetield G, Larman C., Vodde B., SCRUM Primer: An Introduction t Agile Project Management seith Scrum.

ver. 1.2, 2010, hupe//scrumtraininginstitute.com.

Struktura metodyki SCRUM oparta jest na trzech elementach: trzech rolach,
trzech ceremoniach i trzech artefaktach: '
* Role:
— wtasciciel produktu (ang. product owner),
— szefscruma (ang. scrum master, scrummaster),
— zespoOt (ang. scrum team).

 Ceremonie:
— spotkanie planowania sprintu (ang. sprint planning meeting),

— spotkanie przegladu sprintu (ang. sprint review meeting),
— codzienne zebrania (ang. daily scrum meeting).
e Artefakty:
- wykaz prac produktu (ang. product backlog),
— wykaz prac sprintu (ang. sprint backlog),

— wykres malejacy (ang. burndown chart).

"8 Asproni G., Wrgp do SCRUM, Software Developer's Journal 6/2006, www.sdjournal.org.
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Role

Pierwsza rola, zgodnie z metodyka SCRUM, jest wiasciciel produktu (ang. pro-
duct owner). Wtasciciel produkru jest rolg, w ktorej odpowiedzialnosci znajduje
si¢ produkt finalny oraz wszystkie funkcjonalnosci, ktére beda dostarczaty wartosé

klientom i uzytkownikom. Rola ta zarzadza takze priorytetami ich implementacji.

- Giéwnym zadaniem wiasciciela produktu jest zapewnienie, ze zespot robi »wlasciwe,

z biznesowego punktu widzenia rzeczy”.

W przypadku produktu opracowywanego do sprzedazy na rynku wtasciciel pro-
duktu ponosi odpowiedzialnosé réwniez za oplacalnosé jego komercjalizacji (rozu-
miang w kategoriach ROI). W projektach realizowanych na potrzeby wewnetrzne
wiasciciel produktu bedzie utozsamiany z osobg reprezentujacy interesy i potrzeby
uzytkownikow.

Wtasciciel produktu odpowiada za:'*

 dostarczenie przez produkt warto$ci klientom;

identyfikacje i definiowanie funkcjonalnosci produktu;

* nadanie priorytetéw funkcjonalno$ciom zgodnie zich wartoscig dla klientéw;

* podejmowanie decyzji o datach 1 zawartosci kolejnych wydan produktu;

¢ aktualizowanie zestawu funkcjonalnosci 1 ich priorytetéw w kolejnych sprintach;

e akceptacje lub odrzucenie wykonanej pracy.

Rola wiasciciela produktu podobna jest do roli Menedzera Produktu lub Me-
nedzera Marketingu Produktu. Warto jednocze$nie podkresli¢, iz osoba zajmujgca
to stanowisko musi pozosta¢ aktywna i $cile wspolpracowac z pozostatymi rolami
SCRUM 'a. Rola wtasciciela produktu jest rola jednoosobowsa i nie moze by¢ taczona
z rolg szefa scruma.

Druga rolg w metodyce SCRUM jest rola zespotu. Zadaniem zespotu jest wykona-
nie pracy potrzebnej do dostarczenia dziatajacych funkcjonalno$ci produktu, wska-
zanych przez wlasciciela produktu.

W sktad zespotu wchodzi zazwyczaj 5 do 9 0s6b — posiadajacych umiejetnosci specja-
listyczne konieczne do pracy w projekcie i osiggniecia celow sprintu. W skiad zespotu
wchodza zazwyczaj: analitycy, projektanci, programisci, testerzy, administratorzy i inni.

Zespot w SCRUM'ie charakteryzuje sie zupetnie ptaska struktura. Kazdy cztonek

wystepuje na rownych zasadach i moze zaangazowac si¢ w dowolne zadanie. Zesp6t

9 Sutherland J., Schwaber K., The Scrnuum Papers: Nuts, Bolts, and Ongins of an Agile Process, www.scrum-

traininginstitute.com.
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ten jest jednocze$nie zespolem samoorganizujacym sig, czyli czlonkowie we wia-
snym zakresie decyduja o zobowigzaniach zespotu i sposobie ich wypetnienia, odpo-
wiadaja za organizacje swojej pracy i wykonuja ja bez ingerencji z zewnatrz. Moga
wybraé¢ dowolng $ciezke dziatania pod warunkiem, ze prowadzi ona do osiagnigcia
celu sprintu i na jego koniec beda mogli zaprezentowaé dziatajacg funkcjonalnosé
oprogramowania. Zaréwno szef, jak 1 wiasciciel produktu muszg pozostawic zespo-
towi swobodg¢ poruszania si¢ w ramach pracy przydzielonej do wykonania w ramach
danej iteracji, nie powinni ingerowac¢ w zatwierdzony plan.

Waznym zaleceniem metody jest, aby czionkowie zespolu byli w caloéci zaanga-
zowanl w jego prace. Podobnie jak w przypadku metody tancucha krytycznego —
SCRUM postuluje rezygnacje z wielozadaniowosci (dodatkowa praca poza projek-
tem, wiele projektéw lub produktéw jednoczesnie).

