POLITECHNIKA WARSZAWSKA
WYDZIAL ELEKTRYCZNY

INSTYTUT STEROWANIA I ELEKTRONIKI PRZEMYSLOWEJ

Konrad Jedrzejewski
Wlodzimierz Dabrowski

LARZADZANIE PROJEKTAMI
INFORMATYCZNYMI W METODYCE
SCRUM

Draft

Warszawa 2012

1 Warszawa, 2012



Politechnika Warszawska, Wydziat elektryczny
ZARZADZANIE PROJEKTAMI INFORMATYCZNYMI W METODYCE SCRUM

K.Jedrzejewski, W.Dgbrowski

STRESZCZENIE

Rozwdj oprogramowania jest skomplikowanym zajeciem. Aby oprogramowanie to powstawato
zgodnie z potrzebami klienta przy zastosowaniu odpowiedniej jakosci stosuje si¢ metodyki wspomagajace
zarzadzanie projektami. Ich rozwoj doprowadzit do powstania tak zwanych zwinnych metodyk zarzadzania
projektami ktore sa odpowiedzig na problemy dotyczace zwigkszenia efektywnosci pracy, dostarczania
produktu ktory klient naprawd¢ potrzebuje oraz dostarczania produktow o wysokiej jakosci. Wsrod takich
metodyk jest metodyka Scrum ktora jest zbiorem zasad opisanych na zaledwie kilku stronach a ktore jak
pokazuja jej tworcy powoduje zwigkszenie komunikacji w zespole a takze miedzy klientem. Zostala
omoédwiona metodyka Scrum oraz jej praktyczne zastosowanie.
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1. Wprowadzenie do zarzadzania projektami

1.1. Czym jest zarzadzanie projektem?

Oprogramowanie w dzisiejszych czasach wymaga od producentéw przescigania si¢
w rozwigzaniach technologicznych, stabilnosci produktu oraz innowacyjnosci. Czasy,
kiedy systemy informatyczne byly mate i proste, nalezg do przesztosci. Obecnie systemy
sa ztozone, a ich budowa czesto trudna, dluga i nieuporzadkowana. Przedsiewzigcie
informatyczne czgsto nie jest tylko wytworzeniem produktu jest to takze jego utrzymanie
co powoduje, ze moze ono trwaé nawet wiele lat, mozna je porownywac do przedsiewzigcia
wielkiej budowy, np. mostéw. Statystyki pokazuja [1] ze w okoto 33% przypadkow
przedsigwzigcia informatyczne koncza si¢ niepowodzeniem, natomiast nastgpne 33%
wymagaja zwigkszonego wykorzystania zasobow przeznaczonych na projekt. Dlatego tez
prowadzenie projektow wymaga odpowiedniego zarzadzania.
Zadajmy sobie pytanie czym jest wigc zarzadzanie projektami?

Aby odpowiedzie¢ sobie na to pytanie najpierw powinni$my si¢ zastanowic¢ czym
jest projekt. Pozwoli nam to lepiej zrozumie¢ pojecie zarzadzania projektami oraz utatwi

zrozumienie poje¢ zawartych w dalszej mojej pracy. Definicja mowi ze:

Projekt to sekwencja niepowtarzalnych, ztozonych i zwigzanych
ze sobq zadan, majgcych wspdlny cel,
przeznaczonych do wykonania w okreslonym terminie bez
przekraczania ustalonego budzetu, zgodnie z zatoZonymi
wymaganiami”. [2]

Interpretujac powyzsza definicje mozna stwierdzié, ze projekt posiada pewne swoje
atrybuty, ktore go charakteryzuja. Tak wiec zarzadzanie projektem polega na takim
kierowaniu przebiegiem projektu aby nie przekroczy¢ atrybutéw ktore posiada dany projekt
1 aby cel projektu zostal osiagnigty. Niestety jak to w Zyciu bywa nie zawsze si¢ to udaje.

Opierajac si¢ na wynikach badan grupy The Standlish Group [1] projektow zakonczonych
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powodzeniem jest do$¢ niewiele, porownaniu do ogolnej liczby projektow, dlatego tez

warto si¢ zastanowi¢ jakie sg przyczyny niepowodzenia projektow.

1.2. Przyczyny niepowodzenia projektow

Zarzadzanie projektami nie jest zadaniem latwym, spotykamy si¢ podczas tej
funkcji z wieloma przeciwno$ciami losu, ktére jak si¢ okazuja powoduja, ze realizacja
projektu moze zakonczy¢ si¢ niepowodzeniem. Zapewne kazdy spotkat si¢ podczas
realizacji projektow z problemami przekroczenia czasu czy tez budzetu. Odnoszac si¢ do
wyzej wymienionej definicji celem projektu jest dostarczenie specyficznego produktu
spetniajacego odpowiednie kryteria. Nie stosowanie si¢ do ograniczen, ktore sg przypisane
do danego projektu moze spowodowaé niepowodzenie projektu lub tez znaczne
przekroczenie terminu czy tez budzetu. Ograniczenie te mozna tez zobrazowac za pomoca
trojkata ograniczen (Rys. 1.1.), ktory pokazuje mozliwos$¢ kontrolowania projektu tak, aby

rownowaga trdjkata zostata zachowana. [2]

Dostepnos¢ zasobow

Rys. 1.1. Trojkat zakresu projektu [2]

Utrzymanie trojkata w rownowadze jest niezwykle trudnym zadaniem, ktore
wymaga poswiecenia duzej ilosci czasu, w przeciwnym razie, gdy jego réwnowaga
zostanie zachwiana powinni$my zastanowi¢ si¢ nad przyczyng takiego stanu. Na $wiecie
jest kilka organizacji badajacych uwarunkowania projektow, ktore zakonczyly sig
sukcesem i niepowiedzeniem. Jedng z nich jest wspomniana wczesniej The Standlish
Group, ktora przedstawita takie uwarunkowania oraz statystyki realizacji projektow

(Rys. 1.2) z branzy IT w raporcie o tytule ,, Chaos Report” z 1995 roku. [1]
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Rys. 1.2. Wyniki powodzenia projektoéw w latach 1995-2009 prowadzonych przez The
Standish Group

Z powyzszej statystyki wynika, ze na przetomie lat 1994-2006 procent projektow
zakonczonych catkowicie sukcesem wzrdsl, co moze $wiadczy¢ o wigkszym stopniu
swiadomosci swojej roli w projekcie przez kierownikow projektu oraz o lepszym
wykonywaniu obowigzkow. Fakt, Ze w ciggu tego okresu nieznacznie zmalal procent
projektow zakonczonych niepowodzeniem jest wynikiem niezadowalajacym. Warto si¢
zastanowi¢ nad przyczynami tak duzego niepowodzenia projektow. Wyzej wymieniony
raport opisuje najczestsze przyczyny porazek oraz sukcesow projektow. Wsrod sukcesow
najistotniejsze sa [1]:

* Zaangazowanie klienta — 15.9%
» Wsparcie kierownictwa — 13.9%
» Jasno okre$lone wymagania — 13.0%

*  Wiasciwe planowanie — 9.6%

» Realistyczne oczekiwania — 8.2%

*  Mniejsze odstepy pomiedzy kamieniami milowymi — 7.7%
* Kompetencje pracownikow — 7.2%

* Odpowiedzialnos¢ — 5.3%

Strona 6z43



Politechnika Warszawska, Wydziat elektryczny
ZARZADZANIE PROJEKTAMI INFORMATYCZNYMI W METODYCE SCRUM

K.Jedrzejewski, W.Dabrowski

Jasno postawione cele i wymagania — 2.9%
Ciezko pracujacy, skupieni pracownicy — 2.4%

Pozostale — 13,9%

Najczescie] wystepujace sg przyczyny zwigzane z odpowiednim zarzgdzaniem

(ptk. 1-6) natomiast pozostale zwigzane sg z kompetencjami czy zaangazowaniem

pracownikow. The Standish Group wymienia takze przyczyny niepowodzen projektow lub

niepetnych powodzen [1]:

Brak informacji wejsciowych od klienta — 12,8 %
Niekompletne wymagania i specyfikacje projektu — 12,3
Zmiana wymagan 1 specyfikacji projektu —11,8
Brak wsparcia ze strony kierownictwa —7,5

Brak kompetencji w danej dziedzinie — 7,0

Brak zasobow ludzkich — 6,4

Nierealne oczekiwania klienta — 5,9

Niejasne cele — 5,3

Nierealne ramy czasowe projektu — 4,3

Nowe technologie —3,7

Pozostate — 23%

Badania przeprowadzone przez The Standish Group opieraja si¢ na projektach z

branzy IT aczkolwiek mozna odnies¢ wyniki badan do innych branzy, w ktorych

wykorzystuje si¢ nowe technologie. W innym raporcie The Slience Fails sporzadzonym

przez firme VirtualSmarts oraz The Concours Group przedstawionych jest pig¢ obszarow,

ktore majg znaczny wptyw na powodzenie lub niepowodzenie przedsigwzig¢ biznesowych.

Do obszarow tych zalicza si¢ [3]:

Wstepne planowanie projektu — zbyt szczegblowe planowanie
harmonogramu, z datami i1 zasobami, ktére nie przystaja do rzeczywistosci,
,»skazujac” projekt na niepowodzenie

Brak zaangazowania sponsora projektu — sponsorzy projektow nie
zapewniajg odpowiedniego wsparcia grupie realizujgcej projekt, poswiecaja
za malo czasu 1 energii, aby doprowadzi¢ projekt do konca

Ignorowanie priorytetow — ignorowanie priorytetow zadan w projektach
przez cztonkéw projektu, do ktdrego zostali przypisani
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»  Ukrywanie faktycznego stanu projektu — lider projektu i cztonkowie zespotu
nie sygnalizuja wystepujacych w projekcie problemow — czekaja, az kto$
inny to powie lub zapyta

* Porazka zespotu — cztonkowie zespotu nie posiadaja odpowiedniej wiedzy,
ktéra wymagana jest do realizacji projektu — nie chcg lub nie sg w stanie
zaangazowac si¢ w efektywng realizacj¢ projektu

Przeprowadzone badania wykazaly, ze jezeli jedna z powyzszych sytuacji nie
zostanie odpowiednio przeanalizowana i nie zostang wyciagni¢te z niej odpowiednie
wnioski w stosunku do prowadzonego projektu, to prawdopodobienstwo zakonczenia tego
projektu porazka (zdefiniowang jako przekroczenie zaplanowanego budzetu i czasu oraz
niespelnienie wszystkich wymagan klienta co do jakosci 1 funkcjonalno$ci wytworzonego
produktu) wzrasta do 85%. Wedlug wiekszosci ankietowanych, jesli zarzadzanie
krytycznymi obszarami projektu jest realizowane w sposob prawidtowy, to

prawdopodobienstwo porazki spada o 50-70% [3].