Ostatnig rolg wyrdzniong w metodyce jest rola szefa SCRUM'a. Szef scruma,
wbrew swojej nazwie, nie posiada uprawnien rozkazodawczych, nie peini roli kie-
rownika, a tym bardziej roli kierownika projektu. Szef scruma jest rolg wspierajaca
zespol 1 wiasciciela produktu w realizacji projektu z sukcesem, odpowiada za zro-
zumienie i stosowanie zasad metodyki w zespole, wspiera procesy uczenia sie. Szef
scruma dziala na rzecz zespotu i jednym z jego kluczowych zadan jest bycie ,,bu-
forem” miedzy zespolem a jego blizszym i dalszym otoczeniem, osoba odsuwajaca
przeciwnos$ci, blokujaca interwencje z zewnatrz, rozwiazujaca problemy, mogace
utrudnic¢ zespotowi realizacje zadeklarowanych celow.

Szef scruma:'*

* zapewnia, ze zespo! jest gotowy do pracy i produktywny,

« umozliwia bliskg wspotprace pomiedzy wszystkimi rolami i funkcjami,
* usuwa bariery,

* ochrania zespét przed ingerencjami z zewnatrz,

* zapewnia, ze projekt prowadzony jest zgodnie z metodykg SCRUM.

Trzeba w tym miejscu silnie podkreslié, ze metodyka SCRUM nie przewiduje roli
kierownika projektu takiej, jaka jest znana z innych metodyk zarzadzania projekta-
mi. Jego zadania zostaly rozdzielone na trzy istniejace role. Zgodnie z idea SCRUM'a
wlasciciel produktu odpowiada za wyznaczenie i priorytetyzacjg celéw, szef scruma

petni role ,,guru”, ,,opiekuna” zespotu, zas sam zespot — ztozony przeciez z najlepszych

150 Sutherland J., Schwaber K., The Scrum Papers: Nuts, Bolts, and Origins of an Agile Process, www.scrum-

traininginstitute.corm.
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specjalistéw — ma samodzielnie decydowac o sposobach realizacji zadan i samoorgani-
zowac swojg prace. Taki podzial odpowiedzialno$ci w zespole stanowi znaczng zmiane

i wyzwanie dla dotychczasowych stylow zarzadzania w wielu organizacjach.

Proces SCRUMa

Proces realizacji projektu zgodnie z metodyka SCRUM ma charakter iteracyjny,
czyli oparty na cyklach krotkich przejsé, majacych na celu dostarczenie okreslonych
dla nich produktéw.

Pojedynczy cykl pracy, czyli iteracja, w metodyce SCRUM nosi nazwe sprintu.
Okreslenie to odnosi sie, podobnie jak nazwa metodyki, do rugby, gdzie w kolejnych
partiach gry zespot przebiega z pitka okreslony odcinek boiska. Diugo$é trwania
pojedynczego sprintu zalezy od decyzji zespotu. W zaleznosci od specyfiki projektu
przyja¢ mozna okresy od jednego do czterech tygodni, ale diuzej niz miesigc. Raz
ustalona diugos$¢ sprintu pozostaje niezmienna. W momencie, gdy sprint zbliza sie
ku koncowi, nalezy go zakonczy¢ i rozpoczaé nowy — niedopuszczalne jest wydiuza-
nie jego czasu, nawet jesli przewidziana praca nie zostala wykonana w calosci.

Kolejne iteracje realizowane s3 jedna po drugiej, bez okresow przerwy. Ma to
za zadanie wprowadzi¢ okre§long dynamike pracy oraz réwne, jednostajne i jedno-

cze$nie w miare szybkie tempo pracy calego zespotu.

Wykaz prac produktu

Pierwszy krok realizacji projektu zgodnie z metodyka SCRUM nalezy do wtasci-
ciela produktu. Jego zadaniem jest stworzenie wizji produktu, ktéra nastepnie przy-
biera forme listy, skiadajacej si¢ z uporzadkowanych zgodnie z priorytetami elemen-
tow funkcjonalno$ci tworzonego oprogramowania. Lista ta nosi nazwe wykazu prac
produktu (ang. product backlog). Wykaz prac produktu jest jednym dokumentem
przedstawiajgcym jeden, definitywny opis »wszystkiego, co moze by¢ kiedykolwiek
zrobione przez zespél, w kolejno$ci waznosci”!®!.

Elementami umieszczanymi w wykazie bedg przede wszystkim nowe funkcjonal-
nos$ci oprogramowania, cele zwigzane z poprawg wydajno$ci systemu, prace rozwo-
jowe 1 pomysty na innowacje, jak réwniez prace nad rozwiazaniem znanych usterek.
Metodyka nie zakiada jednego sposobu opisu funkcjonalnosci systemu. Mogg by¢

one opisywane w dowolny sposéb przyjety w projekcie: w postaci rownowaznikow

5! Deemer P, Benefield G., Larman C., Vodde B., SCRUM Primer: An Introduction to Agile Project Mana-

gement with Scrum, ver. 1.2, 2010, http://scrumtraininginstitute.com.
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zmian, tzw. historyjek, zyczen uzytkownika itp. Autorzy metodyki sugeruja, aby pra-
cochtonnosé jednej pozyciji w wykazie nie przekraczata 10 dni pracy programistow's2,

Przykiad wykazu prac produktu przedstawiony jest w ponizszej tabeli:

Tab. 27. Wykaz prac produktu

Pozycja wykazu Specyfikacja | Priorytet | Szacowana Wstepny Aktualne szacunki pracy
(link wiki) wartosé szacunek pozostatej do wykonania
pracochtonnosci 11213141516

Jako kupujacy
chce mdc umiescic¢ 1 7 5
ksiazke w koszyku

zakupow

Jako kupujacy chee
moc usunac ksiazke
z koszyka zakupow

[
o
o

Podnies¢ wskazniki
wydajnosci przetwa- 3
rzania transakcji

Rozpozna¢ mozli-
wosci przyspiesze- 4 6 20
nia walidacji kart

platniczych

Zaktualizowac
wszystkie serwery
do Apache 2.2.3

Zdiagnozowac
i naprawic bigdy 6
skryptu realizacji
zamowienia

[
w

Jako kupujacy cheg
stworzyc i zapisac 7
liste zakupow

Jako kupujacy
chcg moc dodawaé 3 4 20
i odeimowaé pozycje -
z listy zakupow

Zrodlo: Deemer P Benelield G., Larman C., Vodde B., SCRUM Primer: An Intvoduction 10 Agile Praject Management with Scrum,
ver. 1.2, 2010, httpy//scrumiraininginstitute.com.

Osoba odpowiedzialng za okreslenie priorytetdw pozycji wykazu prac produk-
tu jest wlasciciel produktu, ktéry decyzje t¢ podejmuje, uwzgledniajac oczeki-
wania interesariuszy 1 zdanie zespotu. Metodyka nie precyzuje sposobu, w jaki
wlasciciel produktu powinien to zrobié, jednak zazwyczaj uwzglednia sie atry-
buty takie jak m.in. ztoZono$¢ funkcjonalnosci i jej pracochionnosé (ang. effort
estimate), warto$¢ biznesowa (ang. business value estimate) oraz poziom ryzyka

(ang. risk estimate).

152 Sutherland J., A Brief Introduction to SCRUM, Scrum Alliance 2006.
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Rys. 49. Dynamika wykazu prac produktu
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Zrodlo: Ambler Scott, Rethinking the Role of Business Analysts: Towards Agile
Business Analysts? hup:/s www agilemodeting com.

Jak podkreslajg sami autorzy, nieprawds jest, jakoby SCRUM odrzucal szczegéto-
wa pisemng specyfikacje funkcjonalno$ci oprogramowania. W rzeczywistosci decy-
zja o stopniu sformalizowania i szczegdtowosci opisu nalezy do wiasciciela produktu
i zespotu. Najczesciej elementy o wysokim priorytecie, bardzo dobrze znane i wdra-
zane w niedlugiej przysztosci bedg opisane w sposob bardziej doktadny niz funkcjo-
nalnosci o marginalnym znaczeniu.

W trakcietrwaniaprojektu wykaz prac produktu podlega ciagtej ewolucji, zmienia-
jac sie w czasie pod wplywem nowych wymagan, modyfikacji juz zapisanych oraz usu-

nigcia tych wykonanych. Zmianie moga ulega¢ wszystkie elementy wykazu.

Spotkanie planowania sprintu

Definicjaproduktu zapisana w postaci wykazu prac produktu stanowi punkt wyj-
Scia do realizacji pierwszej iteracji projektu, czyli pierwszego sprintu.

Na poczatku pierwszego oraz kazdego kolejnego sprintu odbywa sie spotkanie
planowania sprintu (ang. sprint planning meeting). Jego celem jest opracowanie
szczegotowego planu dla biezacej iteracjl.

Spotkanie planowania sprintu trwa zazwyczaj jeden petny dziefi i skiada sie

z dwéch czesci, po 4 godziny kazda. W trakcie pierwszej czesci wiasciciel produktu



260 Pawet Wyrozehski

wraz z zespolem i przy wsparciu ze strony szefa scruma dokonuje przegladu wizji,
mapy drogowej, planu wydan oraz wykazu prac produktu. Zespét powinien zapo-
znac sie z opisami pozycji wykazu, ktérymi w pierwszej kolejnosci zainteresowany
jest wiasciciel produktu oraz wyrazi¢ swojg opinie na temat doktadnosci szacunkéw
ich pracochtonnosci.