1.3. Stosowanie metodyk projektowych

Pojawiajace si¢ projektach problemy zaczely by¢ ucigzliwe co zmusito firmy 1
instytucje do odpowiedniego zarzadzania. Zaczgto tworzy¢ metodyki, ktore pomagaty
uporzadkowac realizacj¢ zadan a pierwsze metodyki powstaty tuz przed II wojng §wiatow3.
Dzi$ na temat zarzadzania projektami powstato juz wiele publikacji a takze wyodrgbnity
si¢ najbardziej tradycyjne oraz powszechne: PMBoK® oraz PRINCE2®. Tradycyjne
podejscie do zarzadzania projektami opiera si¢ na szczegdlowym planowaniu i szacowaniu
projektu na podstawie dostarczonych przez klienta wymagan, ktére jasno okreslajg co
doktadnie klient chce, na kiedy projekt ma by¢ gotowy oraz jaki jest budzet przeznaczony
na okres$lony projekt a te zasady byly podstawa do utworzenia sprawdzonego zestawu
narzedzi oraz technik w metodyce PMBOK®. Zupetnie inne podejscie jest
wykorzystywane w metodyce PRINCE2® gdzie bazuje si¢ na opisie procesow ktore w
ogb6lnym konteks$cie pokazujg jakie czynnos$ci trzeba wykona¢ aby np. rozpocza¢ projekt
czy przedwczesnie go przerwac. Oprocz tradycyjnego podejscia do projektow zrodzita sig

tez potrzeba znalezienia metodyki ktéra pozwolita by na szybkie wprowadzanie zmian w
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projekcie. Ostatnie lata doprowadzity do okre§lenia zwinnych metod zarzadzania
projektami (agile project management), ktore speiniajg takie wymagania . Do tego wtasnie
typu zarzadzania projektami zalicza si¢ metodyka SCRUM o ktérej bedzie wlasnie ta praca.
Czym, ze jest wigc sam SCRUM? Jest to niezbyt skomplikowana metodyka pozwalajaca
zarzadza¢ projektem przy wykorzystaniu prostego procesu, ktory jednak nie opisuje
doktadnie co powinni§my w kazdej sytuacji wykonac przez co prostota tej metodyki moze
by¢ ztudna a poprawne jej zastosowanie pozwala na dostosowanie projektu w ten sposéob

aby osiagna¢ zatozone wczesniej cele.

Czym jest Scrum

1.1. Manifest Agile podstawg Scrum

Termin Scrum (pl. mtyn) zaczerpniety zostal ze sportu rugby i jest rodzajem rzutu
wolnego w ktorym dwie splecione druzyny przepychaja si¢ ze soba nad lezaca na ziemi
pitka [4].

W zarzadzaniu projektami mianem Scrum okreslamy lekka metodyka zarzadzania
projektami oparta na Agile skupiajaca si¢ glownie na dostarczaniu klientowi
funkcjonalno$ci w sposob przyrostowy. Samo pojecie Agile (The Agile Manifesto) wiaze
si¢ z deklaracja zasad tworzenia oprogramowania ktora zostata sformutowana w lutym
2010 roku [5] przez zwolennikoéw alternatywnych metod tworzenia oprogramowania a
wsrdd nich byt uwazany za jednego z tworcoéw 1 propagatora Ken Schwaber. Sam manifest
spisany przez uczestnikow zostatl udostepniony na stronie manifestu [5]:

., Ludzi i ich wzajemne interakcje (wspotdziatanie) ponad procedury i narzedzia.

Drziatajgce oprogramowanie nad wyczerpujgcq dokumentacje.

Wspolprace z klientem nad negocjacje umow.

Reagowanie na zmiany nad realizowanie planu.”

Oprocz manifestu agile wprowadza takze zasady ktore majg na celu zdefiniowanie

filozofii dziatania. Zasady te tak samo jak manifest zostaly przettumaczone na wiele

jezykow 1 sg dostepne na oficjalnej stronie agile [5]:
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»Najwazniejsze dla nas jest zadowolenie Klienta wynikajqce 7 wczesnie
rozpoczetego i cigglego dostarczania wartosciowego oprogramowania.

Bqgdz otwarty na zmieniajgce si¢ wymagania nawet na zaawansowanym etapie
projektu.

Zwinne procesy wykorzystujq zmiany dla uzyskania przewagi konkurencyjnej
Klienta.

Czesto dostarczaj dziatajgce oprogramowanie od kilku tygodni do paru miesigcy, im
krocej tym lepiej z preferencjq krotszych terminow.

Wspolpraca miedzy ludzmi biznesu i programistami musi odbywac si¢ codziennie w
trakcie trwania projektu.

Tworz projekty wokot zmotywowanych osob. Daj im srodowisko i wsparcie, ktorego
potrzebujq i ufaj im, ze wykonajq swojq prace.

Najwydajniejszym i najskuteczniejszym sposobem przekazywania informacji do i
ramach zespotu jest rozmowa twarzq w twarz.

Podstawowq i najwazniejszq miarq postepu jest dziatajgce oprogramowanie.

Zwinne  procesy  tworzqg  Srodowisko do  rownomiernego  rozwijania
oprogramowania. Rownomierne tempo powinno by¢ nieustannie utrzymywane poprzez
sponsorow, programistow oraz uzytkownikow.

Poprzez ciggle skupienie na technicznej doskonatosci i dobremu zaprojektowaniu
oprogramowania zwigksza zwinnosc.

Prostota — sztuka maksymalizacji pracy niewykonanej — jest zasadnicza.

Najlepsze architektury, wymagania i projekty powstajg w samoorganizujgcych sie
zespolach.

W regularnych odstepach czasu zespotl zastanawia si¢ jak poprawié¢ swojg
efektywnosé, dostosowuje lub zmienia swoje zachowanie.”

Tworcy definiujac zasady skupili si¢ na wypunktowaniu w jaki sposob kierowaé
projektem, lub wytwarzaniem oprogramowania, aby dostarczy¢ oprogramowanie
dopasowane do rzeczywistych potrzeb klienta [5]. W standardowych metodach kierowania

projektami informatycznymi wprowadzenie zmiany przez klienta taczy si¢ ze zmiang
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planowania projektu ze wzgledu na kaskadowy model prowadzenia projektu jak to jest na

Rys. 0.1.

Okreslenie

wymagan
Modelowanie
Projektowanie

PR
Implementacja

Integracja
i testowanie

ll Wdrozenie i—

[ Uzytkowanie i konserwacja]

Rys. 0.1. Proces kaskadowy [6]

Taki przypadek wymaga dodatkowych naktadow ze strony zarzadzajacej i
uwzglednienia ryzyka zmiany wymagan przez klienta. Metodyki oparte na agile skupiaja
si¢ na dostarczeniu oprogramowania, ktore klient rzeczywiscie potrzebuje a proces
tworzenia oprogramowania podaza za zmianami potrzeb klienta. W przypadku zmian w
poznej fazie projektu zmiana wymagan jest odpowiednio wpisana w zalozenia metodyki 1
nie nalezy si¢ jej z tego wzgledu obawia¢. Takie dziatanie jest mozliwe dzieki czgstemu
dostarczaniu fragmentow produktu do klienta, w czestosci od kilku tygodni do kilku
miesigcy, co umozliwia klientowi udzielenie uwag lub zmiany jego wymagan. Wedtug
manifestu waznym aspektem jest komunikacja podczas prowadzenia projektu poniewaz
dzigki interakcji klienta 1 zespolu tworzacego jesteSmy w stanie zrozumie¢ potrzeby
odbiorcy [5]. Najefektywniejsza metoda komunikacyjng jest spotkanie twarza w twarz
dzieki, ktorej jesteSmy w stanie wyjasni¢ wszystkie watpliwosci lub problemy napotkane
podczas realizacji projektu. Taka rozmowa mozne prowadzi¢ do wspdlnego rozwigzania
lub zasugerowa¢ nowe mozliwosci funkcjonalne a w przypadku problemu z okresleniem
wymagan przez klienta, nakierowa¢ go na jasne zdefiniowanie potrzeb. Klient w takim
wypadku jest angazowany do podjecia wspotpracy ktorej owocem jest system dopasowany
do jego potrzeb a dla strony wykonujacej zakonczenie projektu sukcesem, jednak sama
odpowiednia komunikacja nie jest jedynym czynnikiem, ktéry bedzie warunkowat o
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sukcesie lub porazce projektu. W celu zakonczenia projektu, oprocz spetnienia satysfakeji
klienta z dostarczonej funkcjonalnosci, potrzebne jest tez odpowiednie zaangazowanie
zespotlu a mozemy tego dokona¢ dobierajac grupe zmotywowanych osob oraz dostarczajac
im wszystkie potrzebne czynniki $rodowiskowe. Warto$¢ dodatnia jaka otrzymamy z
takiego zespotu to pewnos¢, ze zadania, ktore zostang powierzone b¢da wykonane na czas
lub w przypadku zdarzen losowych z niewielkim op6znieniem. Takie podejscie pozwala na
zachowanie zespotowi swojego statego tempa pracy nad oprogramowaniem a spotkania z
klientem na zachowanie ciaglej komunikacji w celu zrozumienia wymagan. Monitorowanie
postepu prac powierzonych zespotowi powinno si¢ odbywac poprzez ciagle dostarczenie
dzialajacych czgsci zamowionego produktu czyli takich, ktore zostalty odpowiednio
przetestowane oraz spetniajg ustalone wezesniej wymagania. Samoorganizacja zespotu ma
wpltyw na wiele czynnikéw w wsrod nich na architekture, jako$¢ czy projekt systemu.
Zasady agile zobowigzuja zespot do podejmowania wspoélnie jak najlepszych decyzji
dotyczacych produktu oraz do jak najlepszego wykonania technicznego co poOzniej
zmniejsza nieprawidtowosci w dzialaniu systemu. Latwo$¢ reagowania na zmiany jest
glownym atutem agile jednak aby reakcja rzeczywiscie byta tatwa ilos¢ wykonywanych
zadan musi by¢ ciggle optymalizowana tak aby zespdt mogt okreslac ilos¢ pracy potrzebne;j
na wykonanie danej funkcjonalno$ci. Zespdt powinien mozliwo$¢ usprawnienia swojego
dziatania lub ilo$ci wykonywanych przez siebie zadan. Efektem prac catego zespotu jest w
pelni zaprojektowane, zgodne z wymaganiami 1 jak najlepiej wykonane przez zespoi
oprogramowanie.