Nastepnie zespdot dokonuje wyboru pozycji wykazu, ktére beda podlegaty opraco-
waniu w danym sprincie. Zespot ,,zdejmuje” elementy z gory listy priorytetéw i po-
dejmuje sie ich realizacji w trakcie trwania jednej iteracji (czyli zazwyczaj czterech
tygodni roboczych). Decyzje te wigza sie zawsze ze zobowigzaniem do wykonania
w pelni dziatajacej 1 dajacej sie zademonstrowac funkcjonalnos$ci systemu. Ilo$¢ pra-
cy podjetej przez zespot bedzie zalezata od wielkosci zespotu, dostepnych roboczogo-
dzin oraz poziomu produktywnosci zespotu.

Zjawisko odpowiedzialnego ,zasysania” pracy, a nie ,wpychania” jej do zespotu
przez kierownictwo, co podkreslajg autorzy metodyki, dziata zdecydowanie sprzyja-
jaco produktywnosci 1 jest jednym z kluczowych komponentow szczupiego rozwoju
produktéw (ang. lean product development)':.

Po podjeciu decyzji o elementach wchodzacych w skiad sprintu rozpoczyna sie czesé
druga spotkania, polegajaca na szczegélowym zaplanowaniu zadan i czasochtonnosci
pracy do wykonania. Dzieje sie to za pomoca dekompozycji funkcjonalnosci wyszcze-
gélnionych w wykazie prac produktu na zadania czastkowe (ang. sprint tasks), koniecz-
ne do ich wdrozenia. Podziat ten powinien doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej zidenty-
fikowane zadania nie bedg trwaty wiecej niz 2 dni / 16 godzin roboczych. Opracowana
lista zadan na najblizszg iteracje nosi nazwe wykazu prac sprintu (ang. sprint backlog).
Na moment spisania lista wykaz prac sprintu nie koniecznie musi by¢ kompletna, gdyz
plan konstruowany jest przy danym (niepelnym) stanie wiedzy zespotu. Lista ta z pew-
noscig bedzie aktualizowana w miare uptywu czasu trwania danej iteracji.

Jesli szacunki pracochtonnosci poczynione przez zespot roznig sie w zasadniczy
sposob od szacunkéow w dyspozycji wiasciciela produktu, zespél moze negocjowaé
realng ilo$¢ pracy do wykonania.

Bardzo czgsto do wizualizacji wykazu prac sprintu wykorzystuje si¢ tablice do pi-
sania lub tablice korkowe, na ktdre nanosi sie zétte karteczki, symbolizujace po-
szczegblne zadania i funkcjonalnosci realizowane w trakcie iteracji. Zadania te dzieli

si¢ na ,jeszcze nie rozpoczete”, ,,w trakcie realizacji” oraz ,,zakonczone”.

153 Sutherland J., A Brief Introduction to SCRUM, Scrum Alliance 2006.
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Tab. 28. Wykaz prac sprintu

Pozycja wykazu Zadanie sprintu Ochotnik Wstepny Aktualne szacunki pracy
prac produktu szacunek pozostalej do wykonania
racochionnosci
. 1] 2 ’ 3456
Zmodyfikowac bazg 5
danych
Opracowac strong (UI) 8
. Opracowac strone 13
Jako kupujacy chee | (Javascript)
moc usunac ksigzke
z koszyka zakupow Przygotowac automatycz- 13
ne testy akcepracji
Zakrualizowac strone 3
pomocy dla kupujgcego
Zintegrowac kod DCP 5
i przeprowadzic testy
Podnies¢ wskazniki S e X
frese W M) Zmienié kod DCP i czyt-
wydajnosci przetwa- A A
. - nik do wykorzystania 3
rzania transakeji
pRank htep API |
Zrodlo: Deemer P, Benelield Gu, Larman C., Vodde B.. SCRUM Primer: Au Lntvoduction to Agile Project Management with Scrum,

ver. 1.2, 2010, hup: serumtraininginstitute.com.

Bardzo wazng zasadg metodyki SCRUM jest warunek niezmiennosci listy funk-
cjonalnosci przyjetej do realizacji w danym sprincie. Oznacza to, ze gdy zesp6t 1 wia-
Sciciel produktu raz osiagng porozumienie co do zakresu prac do wykonania, zad-
na ze stron nie moze go zmienié. Zapobiega to sytuacjom, w ktérych kierownictwo
po tygodniu od spotkania prébuje wymoc na zespole dodatkows prace lub z duza
czgstotliwos$cig zmieniaé priorytety zadan, za§ zesp6l motywuje do dotrzymania
obietnic. Z drugiej jednak strony, wymaga zaréwno od jednej, jak i1 drugiej strony
odpowiedzialnosci za podjete zobowigzania. Jezeli jednak sytuacja zmieni si¢ dra-
stycznie, takze interwencja bedzie rzeczywiscie konieczna; mozliwe jest zapropono-
wanie przerwania aktualnie toczacego si¢ sprintu i ponownej organizacji spotkania

planowania sprintu.

Scrum powszedni

Od momentu rozpoczecia sprintu zespot pracuje na biezaco nad realizacja przyjetych
zobowiazan. Zgodnie z metodyka SCRUM w trakcie sprintu odbywaja sie dodatkowo
codzienne zebrania (ang. daily scrum meetings), inaczej zwane réwniez ,spotkaniami
na dzien dobry” lub ,,scrumem powszednim”. Zebrania te odbywaja sie codziennie

0 tej samej porze, najlepiej zanim rozpocznie sie dzien pracy, prowadzone s3 przez sze-
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fa scruma i majg charakter ,synchronizacji” i biezacej wymiany informacji na temat
codziennej pracy, wykonanych postepow oraz zauwazonych trudno$ci. Spotkania te sg
z zatozenia krétkie 1 nie powinny trwac wiecej niz kwadrans, dlatego najczgsciej prze-
prowadza sie je na stojaco, stad réwniez ich inna nazwa ang. stand-up meetings. Wsréd
cztonkdw zespotu, ktdrzy jako jedyni moga zabierac gtos, obecnos¢ jest obowigzkowa.
Inni zainteresowani mogg byc¢ obecni, ale bez mozliwo$ci wypowiadania sie.

Podczas samego zebrania kazdy czionek zespotu kolejno zabiera glos i przedsta-
wia pozostatym cztonkom zespotu odpowiedzi na trzy state pytania:

* Co udato mi sie wykonac¢ od ostatniego spotkania (czyli od wczoraj)?

* Co zamierzam zrobié do kolejnego spotkania (czyli do jutra)?

¢ Czy pojawily sie jakie$ trudnosci, przeszkody w mojej pracy?

Udzielenie odpowiedzi na te pytania ma poinformowac innych o stanie prac i po-
moéc im koordynowac ich przebieg. Wszelkie dalsze dyskusje i watpliwosci moga by¢
rozstrzygniete na spotkaniach odbywajgcych sie po (!) zebraniu codziennym, lecz nie

w jego trakcie. Uczestnictwo w takim zebraniu nie jest juz jednak obowigzkowe.

Wykres spalania

Metodyka SCRUM do monitorowania pracy zespoiu podczas sprintu postuguje sig
tzw. wykresem spalania lub inaczej wykresem malejacym (ang. sprint burndown chart).

Zadaniem wykresu jest skupienie uwagi zespotu na celu — zrealizowaniu wszyst-
kich zadan sprintu w zamierzonym czasie — oraz pokazanie postepu w realizacji
tego celu. Postep ten nie jest jednak mierzony w odniesieniu do czasu, jaki uptynat,
ale w stosunku do czasu, jaki pozostat.

Podczas kazdego spotkania, codziennie, kazdy z cztonkéw zespotu dokonuje ak-
tualizacji szacunku czasu pracy potrzebnego do zakonczenia zadan z wykazu prac
sprintu. Suma szacunkow pokazuje skumulowang ilo$¢ pracy (w roboczogodzinach),
pozostata do wykonania podczas danej iteracji. W trakcie uptywu czasu warto$¢ ta
powinna male¢, az osiggnie zero na zakonczenie sprintu (lub jesli to mozliwe wcze-
$niej). Informacje o postepach prac zapisywane sa w wykazie prac sprintu, jednakze
bardzo czesto stosuje sie ich graficzng prezentacje w postaci wykresu.

W idealnej sytuacji linia wykresu skierowana jest do dotu. Jednakze w praktyce,
moga zdarzy¢ sie przypadki, gdy pomimo wykonanej pracy ilo$¢ pracy pozostatej

jeszcze wzro$nie. Moze wystapi¢ to m.in. w przypadku gdy:'>*

154 Sutherland J., A Brief Introduction to SCRUM, Scrum Alliance 2006.
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Tab. 29. Codzienna aktualizacja wykazu prac sprintu

Pozycja wykazu Zadanie sprintu Ochotnik Wstepny Aktualne szacunki pracy
prac produktu szacunek pozostatej do wykonania
racochionnosci
P 1(2(3|4]5]6
Zmodyfikowac bazg Adi 5 j
danych am
Opracowac strong (UI) Tomasz 8
. Opracowac strong .
lelfo kupu;%cy _ChFQ (Javascript) Beata 13
moéc usungé ksigzke "
z koszyka zakupow Przygotowaé AUIOmAyCz- | Lo 3
ne testy akceptacji
Zakrualizowac strone
. . Beata 3
pomocy dla kupujacego
Zintegrowa¢ kod DCP 5
i przeprowadzié testy
Podnies¢ wskazniki -
OCNIESC WSKAZNIKL | 5 hienic kod DCP i czyt-
wydajnosci przetwa- 4 .
e niatransalicii nik do wykorzystania 8
pRank hutp API
w sumie roboczogodzin: 50 49 | 48 | 44 | 43 | 34
Zrodto: Deemer P, Benefield G, Larman C., Vodde B., SCRUAM Primer: An ntvoduction to Agile Project Management zith Scrum,
ver. 1.2, 2010, hupy/ scrumtraininginstitute.com.