Cala filozofia agile sprowadza si¢ do dwunastu zasad ktore wyzej zostaty opisane a
ktore sa jej teoretyczng podstawa [7]. W praktyce zostato wypracowanych kilka metodyk
zarzadzania projektami, ktore swe podstawy maja w filozofii Agile a wsrdd nich jest
miedzy innymi metodyka Scrum, ktora jest jedng z popularniejszych metodyk zwinnych i
posiada zaro6wno cale rzesze zwolennikéw jak i1 przeciwnikéw, a ponadto w pelni

uwzglednia wszystkie dwanascie zasad Agile.
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1.2. Scrum jako praktyczne podej$cie do zasad Agile

Praktycznym podej$ciem ktore odwoluje si¢ do zasad agile jest metodyka Scrum.
Historia metodyki rozpoczeta si¢ od opublikowania artykutu ,,The New New Product
Development Game”, ktory zostat napisany przez Hirotaka Takeuchi i Ikujiro Nonaka, w
czasopismie Harward Bussines Review gdzie zostaly przedstawione ogolne zatozenia
metodyki [8]. Nastepnym waznym wydarzeniem w dziejach metodyki byto opublikowanie
przez Kena Schwabera i Jeffa Sutherlanda artykutu ,,Agile Development: Lessons Learned
from the First Scrum” w, ktorym zostat zawarty pierwszy formalny opis metodyki. Jak
zostato to opisane na poczatku tego rozdzialu Scrum wolnym tlumaczeniu oznacza miyn a
wywodzi si¢ ze sportu Rugby w ktéorym oznacza rodzaj rzutu wolnego, gdzie dwie
splecione druzyny przepychaja si¢ nad lezaca na ziemi pitka. Uktad ten wymaga od
zawodnikow szybkiej reakcji na poczynania przeciwnika aby zdoby¢ pitke. W Agile
oznacza praktyczng implementacja jej zasad. Podstawa Scrum jest zdefiniowany proces,
ktoéry jest wykonywany iteracyjnie, az do osiggnigcia celu przy zachowaniu odpowiednie;j
jakos$ci co mozemy to poréwna¢ do przyrostowego modelu tworzenia oprogramowania.
Ken Schwaber w swojej ksigzce ,,Sprawne zarzadzanie projektami metoda Scrum”
poréwnuje proces Scrum do empirycznego procesu w ktorym istniejg trzy filary [7]:

* | Filar — Widocznos$¢
* Il Filar — Inspekcja

» Il Filar — Adaptacja

W empirycznym procesie kontroli jakosci widoczno$¢ oznacza ze rezultaty projektu
wynikajace z zastosowania procesu sg widoczne dla zarzadzajacych a takze okreslenie co
jest uwzglednione podczas obserwacji. Dla wykonujacych zadania oznaczenie go jako
wykonane wigze si¢ z zastosowaniem do ogdlnie przyjetej definicji stowa ,,wykonane”.
Drugi filar, inspekcja, w ujeciu procesu scrumowego oznacza odpowiednig kontrole
podczas procesu aby wykry¢ nieoczekiwane odchylenia. Proces empiryczny pozostawia
wolng reke co do czestosci przeprowadzanych inspekcji. Wykrycie niepozadanych
odchylen pozwala na reakcje ze strony zarzadzajacych, ktore wiaze sie¢ z III filarem,
Adaptacja, ktorej zastosowanie wigze si¢ z podjeciem dziatan ktére maja zapobiec

dalszemu poglebianiu si¢ wykrytego problemu przez, ktore byto by nieakceptowane [9].
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Scrum jako praktyczne podejScie do zasad Agile opiera si¢ na iteracyjnym
(przyrostowym) procesie kontroli projektu jak to zostalo pokazane na Rys. 0.2.
Pierwszym elementem ktéry podawany jest na wejsciu procesu jest nazywany
zalegtosciami produktowymi  (Product Backlog) z, ktorych nastgpuje wybranie
poszczegdlnych funkcjonalnosci, ktore zostang zrealizowane w danej iteracji  (Sprint
Backlog). Nastepnym elementem procesu jest realizacja iteracji (zwanej tez sprintem i
reprezentujacej na Rys. 0.2 wigkszy okrag) oraz codziennej inspekcji (mniejszy okrag nad
symbolem iteracji opisanej jako Daily Scrum meeting) w, ktorej cztonkowie spotykajg si¢
by przeprowadzi¢ inspekcje innych cztonkéw zespotu. Efektem calego procesu jest

potencjalny przyrost funkcjonalnosci [7].

DALY SCRUM
MEETING

POTENTIALLY
lFRI:IDIJI:T‘ [ SPRINT ‘ SHIPPABLE

BAackLOG BAackLOG PRODUCT

INCREMENT
\ 2-4 WEEKS
L

COPYRIGHT & 2005, MOUNTAIN EOAT SOFTWARE

Rys. 0.2. Proces Scrum [10]

Adaptacyjna natura tego procesu pozwala zespolowi na zmiang podejscia sposobu
pracy z dnia na dzien. Takze wybdr wymagan jest kwestig, ktorej podejmuje si¢ zespot
rozwazajac wspdlnie mozliwe rozwigzania problemu z, ktorych wybierane jest najlepsze
podejscie. Rozwazanie nad metoda rozwigzania problemu przez zespo6t jest praktyczne z
punktu podwyzszania ich kwalifikacji, rozwijajac umiejetnosci. W Scrumie wyrdzniamy
tylko trzy role: zespot, ScrumMaster, wiasciciel produktu a ktorych opis zostanie podany
w nastepnym podrozdziale [9]. Iteracyjne natura projektu pozwala na rozpoczgcie projektu

bez jasno okreslonej wizji. Z czasem trwania projektu wtasciciel produktu odpowiadajacy
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przed sponsorami projektu dostarcza wizje produktu ktérego celem bedzie maksymalizacja
wspotczynnika ROI (Return of Investment — Zwrot z inwestycji) [7]. Wizja ta do procesu
Scrumowego dostarczana jest za pomoca zaleglo$ci produktowych ktére stanowig listg
wymagan z wyznaczonymi priorytetami. Lista takich wymagan stuzy zespotowi do wyboru
funkcjonalnos$ci ktérag zobowigzuje si¢ na wykonanie w najblizszym sprincie, ktory trwa
zazwyczaj od 10 do 30 dni aczkolwiek nie ma ograniczen co do stosowania innej dtugosci
jednak ta jest najbardziej zalecana [7].

Kazdy poczatek iteracji rozpoczyna si¢ od spotkania podczas, ktérego zespot oraz
wlasciciel produktu ustala co zostanie wykonane podczas kolejnego sprintu. Podczas
spotkania zespot dokonujgc wyboru funkcjonalnosci kieruje si¢ sugestiami wiasciciela
produktu odnosnie tego co nalezy zrobi¢ w pierwszej kolejnosci a witascicielowi produktu
zespot informuje co z pozadanej funkcjonalnosci jest wstanie wykonaé. Spotkanie takie
nazywane jest spotkaniem planujgcym sprint i nie moze trwa¢ dluzej niz osiem godzin a
ponadto dzieli si¢ na dwie czgsci z ktorych kazda nie moze trwaé dtuzej niz cztery godziny
[7]. Pierwsza cze$¢ sklada si¢ z prezentacji przez wilasciciela produktu zalegtosci
produktowych wraz z priorytetami a zespot w tym czasie jest odpowiedzialny za zdobycie
jak najwigkszej ilosci informacji od Wtasciciela produktu odnos$cie prezentowanej wizji.
Podczas tego spotkania zespdt takze wybiera czg$¢ funkcjonalno$ci, ktéra zostanie
zrealizowana w nastgpnym sprincie. Jezeli przed uptywam pierwszych czterech godzin
zakonczy si¢ spotkanie zespol rozpoczyna druga czes$¢ na, ktorej doktadnie omawia 1
planuje swoja prace 1 umieszcza zadania na zalegloSciach sprintu.

Od poczatku drugiego spotkania rozpoczyna si¢ czas trwania sprintu o okreslonej wezesniej
dhugosci [7].

Podczas trwania iteracji zespot zbiera si¢ kazdego dnia w ustalonym wczesniej
miejscu o ustalonej godzinie na krotkie 15 minutowe spotkanie nazywane codzienng
inspekcja lub codziennym spotkaniem Scrumowym [9] na, ktorym spotykaja sie
ScrumMaster oraz zespot. Wszyscy uczestnicy tego spotkania zobowigzani sg do stawienia
si¢ na spotkanie na czas a kazde spoznienie powinno by¢ karane ogdlnie przyjeta i
zaakceptowang przez zespot karg. Przyktadem takiej kary moze by¢ np. zaptacenie jednego
dolara [7] lub co mozna spotkaé¢ w korporacjach chodzenie przez caly dzien z tabliczkg z

napisem ,,/ was late” jak na Rys. 0.3. Samo spotkanie jest organizowane w celu
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zsynchronizowania pracy zespotu a sam zespot jest zobowigzany do udzielenia odpowiedzi
na trzy podstawowe pytania [7]:

» Co robites/tas w projekcie od ostatniego spotkania?

* Co zamierzasz zrobi¢ pomi¢dzy obecnym spotkaniem a nastepnym?

* Czy sa jakie$ przeszkody, ktore przeszkadzaja w realizacji zatozen tego

sprintu?

Rys. 0.3. Spotkanie Scrumowe z osobg ukarang

Pod koniec sprintu przeprowadzane jest spotkanie nazywane przegladem sprintu na,
ktérym zespot prezentuje prace wykonang w danym sprincie. Spotkanie to majace charakter
nieformalny, jest ograniczone do 4 godzin w, podczas ktdrego uczestniczy wlasciciel
produktu oraz opcjonalnie inni udzialowcy. Celem tego spotkania jest prezentacja
zrealizowanej funkcjonalnos$ci oraz pomoc wiascicielowi produktu w okresleniu kierunku
w, ktorym zesp6t powinien rozwija¢ produkt [7]. Po zakonczeniu spotkania przegladowego
ScrumMaster powinien przeprowadzi¢ z zespotem retrospektywne spotkanie, ktore dotyczy
sprintéw. Spotkanie to ma na celu zachecenie zespotu do zmiany parametréw procesu tak
by zwigkszy¢ efektywnos¢, jak na przyktad czas trwania sprintu, oraz zorganizowac¢ prace

tak by stata si¢ ona bardziej wydajna [7].
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Wszystkie trzy spotkania planujace sprint, codzienna inspekcja, podsumowanie
wraz z retrospekcja odzwierciedlajg zatozenia empirycznej kontroli procesu oraz trzech
filarow na, ktorych Scrum si¢ opiera jednocze$nie zachowujac zasady zwigzane z
manifestem Agile. Oprocz trzech spotkan w Scrumie mozemy wyr6zni¢ takze trzy role oraz
trzy artefakty. Opisujac metodyke w nastepnej kolejnosci skupie si¢ na opisie roli w
projekcie a nastepnie na temat artefaktow Scrumowych.

1.3. Role w projekcie

W  Scrumie nalezy wyr6zni¢ trzy role migdzy ktére jest podzielona

odpowiedzialnos¢ w projekcie. Sa to [9]:
*  Zespot
* ScrumMaster
*  Wiasciciel Produktu

Kazda z wyzej wymienionych rél charakteryzuje si¢ odpowiednim zakresem

odpowiedzialnosci. Osoba odpowiedzialna za budowanie fundamentu i obstuge projektu po
stronie klienta to wtasciciel produktu. Jego gléwna rolg jest komunikowanie si¢ z osobami
zainteresowanymi projektem lub produkowanym systemem.
Poprzez komunikacj¢ z przysztymi zainteresowanymi wilasciciel produktu buduje liste
ogolnie sformutowanych wymagan oraz jest odpowiedzialny za budowg celow projektu.
Wymagania zbierane przez wilasciciela produktu sa umieszczane w zaleglosciach
produktowych (Product Backlog), ktore powinny zosta¢ sformulowane w ogolny sposob
a kazde z wymagan powinno mie¢ przypisany priorytet. Wiasciciel produktu powinien dbac
o to aby na kazdy nastgpny sprint uaktualni¢ list¢ zaleglo$ci produktowych [9].

Zespdt w projekcie odpowiada za przeksztalcenie zaleglosci sprintu, ktora zostata
wybrana z zaleglto$ci produktowych, w przyrost funkcjonalnos$ci. Zespot decyduje o tym w
jaki sposéb organizowac to znaczy, ze zespot jest samo organizacyjny i jest odpowiedzialny
za budowe przyrostu funkcjonalno$ci. Kazdy cztonek zespotu pracuje nad wtasng czgscia
funkcjonalnosci ale za sukces kazdego sprintu 1 projektu jest odpowiedzialny caty zespot
[9].

Osoba ktora, jest w roli ScrumMastera odpowiedzialna jest za utrzymanie cigglosci

procesu scrumowego. ScrumMaster peini takze rol¢ nauczyciela poniewaz na nim

Strona 17 z 43



Politechnika Warszawska, Wydzial elektryczny
ZARZADZANIE PROJEKTAMI INFORMATYCZNYMI W METODYCE SCRUM

K.Jedrzejewski, W.Dgbrowski

spoczywa obowiazek nauczenia metodyki Scrum. Oprécz wyzej wymienionych funkcji
ScrumMaster odpowiedzialny jest za wdrozenie procesu Scrumowego tak aby byl on
zgodny z kulturg organizacji a takze za usprawnianie samego procesu [9].

Kazda osoba zaangazowana w projekt musi mie¢ przypisang jedng z wyzej
wymienionych rél. Byto by idealne gdyby osoby nie bedace zaangazowane w projekt nie
byly by nim zainteresowane. W Scrumie wyrdznia si¢ grupy zaangazowane w projekt, czyli
te ktore majag moc wladcza w projekcie oraz osoby ktére takiej mocy nie posiadajg i nie
moga bez wyraznej potrzeby si¢ wtragcaé. Grupy te nazywamy odpowiednio ,,$winiami”
(osoby realizujace projekt) oraz ,.kurczakami” (osoby zainteresowane projektem) [7] a
nazwy tych grup wziety si¢ z pewnej historyjki, ktéra zostal przedstawiony w formie

komiksu na Rys. 0.4.

Hej Prosiaczku, moze To ja mam sie poswiecic,

zatozymy jadtodajnie? podczas gdy Ty sie tylko
"Jaja zaangazujesz?! O nie
o . na kochana, dziekuje.
No nie wiem. A jak boczku"
miataby sie

nazywac?

8y Clark & vizdos 2 2006 implementingscrum.com

Rys. 0.4. Komiks opisujacy geneze nazewnictwa grup ,,§winie” i ,,kurczaki” [11]

Podziat na grupy i role w projekcie pozwala w Scrumie na wyznaczenie
odpowiedzialnos$ci oraz wyznacza obszar decyzyjnosci poszczegdlnych rol [7]. Dzigki
temu zabiegowi wiemy kto jest odpowiedzialny za przygotowanie zalegtosci produktowych
a kto za wykonanie prac. W nastepnych podrozdziatach doktadniej opisz¢ poszczegodlne

role w projekcie oraz ich zakres odpowiedzialnosci zaczynajac od opisu zespotu

1.3.1. Zespot

Zadaniem zespolu w metodyce Scrum jest przeksztalcanie zadan, ktore zostaty

wybrane spo$rod wymagan zgromadzonych w zalegto$ciach produktowych. Lista takich
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wymagan realizowanych podczas konkretnego sprintu nazywa si¢ zaleglosciami Sprintu
(Sprint Backlogu). Wymagania umieszczone na tej liScie maja taki sam priorytet jak te,
ktore zostaly przygotowane przez wiasciciela produktu. Zespot jest zobowigzany do
wykonywania w pierwszej kolejnosci zadan z wyzszym priorytetem co zwigksza
wydajnos$¢ metodyki Scrum z tego wzgledu, ze klient w pierwszej kolejnosci otrzymuje
przyrost funkcjonalnosci, ktory jest mu najbardziej potrzebny. Scrum zaktada ze Zespot
jest samoorganizujacg si¢ jednostka, ktéra optymalizuje swojg prace a caly plan realizacji
zatozen sprintu jest wykonywany przez zespot [7]. Zespdt moze otrzymywac rady
dotyczace samoorganizacji od ScrumMastera oraz ,kurczakéw” jednak to czy sam
zastosuje si¢ do tych rad lezy tylko w gestii zespotu.

Czas realizacji wszystkich zadan przez zesp6t nie wiecej niz dtugos¢ sprintu a jest
liczony zaraz po ich wybraniu do realizacji przez zesp6t zadan [7]. Po starcie odliczania do
konca sprintu zespdt jest zobowigzany do zrobienia wszystkiego aby spetni¢ swoje
zobowigzania a na koncu prezentuje swoje zobowigzania w postaci przyrostu produktu
przed witascicielem produktu oraz udzialowcami [7]. W praktyce dzisiejszych projektow
mamy zespoty ktore, sa zarzadzanie przez osoby o odpowiednich kompetencjach podczas
gdy w Scrumie mamy zespoly samo zarzadzajace. Jak w takim wypadku wprowadzi¢
zespoOl, ktory byt zarzadzany w samoorganizacje? Metodyka zaktada, ze rolg wdrozenia do
samoorganizowania sobie pracy zespolu powinna przeja¢ osoba w roli ScrumMastera ktora
uczy zespdl zasad empirycznego procesu przy pomocy codziennych spotkan 1 spotkaniu
retrospektywnym (inspekcja i adaptacja), poprzez pomoc w rozwigzywaniu probleméw, a
takze przejrzystoscig w celu zachowania odpowiedniej jakosci [12].

Budowa zespolu odbywa si¢ przed rozpoczeciem pracy nad projektem dlatego tez
wazne jest aby dobiera¢ juz na samym poczatku kompetentne osoby, ktdre maja stworzy¢
zespOl. Zmiany w zespole podczas trwania projektu moga powodowac niepozadane
opoznienia wynikajace z komunikacji w zespole poniewaz kazda grupa przechodzi w
swoim rozwoju przez kolejne fazy [13]:

* Formowania (forming)
*  Konfliktow (stortming)
* Normalizacji (norming)

*  Wspoltdziatania (performing)
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Jakiekolwiek zmiany w zespole i przechodzenie przez zespdt od nowa kolejnych
faz moze spowodowaé opoznienia w wykonaniu zaplanowanych prac dlatego tez wazne
jest zbudowanie zespotu sktadajacego si¢ z odpowiednich 0s6b juz na samym poczatku

projektu.

1.3.2. ScrumMaster

W metodyce Scrum role kierownika projektu przejmuje osoba w roli ScrumMastera.
Genez¢ tej] nazwy Ken Schwaber opisuje w swojej ksiazce ,,Sprawne zarzadzanie
projektami metodyka Scrum” wyjasniajac Ze nazwa ScrumMaster miala zaznaczaé

zupelie inny zasi¢g roli oraz drastyczne zmiany w prowadzeniu projektu.

Osoba pehigca ta rolg ma wiladzg tylko wynikajaca z zasad ktore istnieja w metodyce
Scrum 1 pilnuje aby wszyscy tych zasad tez przestrzegali [7]. Jest to osoba ktora musi miec
umiejetnos¢ rozumienia tych zasad i w jasny sposob nauczania innych tak aby wszyscy
zrozumieli zasady kierujace Scrumem [9]. ScrumMaster jest tez odpowiedzialny za pomoc
wiascicielowi produktu w okre§laniu zalegtosci produktowych oraz priorytetow a
zespotowi za pomoc Ww przemienieniu zaleglosci produktowych w przyrost

funkcjonalnosci.

1.3.3. Wihasciciel produktu

Osoba pelnigca rolg wiasciciela produktu jest odpowiedzialna z zbieranie wymagan
dotyczacych tworzonego systemu. Praca tej osoby jest zwigzana z komunikacja z
wszystkimi osobami zainteresowanymi projektem i spisywaniu wymagan. Nastepnie lista
zebranych wymagan jest analizowana przez wtasciciela produktu i przedstawiana jako lista
zalegtosci produktowych opisujgca wymagania systemu wraz z przypisanymi priorytetami.
Obecnie stosowane s3 wyrafinowane techniki analizy wymagan dzigki, ktorym mozemy
tworzy¢ szczegdtowo opisane i przeanalizowane z duzg iloscig diagramoéw dokumenty
gdzie czesto przekraczaja ponad 500 stron. Takie dokumenty uniemozliwiaja swobodng
prace z wymaganiami z tego wzgledu, ze czytanie takiego dokumentu zajmuje duzo czasu
a zapamigtanie kazdego szczegdtu jest prawie niemozliwe. Dzigki roli wtasciciela produktu

Scrum pozwala na zupelne inne podejscie, zamiast skupiac si¢ na tworzeniu ogromnej ilosci
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dokumentacji skupia si¢ na komunikacji ze stronami zainteresowanymi [9]. Kto moze by¢
wilasdcicielem produktu? Zalozenia Scrum, opisane w ,,Scrum Giude”, moéwig nam ze
wiascicielem produktu musi by¢ koniecznie jedna osoba w zwigzku z czym nie moze to
by¢ zespot czy specjalnie powotany komitet. Dopuszczenie do roli wihasciciela produktu
grupy lub specjalnego komitetu mogto by spowodowac niepotrzebny batagan oraz spadek
odpowiedzialnosci roli. Dobrze zeby wiascicielem produktu byla osoba, ktéora ma by¢
menedzerem tworzonego produktu lub tez opiekunem biznesowym informatyzowanej
funkgji [9].

W zwiazku z tym, ze wiasciciel produktu jako jedyny posiada moc decyzyjna co do
ustalania priorytetow tworzonej funkcjonalnosci to pozostate osoby w organizacji musza
szanowaé jego decyzje. Zadne inne osoby nie mogg nakazywaé zespolowi zmiany
priorytetdw natomiast zespot nie moze stucha¢ osob innych niz wiasciciel produktu co do
priorytetéw wykonywanej funkcjonalnosci [7]. Wszystkie decyzje wtasciciela produktu
widoczne sg w kazdych zalegto$ciach sprintu (przyznawanie pierwszenstwa zadan), ktore
sa wybierane przez zespot co powoduje, ze spoczywa na nim duza odpowiedzialnos¢ za

decyzje dotyczace wyboru funkcjonalnosci [7].

1.4. Artefakty w Scrumie

Scrum podobnie jak inne metodyki dostarcza nam artefakty dzigki ktorym jestesmy

w stanie monitorowa¢ wykonywang prace. W wielu metodykach wykorzystuje si¢ czgsé
artefaktow, ktoéra pozwala na tworzenie ogromnej ilosci dokumentacji. W Scrum
wyrdzniamy trzy podstawowe dokumenty. Pozwalaja one na monitorowanie wielu
parametréw podczas trwania projektu a w szczegdlnosci postepdw prac projektu.
Sa to [9]:

» Zalegto$ci produktowe

* ZalegloS$ci sprintu

*  Wykres wypalenia

Zalegtosci produktowe sg artefaktem pozwalajagcym na zarzadzanie wymaganiami
produktu. Sa one tworzone przez wilasciciela produktu i sktadajg i si¢ z listy wymagan z
odpowiednio przypisanymi priorytetami. Specyfika Scruma pozwala na szybkie

reagowanie na zmiany jakich klient oczekuje i w zwigzku z tym na starcie projektu
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wymagania nie muszg by¢ konkretnie sprecyzowane i mogg zosta¢ rozbudowane o kolejne
w pozniejszej fazie iteracji. Dzigki temu nie musimy poswigca¢ na odpowiednie
zarzadzanie zmiang podczas trwania projektu a korzysci jakie ptyng dla klienta to
otrzymanie produktu, ktory bedzie zgodny z rzeczywistymi wymaganiami [7].