* w trakcie realizacji funkcjonalnosci zespdt zdobywa wieksza wiedz¢ o faktycz-
nej ztozono$ci zadania i moze podjaé decyzje o dodaniu niezbednych czynnosci
do wykazu prac sprintu;

* rozpoznane wady i defekty moga wymagac zajecia sie nimi w postact osobnych,
dodatkowych zadan;

* zaistnieje mozliwo$¢ doprecyzowania celéw i wprowadzenia we wspoipracy
z wiascicielem produktu drobnych zmian, zwigkszajacych wartosé dla klienta,

ale nie powodujacych wydtuzenia czasu sprintu.

Spotkanie przegladu sprintu i spotkanie retrospektywne sprintu

Zgodnie z metodyka SCRUM czas przeznaczony na jeden sprint jest nieprzekra-
czalny. Bez wzgledu na stan prac sprint konczy si¢ zgodnie z przyjeta data. W poczat-
kowych iteracjach zespoly, ktdre dopiero rozpoczynaja swoja przygode ze SCRUMem,
moga miec trudnos$ci w oszacowaniu ilo$ci pracy, ktdra moga podja¢ podczas jednej
iteracji. W takim przypadku moze zdarzy¢ sie, ze pierwsze iteracje beda niedoszaco-
wane lub przeszacowane pod katem pracochionnosci zadan. Jednakze po pewnym
czasie dopasowania i rozpoznania swoich mozliwosci zespdt powinien méc konczy¢

zgodnie z rytmem SCRUM'a.
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Rys. 50. Monitorowanie projektu z wykorzystaniem wykresu spalania
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Zrodlo: Milewski ], Projehtorsy mivn. Computerworld. nr 29/2005.

Zakonczenie sprintu zwiazane jest z organizacja dwoch czterogodzinnych spo-
tkan, ktore odbywajg sie najczeSciej jednego dnia, sg to: spotkanie przegladu sprintu
(ang. sprint review meeting) oraz spotkanie retrospektywne sprintu (ang. sprint re-
trospective meeting).

W trakcie spotkania przegladu sprintu zespot wraz z wiascicielem produktu oraz
przy wsparciu szefa scruma dokonuja przegladu wszystkiego tego, co wydarzylo si¢
w trakcie ostatniej iteracji i dotyczyto opracowywanego produktu. Zesp6t przedsta-
wia wyniki swojej pracy oraz demonstruje dziatajgce funkcjonalno$ci produktu, zas
wlasciciel produktu ma za zadanie zapoznac sie z rozwinietym produktem i przeka-
zac zespotowi aktualne informacje na temat wizji produktu i stanu rynku. Istotnym
przestaniem spotkania jest zapewnienie wymiany informacji i konwersacji pomiedzy

stronami tak, aby uczestnicy spotkania nauczyli sie od siebie jak najwiecej 1 mogli

lepiej zrozumie¢ aktualny stan 1 perspektywy realizowanego projektu.
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Pozycje z wykazu prac produktu, ktére zostaty wykonane i odebrane, w catosci
zostaja wykreslone. Pozycje, ktére wymagaja dalszej pracy, nie moga by¢ prezento-
wane na spotkaniu i wracaja do zestawienia, gdzie bedg oczekiwaé na zaktualizowane
priorytety od wiasciciela produktu.

W spotkaniu oprécz wspomnianych powyzej uczestnikow mogg brac udziat takze
inne osoby zainteresowane projektem 1 swobodnie dzieli¢ sie swoimi watpliwoscia-
mi 1 propozycjami.

Spotkanie retrospektywne sprintu odbywa si¢ zaraz po zakonczeniu przegladu
sprintu. Jego celem jest zapewnienie ciggiego doskonalenia procesu i uczenia sig
wszystkich uczestnikow scruma tak, aby kolejne iteracje toczyly sie lepiej 1 sprawniej
od poprzednich. Jest to bardzo wazny element metodyki i nie powinien by¢ pomija-
ny lub marginalizowany. W trakcie spotkania retrospektywnego kazdy z uczestnikow
wypowiada si¢ na temat przebiegu ostatniego sprintu, odnoszac sie do tego, co robione
byto dobrze, do tego, co robione bylo Zle, oraz jakie zmiany nalezaloby wprowadzic¢
od kolejnego sprintu. Spotkanie takie moze poprowadzi¢ szef scruma, ale dla zacho-
wania neutralno$ci sugeruje sie zaproszenie zewnetrznego prowadzacego. Wtasciciel

produktu moze w nim uczestniczy¢, lecz jego obecnos¢ nie jest obowigzkowa.