Lista zalegtosci produktowych moze zawiera¢ wiele wymagan réznego rodzaju to
znaczy, ze W jej spisie moga wystagpi¢c wymagania funkcjonale, technologiczne,
wydajnos$ciowe lub inne. Kazdy element umieszczony na liscie powinien zawieraé takze
odpowiednie atrybuty takie jak opis, priorytet, koszty a lista powinna by$ posortowana
wedtug priorytetow. Takie sortowanie pozwala na u§wiadomienie wtascicielowi produktu,
ktore tak naprawde wymagania sg wazniejsze od innych i jest to przedstawione w jasny
sposob aczkolwiek nie jest wymagane sortownie wedtug priorytetéw jak pokazano to na
Rys. 0.5. [7]. Czesto spotykang praktyka w opisie wymagan w zaleglo$ciach produktowych
sg tak zwane historie uzytkownika (user stories), ktorych konstrukcja sktada si¢ z opisu
danego wymagania poprzez wyznaczenie aktora oraz celu, ktory chce osiaggnac po to by
spetni¢ pewien zysk. Schemat konstruowania User Stories opiera si¢ na szablonie: Jako
(kto?, rola), chce (czego oczekuje?), by (po co?).

Przykladem takiej historyjki moze by¢: Jako zwykty uzytkownik serwisu chce powigkszy¢
zdjecie, by lepiej mu sig¢ przyjrzec. Zespot analizujac taka histori¢ uzytkownika powinien
mie¢ wraz z historig dostarczone informacje na temat kryteriow akceptacji zadania. Przy
okazji posiadania takich szczegdtowych informacji zespdt moze wykona¢ zadanie w taki
sposob w jaki oczekuje tego klient [14]. Przykladem takich kryteriow dla wyzej
wymienionej historii uzytkownika moga by¢:
* Uzytkownik powinien powigkszy¢ 1 pomniejszy¢ zdj¢cie korzystajac z
przycisku.
* Uzytkownik powinien widzie¢ aktualng warto$¢ powiekszenia obrazu
* Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ plynnego wyboru powiekszenia
obrazu za pomoca suwaka

* Powigkszenie moze by¢ realizowane w zakresie od -100% do 200%
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Backlog Description

Title Import

Project selection or new

Template backlog for new projects
Create product backlog worksheet with formatting

Create sprint backlog worksheet with formatting

Display tree view of product backlog, releases, sprints
Sprint-1
Create a new window containing preduct backlog template

Create a new window containing sprint backlog template

Burndown window of product backlog

Burmndown window of sprint backlog

Display tree view of product backlog, releases, prints

Display burndown for selected sprint or release
Sprint-2

Automatic recalculating of values and totals

As changes are made to backlog in secondary window,
update bumdown graph on main page

Hide/automatic redisplay of burndown window

Insert Sprint capability ... adds summing Sprint row

Insert Release capability ... adds summary row for backlog in Sprint

Owner/assigned capability and columns optional

Print bumdown graphs
Sprint-3

Duplicate incomplete backlog without affecting totals

Note capability

What-if release capability on bumdown graph

Trend capability on burndown server

Publish facility for entire project, publishing it as HTML web pages

Future Sprints
Release-1

Rys. 0.5. Przyktadowy Product Backlog [7]

Szacowaniem wielkosci wymagan umieszczonych w zalegtosciach produktowych
zajmuje si¢ zespol. Jezeli wymagania opisane sg za pomocg specyficznych dla metodyk
zwinnych Historii uzytkownika to zespot powinien skorzysta¢ przy estymacji z pomocy
Story Points ktore okres$lajg wielko$¢ zadania a nie jednostke czasowg [15]. Szacowanie za
pomoca tej metodyki opiera si¢ czgsto na relatywnosci zadan a mozemy takie szacowania
wykona¢ wybierajac najlatwiejsze zadanie 1 dajac mu liczbg punktoéw rowna 2 a pozostate
szacunki tworzy si¢ w zalezno$ci od wielko$ci wyszacowanego zadania. Najczesciej
uzywana skalg stosowang w tym celu jest: '%, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40, 100 punktéw [15].

Podobng funkcje do zaleglo$ci produktowych spetniaja zalegtosci sprintu. Posiadaja
one podobng konstrukcje z ta r6znica ze wybor wymagan zawarty na niej bedzie aktualny
tylko na czas trwania sprintu i dotyczg prac ktoére ma wykonac zespot aby spetni¢ zatozenia

sprintu [9]. Wigkszos¢ z zadan znajdujacych si¢ na tej liScie wybieranych jest podczas
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spotkania planistycznego Sprintu. Zadania przedstawione na tej liscie musza by¢
zdekomponowane poniewaz utatwia to komunikacje zespotu podczas codziennych spotkan
Scrumowych. Lista elementow znajdujacych si¢ na liscie zaleglosci produktowych jest
modyfikowana przez Zesp6t podczas trwania sprintu. Modyfikacja listy zaleglosci sprintu
jest konieczna poniewaz w ramach jednego wymagania umieszczonego na liscie zaleglosci
produktowych moze wynikng¢ wigcej zadan niz planowal zespoét [7]. Podczas trwania
sprintu wazne jest to ze lista realizowanych w danym sprincie wymagan nie moze ulec
zmianie. Takie ograniczenie wynika z faktu iz istnieja do tego specjalne spotkania
planistyczne sprintu na, ktorych zesp6t ustala z wlascicielem produktu zakres prac jakie
nalezy wykona¢ a sama list¢ zalegtosci sprintu moze modyfikowaé tylko zespot [7].
Ostatnim waznym artefaktem dostarczanym przez Scrum jest wykres wypalenia.
Wykres ten pokazuje nam ilo$¢ pracy pozostatej do konca sprintu (lub zakonczenia
produktu) [9]. Wykres ten tworzony jest przez sume estymacji kazdego z zadanh w danym
sprincie (calosci produktu) i usredniony spadek pracy pozostatej do wykonania dla
kazdego dnia sprintu (wydania produktu) [7] jak zostalo to pokazane na Rys. 0.6. Kiedy
okreslimy sumg¢ estymacji czasoOw realizacji zadan dla pierwszego dnia sprintu oraz
przyjmiemy zero dla ostatniego dnia sprintu otrzymamy lini¢, ktora begdzie pokazywaé
srednig 1los¢ pracy, ktora powinna zosta¢ wykonana do konca sprintu (zaznaczone na Rys.
0.6. na niebiesko) podczas kolejnych dni. Mozna przyja¢ Ze taka sytuacja jest rozpatrywana
jako idealna natomiast rzeczywista pozostala do wykonania praca zaznaczona na wykresie
na Rys. 0.6. jest zaznaczona kolorem czerwonym. Jezeli linia ta znajduje pod linig
niebieska to znaczy ze prace zespolu ida szybciej niz zostalo to wyszacowane w
przeciwnym wypadku jezeli rzeczywista pozostata praca jest ponad pracg $rednig to znaczy
ze zespOl nie wyrabia si¢ z realizacja zalozonych zadan. W obu przypadkach Scrum
zaktada odpowiednig reakcje na te przypadki. Jezeli zespdt wykona wszystkie prace przed
zakonczeniem sprintu mozna si¢ skontaktowaé¢ z wiascicielem produktu aby dorzuci¢
wymaganie do realizacji lub zakonczy¢ sprint wezesniej. W drugim przypadku kiedy
zespot wykonywanej pracy jest wigcej niz zespot zatozyt to w tym przypadku takze nalezy
si¢ skontaktowa¢ z wiascicielem produktu i albo zmniejszy¢ zakres wydania albo
przedwczesnie zakonczy¢ sprint i ponownie wybra¢ zalegtosci produktowe do danego

wydania [7].
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Rys. 0.6. Przyktadowy Wykres Wypalenia

Wszystkie wyzej wymienione narzedzia pozwalaja w Scrumie kontrolowac proces
tworzenia produktu. Kazde z tych narzgdzi pozwala na kontrole kilku krytycznych
obszarow projektu takie jak zakres produktu czy zarzadzanie zmiang. Artefakty te sa
oczywiscie podstawowymi w tej metodyce jednak nic nie stoi na przeszkodzie aby budowaé
wlasne oparte na zasadach Scrum. Przykladem moze by¢ tutaj historia przytoczona w
ksigzce Kena Schwabera na temat firmy MegaEnergy gdzie wymagania z zaleglosci

produktowych byly raportowane przy pomocy diagraméw Gantta [7].

Praktyczne podejscie do Scruma

Praktyka pokazuje Ze ustandaryzowane podej$cie do roéznych problemoéw nie
zawsze moze si¢ zakonczy¢ takim samym wynikiem dla podobnych uwarunkowan.
Wykonujac dwa projekty o podobnym zakresie nie nigdzie zapisane Zze muszg si¢ oba
zakonczy¢ powodzeniem. Taki stan moze by¢ spowodowany uwarunkowaniami
zewngetrznymi lub tez zupehlie innym podejsciem do projektu oraz doborem zupetnie
innego zespolu. Przypadek w ktorym do realizacji projektu wybieramy zesp6t ktory si¢
sktada z duzej ilo$ci ludzi scrum moze spowodowac trudnosci w komunikacji a w takich

wypadkach nalezy wykaza¢ si¢ aby zorganizowa¢ prace tak aby bylo to zgodne z
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podejsciem metodyki oraz zeby komunikacja zostata na takim samym poziomie a cele
projektu zostaty wykonane. Sposobow praktycznego podejscia do Scruma moze by¢ wiele
w zaleznosci od uwarunkowan a najwazniejsze jest to zeby ulatwialy prowadzenie
projektow. Najczesciej stosowanymi praktykami w metodyce Scrum sa:

e Scrum Scrumow

+ Scrum w testowaniu oprogramowania

* Polaczenie Scrum’a i Kanbana

Scrum Scruméw polega na odpowiednim zarzadzaniu duzym zespotem. Poniewaz
zatozenia Scruma majg na celu migdzy innymi polepszenie komunikacji wewnatrz zespotu
(optymalnym zespotem jest zespo6t 7-9 osob) [7] a w przypadku duzych zespotow (powyzej
10 osdb) nastepuja trudnosci komunikacyjne. W tym przypadku mozna podzieli¢ zespdt na
kilka mniejszych zespotow ktory kazdy bedzie prowadzony w metodyce Scrum oraz
utworzy¢ zespot ktory bedzie zajmowat si¢ synchronizacjg prac migdzy zespotami.

Testowanie oprogramowania jest problematycznym dzialem tworzenia
oprogramowania. W klasycznych kaskadowych metodach tworzenia oprogramowania
testowanie jest oddzielng fazg ktora nastepuje po fazie implementacji [6]. Scrum zgodnie z
I filarem empirycznej kontroli procesow (przejrzystoscia) wprowadza pojecie ,, Definition
of Done”. Pojecie to ma na celu wyszczeg6lnienie co nalezy uzna¢ za zrobione a z tym
wigze si¢ testowanie oprogramowania w trakcie wytwarzanie funkcjonalno$ci. W
przypadku stosowania historii uzytkownika w celu opisu wymagan wymaganie jako
zrobione mozemy uzna¢ takie ktore spetnia wszystkie kryteria a przy tym opis wymagan
jest na tyle zwigzty Ze nie trzeba si¢ przebijac¢ przez ogromne dokumenty wymagan [14].
Niestety nie zawsze jesteSmy w stanie wychwyci¢ wszystkie bledy wystepujace w
oprogramowaniu dlatego tez mozna w Scrum stosowac praktyki pozwalajace na optymalne
testy oprogramowania.

Stosowanie metodyki Kanban utatwia zarzadzeni pracag w zespole jednak Scruma
zaktada Ze zespot jest samoorganizujacy si¢ jednostka. Osoba petnigca role ScrumMastera
moze pomoc zespotowi w organizacji jednak nie moze narzucac
organizowania si¢ zespolu. Sprawdzonym i czgsto stosowanym przez przedsigbiorstwa
sposobem na dobre samo zarzadzanie si¢ zespotu jest metodyka Kanban ktéra w prosty
sposOb pozwala na kontrolg postepu prac [16]. W kolejnych podrozdziatach doktadniej
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opisz¢ kazde z praktycznych podejs¢ do Scruma.

1.5. Scrum Scrumow

Scrum sam w sobie jest skuteczny jezeli w zespole jest niewielka liczba oséb. W
optymalnym przypadku zesp6t Scrumowy powinien liczy¢ 7-9 os6b chociazby z powodu
codziennych spotkan ktore nie powinny zajmowac dtuzej niz 15 minut. W przypadku kiedy
mamy zespdt liczacy 200 oséb takie spotkanie zajetoby znacznie wigcej czasu, a nie
wykluczone Ze nawet caly dzien. Spotkania codzienne maja za zadanie synchronizacj¢
pracy czlonkow zespotu a spotkanie wykorzystujace tak duza liczbe osdéb moze
spowodowa¢ niemate zamieszanie. Jak w takim przypadku mozna rozwigzaé sprawe
swobodnego prowadzenia projektu w metodyce Scrum? Ken Schwaber w swojej ksiazce
opisuje metode w ktorej jeden duzy zesp6l Scrumowy zostal podzielony na kilka
mniejszych zespolow, w ktorych zarzadzanie tez odbywalo si¢ za pomoca Scruma, i jeden
dodatkowy proces Scrumowy ktory mial za zadanie synchronizowa¢ prace zespotow [7].
Jakie korzysci moze przynies¢ taka praktyka? Przede wszystkim dzigki temu Scrum jest
prostym do skalowania procesem a synchronizacja prac zespotdéw moze si¢ odbywaé na
wielu warstwach co znaczy ze nie moze by¢ wiele hierarchii budowania zespolow
Scrumowych synchronizujacych pracg z innymi zespotami.

Przypadek taki zostat przedstawiony na Rys. 0.1.
ERZ

=
:H

-

-
i
i

Rys. 0.1. Schemat zespotow w projekcie w ktoérym si¢ uzywa si¢ Scruma Scruméw [10]
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W  takim modelu codzienny Scrum jest nazywany czesto spotkaniem
synchronizujacym w ktéorym nalezy zsynchronizowaé prace mi¢dzy wszystkimi
zespotami. Na spotkania takie zazwyczaj uczeszcza jedna osoba a najlepiej zeby byta to
osoba z zespotu poniewaz to on ma synchronizowa¢ prace z innymi zespotami. Rzadko
spotykanym rozwigzaniem jest wysylanie na spotkania synchronizujace wilasciciela
produktu poniewaz wtasciciel produktu nie jest w stanie okresli¢ etapu prac w czasie
trwania sprintu ani nie jest w stanie okresli¢ czym zesp6t bedzie si¢ zajmowat oraz jakie
ma problemu [17]. Osoba wybrana przez zespot powinna posiada¢ odpowiednie
kompetencje oraz ktora zna wszystkie problemy zespotu podczas trwania projektu.
Czestotliwos¢ prowadzenia spotkan synchronizujacych jest zalezna od zespolow jednak
Ken Schwaber sugeruje aby takie spotkania wystgpowaly codziennie [7] natomiast Mike
Cohn [17] sugeruje aby takie spotkania wykonywa¢ dwa lub trzy razy w tygodniu. Czas
spotkania takiego moze trwa¢ dtuzej niz zwyktego spotkania Scrumowe a wedtug Cohn’a
spotkanie synchronizujgce powinno trwac od 30 do 60 minut i najczgsciej powinno si¢ ono
odbywac¢ po spotkaniu codziennym [17]. Wyjatkiem moze by¢ kiedy spotkanie codzienne
jest zawsze pod koniec dnia pracy. Przebieg spotkania synchronizujacego jest podobny do
codziennego Scruma nalezy mie¢ na uwadze to Ze nie jest to takie same spotkanie. Na takim
spotkaniu kazdy oddelegowany cztonek zespotu musi odpowiedzie¢ na pytania w trochg
zmienionej formie:

*  Co two0j zesp6l wykonat od ostatniego spotkania synchronizujacego?
* Co twoj zesp6l zamierza zrobi¢ przed nastgpnym spotkaniem?
* (Czy sa jakies$ problemy ktore spowalniajg twoj zespot?

Mike Cohn sugeruje dodanie jeszcze jednego pytania majgcego na celu
usprawnienie procesu synchronizacji [17]:

* Czy masz zamiar umies$ci¢ co§ dodatkowego w kierunku dziatah innego

zespotu?
Warto$¢ tego ostatniego proponowanego przez Cohna pytania moze by¢ bardzo wazna
kiedy koordynowana jest praca kilku zespotow. W przypadku kiedy ktérys zespot ma
problem z wykonywang przez siebie czescig inne osoby moga udzieli¢ wskazoéwek
odnos$nie zamierzonych dziatan innego zespotu. Cohn zaleca takze aby podczas spotkania

nie uzywac¢ imion poszczegdlnych osob tylko zeby zwraca¢ si¢ do konkretnego zespotu
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[17]. Po odpowiedzi na kazde z czterech pytan na spotkaniu synchronizacyjnym jesli
zachodzi potrzeba to jest dyskusja na temat kwestii w zaleglosciach danego zespotu oraz
rozwigzywanie problemow i utrzymywane sg zalegtosci produktowe Scruma Scrumow. W
ktorym znajdujg si¢ wszystkie kwestie 1 problemy. Z kazdym nowym poziomem Scrum
Scruméw staje si¢ coraz bardziej przejrzysty co jest spowodowanie przejsciem na wyzszy
poziom raportowania podczas spotkania synchronizujgcego.

Zastosowanie Scruma Scruméw pozwala nam na praktykowanie metodyki podczas
pracy z duzymi zespotami w ktorych zastosowanie standardowego Scruma moglo by
spowodowa¢ ogromny komunikacyjny chaos. Zastosowanie takiej modyfikacji powoduje
ze jesteSmy w stanie podzieli¢ wielkg grupe ludzi na mniejsze zespoty i kontrolowaé ich
prace bez powodowania dodatkowych problemow komunikacyjnych. Inna dodatkowa
zaleta podczas prowadzenia duzych projektow jest mozliwos$¢ skalowania. Jezeli jest
mozliwo$¢ zrownoleglenia niektorych czynnosci to wystarczy doda¢ dodatkowy zespot aby
wykonywa¢ dodatkowe zadania przez doda koty zespot

Scrumowy [10]. Dzigki temu mozemy korzysta¢ z zalet Scrum i prowadzi¢ duze projekty.

1.6. Testowanie oprogramowania z Agile

W standardowych metodach zarzadzania projektami kazdy cztonek zespotu ma
swoja obsadzong rolg dlatego tez ,,tester” kojarzy nam si¢ z osobg ktorej gtowna aktywnos¢
skupia si¢ na testowaniu oprogramowania i na utrzymaniu jakosci. Podczas trwania
projektu informatycznego najczg$ciej stosowang rolg uzywang rola, zupelie inng od
testera, jest ,,programista” ktorego gltowna aktywnos$¢ skupia si¢ na pisaniu kodu
produkcyjnego. Trzeba jednak pamigta¢ o tym ze czynnosci wykonywane przez
odpowiednie role nie ograniczaja si¢ wylacznie do opisu roli. Tak tez programisci wykonuja
wiece] niz tylko pisanie kodu na podstawie specyfikacji dlatego tez kazda osobe
zaangazowang w dostarczanie oprogramowania mozemy nazwaé¢ deweloperem. Kazdy
zespot prowadzony w metodykach agile jest zorientowany na dostarczenie produktu
przynoszacego warto$¢ biznesowa a testerzy w tej metodyce upewniaja si¢ ze ich zespot

dostarczy oprogramowanie takiej jakosci jakiej klient potrzebuje. W dalszej czesci bede
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stosowat terminy ,,tester” i ,,programista’ dla zachowania spdjnosci migdzy standardowymi
rolami w projekcie [18].

Zespoly uzywajace Metodyk agile stosujg kilka kluczowych praktyk ktore sa
powigzane z testowaniem. Tak tez programisci agile uzywaja techniki Test-Driven
Development (TDD) do pisania wysokiej jako$ci kod. W TDD programista w pierwszej
kolejnosci pisze testy dla niewielkiej czesci funkcjonalnosci po czym widzi testy nie
przechodza poprawnie a nastgpnie pisz¢ kod ktory spelni warunki zawarte w testach.
Nastepnym krokiem jest powtorzenie tego dla nastepnej matej cze¢sci funkcjonalnosci. Do
zadan programisty nalezy takze pisanie testow integracji kodu w celu sprawdzenia
poprawnej wspotpracy matych czesci kodéw. Praktyka ta jest stosowana przez duza liczbe
zespolow, takze tych ktore nie sg zwigzane z Agile [18].

Rozwoj oprogramowania z Agile pokazuje zacheca do zespolowego rozwigzywania
probleméw. Wszystkie role poczawszy od 0so6b biznesowych przez programistow, testerow
i na analitykach konczac sg zaangazowane w rozwd6j oprogramowania i powinny razem
ustala¢ jak najlepiej ulepszy¢ dostarczany produkt. Z agile testerzy wspolpracuja z grupa
ludzi ktorzy czuja odpowiedzialnos¢ w dostarczeniu jak najlepszej jakosci oraz sg
zaangazowani w testowanie oprogramowania [ 19]. Moéwiac o testowaniu w agile najgesciej
eksperci majg na mysli méwienie o testach wykonywanych przez osoby biznesowe,
pozadanych dodatkach 1 funkcjonalnoséci. Samo testowanie wykonywane przez testerow
zawiera testy ktore prowadza analiz¢ krytyczng produktu 1 skupiajg si¢ na odkrywaniu
brakow, ktére mozna poprawi¢, w gotowym produkcie. Testowanie zawiera wszystko
poczawszy od testow jednostkowych, testow komponentow az po testy: funkcjonalne,
systemowe, obcigzeniowe, wydajnosciowe, bezpieczenstwa, uzytkowe oraz akceptacyjne a
wszystkie te testy moga by¢ zastosowane do dowolnego projektu.

Testowanie w metodyce agile wymaga zupelie innego podejscia do testowanie
oprogramowania a adaptacja tej metodyki oznacza odpowiednie przeszkolenie zespotow.
Testerzy ktorzy sa zupetnie nowi w metodykach agile nie wiedza czego moga si¢ na
poczatku spodziewaé. Warto w takim przypadku poradzi¢ si¢ innego zespotu agile dzigki
ktéremu mozemy si¢ dowiedzie¢ czego$ na temat testowania w projektach agile. Nowos¢

w Scrumie polega gtéwnie na przedstawianiu wymagan w formie historii uzytkownika
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gdzie testerzy nie maja do czynienia z dokumentem wymagan stworzonym w
zaawansowanej formie a jedynie z prostymi okresleniami wymagan wraz z ich kryteriami
[12]. W celu porownania metod testowanie przedstawi¢ porownanie metod testowania w
tradycyjnych zespotach oraz w zespotach stosujacych metodyki agile a takze poréwnanie

tradycyjnego testowania do testowania w metodykach Agile [18].