Kolejna iteracja — nowy sprint

W momencie zakonczenia sprintu zadaniem wiasciciela produktu staje sie zaktu-
alizowanie wykazu prac produktu tak, aby odzwierciedlat on nie tylko postep jego
realizacji, ale rowniez informacje i zmiany w otoczeniu blizszym i dalszym projektu
(np. oczekiwania rynku/uzytkownikéw wobec funkcjonalnosci produktu). Moga po-
jawic si¢ nowe pozycje, z pewnoscig zmienig sie ich priorytety, by¢ moze znane beda
doktadniejsze szacunki ich pracochtonnosci, cze$¢ zupelnie straci swoje uzasadnie-
nie 1 zostanie usunieta z wykazu itd.

Podobnie jak w przypadku monitorowania stanu sprintu przez zespot z wykorzy-
staniem wykresu spalania sprintu, wiasciciel produktu moze postuzy¢ sie analogicz-
nym wykresem do monitorowania catego projektu i stworzy¢ wykres spalania pro-
duktu (lub jego pojedynczego wydania).

Zgodnie z metodyka SCRUM nowy sprint powinien rozpoczac sie bezzwtocznie
po zakonczeniu ostatniego. Najlepiej spotkanie planujgce sprint zaplanowac juz
na kolejny dzien roboczy po spotkaniu przegladu sprintu. Silnie podkreslang cecha
metodyki SCRUM jest jej szybkie tempo i realizacja kolejnych cykli iteracji zgodnie

ze statg czestotliwo$cig bez zbednych opdzZnien.
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Podsumowanie

Zrédtem powstania metodyki SCRUM byly bez watpienia projekty opracowa-
nia nowych produktéw w branzy informatycznej. Jednakze jego zastosowanie nie
ogranicza sie wylacznie do oprogramowania i systeméw informatycznych. Idea kon-
centracji uwagi na produkcie i bliskiej, dynamicznej wspélipracy w ramach zespotu,
biezacej wymiany informacji oraz rozwoju produktu opartego na podejsciu przy-
rostowym, znajduje szerokie zastosowanie w wielu innych branzach 1 projektach,
szczeg6lnie tych o wysokim stopniu ztozonosci i innowacji. SCRUM moze znalezé
zastosowanie w zarzadzaniu oprogramowaniem i rozwojem sprzetu, w dostarczaniu
wsparcia, dziatalnosci reklamowej i marketingu i wielu innych'®>. Na stronie Scrum
Alliance przeczyta¢ mozna opisy przypadkow zastosowania metodyki m.in. w ope-
racjach logistycznych marynarki brytyjskiej oraz zarzadzania portfelem dziatalnosci
duzego banku's.

Od wielu lat metodyka SCRUM przebojem zdobywa obszar zarzadzania projek-
tami informatycznymi i obecnie jest jedng z dwoch (obok XP) najpopularniejszych
metodyk zwinnych. Wsrdd firm stosujacej SCRUM w tworzeniu i rozwoju swoich
produktéw mozna wymieni¢ m.in.: Microsoft, Google, Yahoo!, British Telecom,
Siemens, Adobe, Lockheed Martin, Motorola, SAP, Cisco, GE Medical i wiele in-
nych.

Doswiadczenia Yahoo! byly przedmiotem badania przeprowadzonego od 2005
do 2007 roku przez Gabrielle Benefield, Senior Director of Agile Development'*”.
Wsrod zaobserwowanych zmian dostrzegta ona m.in. wzrost produktywnosci zespo-
téw Srednio o 37%, przy checi dobrowolnego kontynuowania stosowania metody
przez 86% ankietowanych. W innym artykule przedstawione sg wyniki firmy infor-
matycznej znajdujacej si¢ na pigtym poziomie CMMI, w ktdrej po zastosowaniu me-
todyki SCRUM koszt projektow informatycznych spadt o potowe, a poziom btedow

0 40%, przy zachowaniu poziomu CMMI"8,

155 Hundermark B, Do Better Scrum 2nded.,Scrum Sense,Nov. 2009.
1% Scrum Alliance, http://scrumalliance.com.

157 Benefield G., Rolling out Agile at Large Enterprise [w] Sutherland J., Schwaber K., The Scrum Papers:

Nuts, Bolts, and Origins of an Agile Process, www.scrumtraininginstitute.corm.

158 Sutherland J., Jacobson C, Johnson K., Scrum and CMM I Level 5: A Magic Potion for Code Warriors!,
Agile 2007, Washington 2007.
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Wsrdd innych zalet metodyki SCRUM wskazaé mozna m.in.:

« wysoki poziom kontroli nad przebiegiem projektu za pomoca krétkich iteraciji;

* wczesne uzyskanie istotnych elementdw projektu dajacych wymierne korzysci

biznesowe;

 przejrzysto$¢ planowania i wdrozenia oprogramowania;

¢ wzrost szybkosci opracowywania nowych produktow;

e powiazanie celéw indywidualnych z celami organizacji;

e tworzenie kultury opartej na rezultatach;

* wspieranie tworzenia wartosci dla interesariuszy;

e zapewnienie stabilnych i trwatych kanatéw komunikacyjnych na wszystkich

poziomach;

* umozliwienie rozwoju osobistego i poniesienie jakosci zycia.