1.6.1. Praca w tradycyjnym zespole

W tradycyjnych metodach testowania testerzy nie uczestniczg ani w bliskiej
wspolpracy z zespotami programistow ani w pracach projektowych na poczatku projektu.
Wiynika to z faktu ze tradycyjne zespoty stosujg tradycyjnych metod prowadzenia projektu
1 zajmujg si¢ tylko niewielkim obszarem testowania [18]. Po ustaleniu wymagan nie mamy
wpltywu na zglaszane zmiany wymagan a w takim wypadku jedyne co mamy do
powiedzenia to ze mozemy takg zmian¢ uwzgledni¢ w nastepny wydaniu aplikacji
[18].

Od lideréw zespotow zapewnienia jakosci oczekuje si¢ pilnowania jakosci
produktu. Prawdg jest jednak ze Zespoty QA nie sg w stanie kontrolowac tego w jaki sposob
kod zostat napisany lub czy kiedykolwiek kod zostat przetestowany a takiej kontroli nie
mozna wykonywac¢ bez odpowiedniej wspotpracy z zespotem programistow. Praca po fazie
developerskiej] wymaga zwigkszenia jako$ci produktu a takie podejsScie stwarza pozorny
wplyw na kontrolg jakosci. Jedyne co mozna w tej sytuacji zrobi¢ to wprowadzi¢ produkt
na produkcj¢, opozni¢ lub w ogodle zastopowaé wydanie wersji [18].

Tradycyjne zespoty sa skupione na zapewnianiu ze wszystkie wymagania sg
dostarczone w finalnym produkcie. Jezeli jaka$ funkcjonalno$¢ z jakiego$ powodu nie jest
gotowa do zaplanowanej daty wydania to w tym przypadku takie wydanie jest opozniane.
Zespot rozwojowy nie ma zazwyczaj informacji wejsciowych na temat dodatkéw ktore
maja by¢ w wydaniu a o ktorych klient mysli ze bedg. Testerzy natomiast studiujg obszerne
dokumenty wymagan w celu napisania wiasnych planow testow a dopiero po wykonaniu

tego nastepuje wlasciwe testowanie [18].
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1.6.2. Praca w zespole Scrumowym

Zmiana, w poréwnaniu do tradycyjnych zespotow, w metodyce Scrum to glownie
dostosowanie trybu pracy do krotkich iteracji co moze by¢ dla zespotu bardzo szokujacym
do$wiadczeniem na samym poczatku pracy nad projektem [19]. Waznym pytaniem jest to
w jaki sposob podczas tak kréotkiego okresu mozna zdefiniowaé wymagania i dostarczy¢ je
w stanie produkcyjnym. Jest to trudne zagadnienie w szczegdlnosci dla duzych organizacji
w ktorych sa oddzielne zespoty z réznymi funkcjami lub dla zespotow rozproszonych po
kilku geograficznych miejscach. Zespoly czesto nie moga odnalezé swojej roli w
metodykach agile a takze w jaki sposéb realizowaé zamowienie w produkt gotowy do
wydania przy ograniczonym przez iteracje czasie [18]. W koncu w jaki sposéb mozna sobie
wyobrazi¢ programiste, analityka, testera, project managera i innych specjalistow w zespole
agile. Jak napisa¢ kod i przetestowac go w tak krotkim czasie?

Ot6z zespoty Agile pracujg blisko z osobami biznesowymi odpowiedzialnymi za
dang funkcjonalno$¢. Dzigki temu zesp6t moze doktadnie zrozumie¢ wymagania a osobg
ktoéra najbardziej] mu w tym pomaga jest wlasciciel produktu. Zespot w metodyce Scrum
jest odpowiedzialny za ustalenie wymagan najczesciej] w formie historii uzytkownika a
wraz z nimi kryteriow poszczeg6lnych wymagan [14]. Zespoty te sg takze skoncentrowane
na wartosci ktora moga dostarczy¢ a osoba w roli wilasciciela produktu ustala priorytet
waznosci poszczegolnych wymagan. Testerzy nie musza si¢ w tym wypadku nudzi¢ 1
czeka¢ az kod zostanie napisany. Ich zadaniem jest dziatanie przez calq iteracj¢ a wartoscia
dodang jaka daje Scrum dla ich pracy jest mozliwos¢ wspotpracy z klientem 1 dowiedzenie
si¢ szczegdtow na temat danej funkcjonalno$ci i jej sposobu dzialania, co skutkuje

dostarczeniem oprogramowania o lepszej jakosci [18].
1.6.3. Porownanie tradycyjnego testowania z testowaniem w
Agile

Na samym poczatku poréwnania warto spojrze¢ na Rys. 0.2. Na ktorym
przedstawiony jest sposob testowania w tradycyjnych metodach zarzadzania projektami

oraz w metodykach opartych na Agile.
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Phased or gated—for example, Waterfall

Requirements ~L
Specifications

—L Code

Testing ~L
Release

Time

Agile:
F Iterative & incremental

» Each story is expanded, coded, and tested
* Possible release after each iteration

[alslfafeffalaflale

It 0 It itQ It3 It4

Rys. 0.2. Poréwnanie testowania agile 1 testowania w tradycyjnym zarzadzniu projektami

[18]

Na diagramie opartym na fazach (Phases or gated) widzimy ze testowanie znajduje
si¢ zaraz za kodowaniem (Code) ale przed wydaniem (Release). Oczywiscie jest to
podejscie idealistyczne poniewaz nigdy nie mamy tyle samo czasu przeznaczone na kazda
z poszczegdlnych faz a ponadto kodowanie zazwyczaj zajmuje wigce] czasu niz si¢
spodziewano. Faza testowania jest zazwyczaj skurczona poniewaz kodowanie zajmuje
dhuzej niz zostato to zaplanowane docelowo [18].

Scrum jest przeciwienstwem do tradycyjnych metod zarzadzania, jest przede
wszystkim metodyka iteracyjng to znaczy ze testerzy testuja kazdy przyrost kodu jak tylko
zostanie uwazany za skonczony. Sama iteracja moze miec rozny czas trwania, moze by¢
krotka 1 trwac jeden tydzien ale moze by¢ tez dtuga 1 trwac jeden miesigc. Zespot buduje i
testuje mata cze$¢ kodu, upewnia si¢ ze pracuje poprawnie i przechodzi do nastepnego
kawatka ktéry potrzeba zbudowac 1 przetestowac. Wielkos¢ projektu nie ma znaczenia na
testowanie w agile. Pojedynczy zesp6t moze prowadzi¢ caly projekt lub tez by¢ czgscia
jednego wigkszego projektu. W agile wazne jest aby reagowac na zmiany co jest zwigzane

z adaptacyjng naturg metodyki ponadto nalezy pamigta¢ ze nie ma nigdy dwoéch takich
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samych probleméw, poniewaz dwdch roznych klientéw pod jednym hastem moze miec
zupehnie co innego na mysli, 1 do kazdego nalezy podejs¢ w zupelnie inny sposob a takiego
podej$cia wymaga od nas agile [18].

W agile czesciej niz pisanie testOw na podstawie dokumentu wymagan tworzonego
przez analityka biznesowego jest tworzenie testow przed rozpoczgciem pisania kodu.
Wymaga to wspolnego wysitku pomigdzy osobg biznesowa a testerem, analitykiem lub
innym cztonkiem zespolu rozwijajacego funkcjonalno$¢ [18]. Szczegotowe przypadki
testowe, najlepiej oparte na przyktadach dostarczonych przez osobg biznesowa, wspieraja
opisane wymagania. Na podstawie ich testerzy beda manualnie prowadzi¢ testy
eksploracyjne aby znalez¢ najwazniejsze btedy a zautomatyzowane testy funkcjonalne sg
dodawane do zestawu testow regresji. Gdy podczas testOw demonstracyjnych minimalna
wymagania dotyczace danej funkcjonalno$¢ sa spetnione, zespdt uwaza historie
uzytkownika jako zrealizowanag [18].

Stosujac Agile gtowng rdznica jest stosowanie krotkich ram czasowych, wszystkie
aktywnos$ci przebiegaja w sposdb wspolbiezny a wszyscy uczestnicy, testy i narz¢dzia
musza zosta¢ zaadaptowane w szybki sposob pod dany projekt. Oprocz tego najbardziej
krytyczna roznicg dla developerow w projektach agile jest szybka reakcja z testow. To
powoduje ze projekt idzie naprzod utrzymujac wysoka jako$¢ czyli odbywa sie to w
zupetnie inny sposob niz przypadku metod tradycyjnych gdzie po fazie developerskiej
nastepujg testy a nastgpnie relacja z testow jest z powrotem przekazywana do deweloperow
jezeli system nie spetnia wymagan [ 18]. Poczatkowe zastosowanie agile w projektach moze
sprawia¢ wrazenie chaosu, braku dyscypliny a braku dokumentacji brak formalnego
spisania wymagan klienta ale z czasem gdy zespot si¢ dostosuje do metodyki praca zaczyna

si¢ robi¢ przyjemna komunikacja z klientem lepsza a jakos¢ produktu wyzsza [7].

1.7. Scrum i Kanban
Scrum jako metodyka zarzadzania projektami nie naktada na zesp6t sprawdzonych
technik zarzadzania ale pozwala na samoorganizacj¢ zespotu [9].
Poczatkowo taka sytuacja moze by¢ dla cztonkow zespotu nowa bo w koncu jak to jest ze

nikt nimi nie kontroluje [7]? W jaki sposob mamy teraz zarzadza¢ nasza praca?
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Owszem jest osoba ScrumMastera ktéra pilnuje aby projekt byt prowadzony zgodnie z
zasadami zdefiniowanymi w Scrum jednak nie moze ona decydowa¢ na temat dziatan
zespolu. Ma ona za to mozliwo$¢ pomoéc odnalez¢ si¢ zespotowi w nowej sytuacji [12].
Czesto stosowang praktyka przez zespoty Scrumowe jest zaczerpnigcie sposobu sterowania
produkcja z metodyki Kanban w celu samo organizacji pracy zespotu [16]. Zastosowanie
takie pozwala zespolowi w prosty 1 przyjemny sposéb na realizacj¢ zadan oraz wcielenie
si¢ W nowg samoorganizujaca si¢ jednostke. Jak wyglada sam Kanban? W jaki sposob
potoczy¢ Scrum i Kanban razem? Jakie sg gtéwne réznice miedzy czystag metodyka Kanban
a metodykag Scrum? Na te pytania postaram si¢ odpowiedzie¢ w nastepnych

podrozdziatach. Na poczatku zaczne od opisu metodyki.

1.7.1. Czym jest Kanban

Metodyka Kanban zostata opracowana w Japonii w latach 50 XX wieku metoda
zarzadzania produkcja. Samo stowo Kanban pochodzi z jezyka japonskiego i oznacza
kartke papieru a w wolnym tlumaczeniu znaczy "widoczny opis" [20].