SCRUM posiada niewatpliwie rowniez pewne wady i ograniczenia. Przede wszyst-
kim, jak podkreslajg to sami autorzy SCRUM, jest metodyka ramowa i nie dostarcza
zespotom szczegotowego zestawu praktyk do zarzadzania projektem. SCRUM moze
ujawnié problemy i nieprawidlowosci w sposobie prowadzenia projektu, ale nie do-
starczy ich jednoznacznych rozwigzan — wymaga w tym zakresie dojrzatosci i wie-
dzy od uczestnikéw projektow!®. Jak stwierdza G. Asproni ,nalezy uwzglednic fakt,
iz nie kazdy si¢ do Scrum nadaje [...] u najbardziej introwertycznych programistéw
koniecznos¢ tak Scistej wspotpracy moze wywotac poczucie dyskomfortu. Niektorzy
programisci czuja sie tez jedynymi wiascicielami kodu 1 nie lubia, gdy kto$ im ten
kod modyfikuje lub choéby oglada™''.

Czesto poruszany jest rowniez temat skalowalno$ci metody oraz stosowania jej
w duzych rozproszonych geograficznie zespotach, jak rowniez w zespotach, ktére
sa w stabym stopniu zintegrowane. Zdecydowanie utrudnia to czesty bezposredni
kontakt, ktory jest jednym z kluczowych czynnikéw sukcesu tej metody'.

Watpliwosci budzi réwniez zastosowanie metodyki SCRUM w projektach o zna-
czeniu krytycznym, jednakze dotychczasowe doswiadczenia wskazuja, iz w takim

przypadku nic nie stoi na przeszkodzie, aby proces SCRUM uzupeini¢ o bardziej

159 Sutherland J., Schwaber K., The Scrum Papers: Nuts, Bolts, and Origins of an Agile Process, www.scrum-
traininginstitute.com.

160 Deemer B, Benefield G., Larman C., Vodde B., SCRUM Primer: An Introduction toAgile Project Muna-
gementwith Scrum, ver. 1.2, 2010, http://scrumtraininginstitute.com.

161 Asproni G., Whiep do SCRUM, Software Developer's Journal 6/2006, www.sdjournal.org.

162 Milewski J., Projektowy mlyn, ,Computerworld”, nr 29/2005.
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szczegolowe i1 rozbudowane procedury kontroli jakosci i zawansowane mechanizmy

testowania'e’.

Spis literatury

1. Asproni G., Wstep do SCRUM, Software Developer's Journal 6/2006, www.sdjo-
urnal.org.

2. Benefield G., Rolling out Agile at large Enterprise [w] Sutherland J., Schwaber K.,
The Scrum Papers: Nuts, Bolts, and Origins of an Agile Process, www.scrumtrainin-
ginstitute.com.

3. Brooks EP, The Mythical Man Month: Essays on Software Engineering, Adison-
Wesley 1995.

4. Deemer P, Benefield G., Larman C., Vodde B., SCRUM Primer: An Introduction to Agi-
le Project Management with Scrum, ver. 1.2, 2010, http://scrumtraininginstitute.com.

5. DeGrace P, Stahl L.H., Wicked Problems, Righteous Solutions: A Catalogue of Mo-

dern Software Engineering Paradigms, Yourdon Press, 1990.

Hundermark P, Do Better Scrum 2nd ed., Scrum Sense, Nov. 2009.

Milewski J., Projektowsy miyn, ,Computerworld”, nr 29/2005.

Schwaber K., Agile Software Development with SCRUM, Microsoft Press 2004.

Schwaber K., Beedle M., Agile Software Development with SCRUM, Prentice

Hall 2002.

10. Scrum Alliance, http://scrumalliance.com.

11. Sutherland J., A Brief Introduction to SCRUM, Scrum Alliance 2006.

12. Sutherland J., Agile Development: Lessons Learned from the First SCRUM, Cut-

o 0 N @

ter Agile Project Management Advisory Service, Executive Update, Vol. 5, No. 20,
www.scrumalliance.org.

13. Sutherland J., Jacobson C., Johnson K., Scrum and CMMI Level 5: A Magic Potion
for Code Warriors!, Agile 2007, Washington, 2007.

14. Sutherland J., Schwaber K., The Scrum Papers: Nuts, Bolts, and Origins of an Agile
Process, www.scrumtraininginstitute.com.

15. Takeuchi H., Nonaka L., The New New Product Development Game, Harvard Busi-
ness Review, Jan/Feb 1986.

193 Tamze.

Metodyka SCRUM 269

Liczne studia przypadkéw i przykiady zastosowania metodyki SCRUM mozna
znalez¢ na stronach internetowych:

¢ Scrum Alliance, http://scrumalliance.com

e Scrum Training Institute http://scrumtraininginstitute.com

Filmy i prezentacje nt. metodyki dostepne sg rowniez w portalu Youtube, za$
na portalach spotecznosciowych znalezé mozna wiele watkow dyskusyjnych oraz

grupy praktykow i sympatykow Scruma.