Docelowo metodyka ta w prosty sposob pozwala na wizualizacj¢ przeptywu
materiatdw w przedsigbiorstwie. Kanban ma za zadanie sterowanie zapasami i pozwala na
prawie calkowita eliminacj¢ magazynow. Magazynowanie przedprodukcyjne,
poprodukcyjne jak 1 miedzyoperacyjne jest znikome, gdyz wszelkie materialy od
dostawcow sa dostarczane ,,doktadnie na czas” 1 to samo dzieje si¢, jesli chodzi o wysytke
wyrobu gotowego [20].

Cele systemu Kanban mozna przedstawi¢ za pomocg hasta "7 x zadnych" [20]:

* 7adnych brakow,

* 7zadnych opoznien,

* Zadnych zapasow,

» zadnych kolejek - gdziekolwiek i po cokolwiek,

* zadnych bezczynnosci,

* 7zadnych zbednych operacji technologicznych 1 kontrolnych, 0O Zadnych

przemieszczen.
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System Kanban jest samoregulujagcym si¢ narzgdziem operacyjnego sterowania
produkcja. System ten jest sterowany zdarzeniami wystepujacymi bezposrednio na
produkcji (a nie o plan). Zorientowany jest na zapewnienie [20]:

* krotkiego czasu przetwarzania,

* niskich zapasow przy jednoczesnej terminowosci realizacji

* wielko$¢ produkcji dopasowana do liczby zamodwien, oraz O kontrola
jakos$ci na wszystkich etapach procesu.

Gloéwna zaleta metodyki Kanban jest jednak wizualizacja pracy ktoéra pokazuje
status wykonania poszczegdlnych zadan. Wykonuje si¢ to stosujac tablice kankanowa taka
jak przedstawiona na Rys. 0.3. na ktorej widzimy przebieg prac podzielonych na
poszczegolne fazy. Do wykonania catego produktu jesteSmy w stanie podzieli¢ prace na

mate czesci 1 wykonywac je po matym kawatku.

DeveLor
| Szt.z;:rso 3 OeeLoy | Live :0)

== =20 =
-.- =0

BackLoG

Rys. 0.3. Tablica Kanban [16]

W metodyce Kanban dzigki zastosowaniu limitu prac wykonywanych w danej fazie
produkcji mozemy w tatwy sposéb kontrolowac zastoje w produkcji angazujgc inne osoby
w miejsce w ktorym si¢ pojawia zast6j. Kanban podobnie jak Scrum jest narzedziem
procesowym ktére pozwala na bardziej wydajng prace jednak moga by¢ zastosowane
obydwie razem. W metodykach agile wykorzystywana jest wizualizacja przeptywu pracy
co pomaga zespotom w samoorganizacji zadan. Zanim przejd¢ do opisu potaczenia
Kanbana z metodyka Scrum przedstawie rdéznice pokazujace adaptacyjng nature¢ Kanban w

porownaniu do metodyki Scrum [16].
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1.7.2. Roznice miedzy Kanban a Scrum

Scrum zardéwno jak i Kanban naleza do adaptacyjnych narzgdzi procesowych jednak
Scrum narzuca na uzytkownika ograniczenia ze wzgledu na konieczno$¢ zastosowania si¢
do wielu zasad wynikajacych z tej metodyki i podstaw metodyk agile. Zadna z tych
metodyk nie jest ani kompletna ani doskonata. Nie mowig nam wszystkiego co musisz
zrobi¢ w danej sytuacji, po prostu niektore dostarczajg ograniczenia i wytyczne w jaki
sposob prowadzi¢ projektem [16]. Na przyktad ograniczenia w Scrum to czasowe iteracje i
wielofunkcyjne zespoty, a ograniczenia w Kanban to korzystanie z tablicy kanbanowe;j i
limit rozmiaru kolejki poszczegélnej fazy produkc;ji.

Mozemy porownywac narzedzia pod wzgledem zasad, ktore dostarczajg. Patrzac
pod tym aspektem mozemy wyrozni¢ dwie kategorie metodyk, ,,nakazowe” co oznacza
"wiecej zasad do przestrzegania" 1 ,adaptacyjne” co oznacza "mniej zasad do
przestrzegania". Metodyka w pelni nakazowa oznacza, ze nie trzeba zastanawiac si¢ co w
danej sytuacji na lezy poczyni¢ poniewaz wszystko jest opisane regula. Zupelnym
przeciwienstwem sa metodyki nakazowe gdzie mozna pokierowa¢ si¢ zasadg ,,zrob
wszystko aby dojs¢ do celu”. W rzeczywistosci nie jesteSmy w stanie kierowaé w
odpowiedni sposob ani jedng skrajnoscig ani drugg [16].

Metodyki Agile, nazywane takze metodami lekkimi, s metodami adaptacyjnymi
poniewaz s3 one mniej nakazowe niz metody tradycyjne to znaczy ze posiadajg mniej
zasad. Tak naprawdg pierwszy dogmat manifestu agile (,,Ludzi i ich wzajemne interakcje
(wspotdziatanie) ponad procedury i narzedzia.”) wskazuje juz na taka klasyfikacje
metodyki. Obie metodyki, Scrum jak i Kanban, sa wysoce elastyczne, ale relatywnie
Scrum jest surowszy niz Kanban poniewaz Scrum narzuca wiecej zasad, a przez to jest
mniej otwarty. Przyktadem takim moze by¢ to Zze Scrum narzuca uzywanie iteracji o statym
czasie natomiast Kanban nie. Na Rys. 0.4. przedstawiona zostata o§ z wyzej opisanymi
kategoriami klasyfikacji metodyk oraz klasyfikacje tychze metodyk na ,,nakazowe”
(prescriptive) oraz ,,adaptacyjne” (adaptive) [16]. Rysunek ten nie zawiera doktadnych
opiséw zasad ma na celu tylko prezentacj¢ poréwnania skali zasad dla metodyk bardziej

nakazowych i bardziej adaptacyjnych.
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More prescriptive More adaptive
N - d e L4 ~ L
RUP Xp Scrum Kanban Do Whatever
(120+) (13) (9) (3) (0)

Rys. 0.4. O$ przedstawiajaca metodyki od bardziej nakazowych (od lewej) do bardziej
adaptacyjnych (do prawej) [16].

Z Rys. 3.4. wynika ze metodyka RUP jest najbardziej nakazowa z metodyk
sklasyfikowanych - ma ponad 30 rol, ponad 20 aktywnosci i ponad 70 artefaktow. Nie
sposob wszystkiego wykorzysta¢ dlatego tez nalezy korzysta¢ tylko z tych ktore beda
odpowiednie dla danego projektu co moze si¢ w praktyce okaza¢ trudne. Taki stan moze
spowodowac dla ktérego wdrozenie RUP moze by¢ duzo ci¢zsze od wdrozenia metodyk
agile takich wtasnie jak Scrum czy XP ktore jest bardziej nakazowe od Scruma poniewaz
zawiera dodatkowe praktyki ktére w metodyce Scrum nie sg stosowanie [16]. Jedng z
glownych réznic migdzy Scrum i RUP jest to, ze w RUP jest zbyt duzo zasad a te
niepotrzebne mozna bez problemu usungé. Natomiast Scrum dostarcza tylko kilka zasad i
mozna bez problemu dodawac swoje [16].

Scrum jest mniej nakazowy niz XP, poniewaz nie przewiduje zadnych szczegdlnych
dodatkowych praktyki. Natomiast w pordwnaniu do Kanban, Scrum jest surowszy
poniewaz nakazuje takie rzeczy jak iteracje czy wyznaczenie rol [16]. Kanban pozostaje
otwarty poniewaz jego jedyne ograniczenia to wizualizacja przeptywu pracy i ograniczenie

pracy wykonywanej w danej fazie. Najbardziej adaptacyjne jest niestosowanie zadnej

Strona 38 243



Politechnika Warszawska, Wydziat elektryczny
ZARZADZANIE PROJEKTAMI INFORMATYCZNYMI W METODYCE SCRUM

K.Jedrzejewski, W.Dabrowski

metodyk ktora z gory narzuca zasady. Gltowne roznice miedzy Scrumem a Kanbanem

przedstawie w dalszej czgsci. W pierwszej kolejnosci zostang przedstawione podobienstwa

wynikajace z zastosowania ich przy projektach IT [16]:

Obie sg lekkie

Obie sg adaptacyjne.

Obie skupiajg si¢ na dostarczaniu dziatajgcego oprogramowania wczesniej i
czesto.

Obie bazuja na samo zarzadzajacych si¢ zespotach.

Obbie dzielg pracg na czesci.

Wymienione wyzej podobienstwa sg przedstawienie na wysokim stopniu abstrakcji.
Gdyby spojrze¢ na podobienstwa metodyk na nizszym stopniu abstrakcji to wynika ze obie
metodyki realizujg te same czynno$ci w zupetnie inny sposob. Dlatego tez obie metodyki
sg zupelnie rozneco zostato przedstawione na Tabela nr. 1:

Scrum Kanban

Iteracje czasowe s3 narzucone.

Iteracje czasowe sa opcjonalne. Moze
posiada¢  oddzielne  kadencje  dla
planowania, wydania i ulepszenia procesu.
Iteracja moze by¢ sterowana zdarzenami
zamiast iteracji czasowe;j.

iteracji.

Zespot zobowigzuje si¢ do wykonania
pewnej czesci pracy na koniec kazdej

Zobowigzania zespotu sg opcjonalne

Zespoty wielofunkcyjne sg z gory

Zespoty  wielofunkcyjne  opcjonalne.

narzucone/

Dozwolone sg zespoty specjalistow.

Wymagania musza by¢ podzielone taka
aby mogly zosta¢ wykonane podczas
jednego sprintu.

Brak konkretnego opisu wielkosci zadania.

Wykres wypalenia jako podstawa
monitoringu pozostatej do wykoania

pracy.

Brak narzuconego diagram monitorowanej
pracy

Ilo$¢ ograniczonej pracy ograniczona w

Ilo$¢ pracy ograniczona bezposrednio przez

do wykonania podczas trwania sprintu

sposob  posredni (ilos¢ pracy do e £ duke:
wykonania na sprint). poszczegolne fazy produkc;ji.
Estymacja zadan narzucona. Estymacja zadan opcjonalna
Nie mozna  dodaé wymagania | Mozna dodawa¢ nowe eclement podczas

trwania iteracji.
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Narzuca 3 role. Nie narzuca zadnych rol

Nie narzuca zadnego monitoring | Monitoring zadania za pomocg tablicy
wykonywania zadania. kankanowej.

Narzucone prioretyzowanie zadan. Priorytety zadan moga by¢ opcjonalnie.

Tabela nr. 1 Poréwnanie zasad narzuconych w metodyce Scrum i w metodyce Kanban [16]

Z réznic przedstawionych powyzej mozna wywnioskowa¢ ze Scrum jest bardziej
nakazowa metodyka niz Kanban. Scrum narzuca wigcej zasad do zastosowania w projekcie
natomiast Kanban wymaga dostosowania wedlug upodoban i potrzebnych narzedzi.
Najwazniejsze podobienstwa taczace Kanban i Scrum to ich lekko$¢ i1 tatwos¢ w
zastosowaniu. Scrum ponadto narzuca zasad¢ samoorganizacji zespotu. Najlatwiejszym
przypadkiem do zastosowania si¢ do tej zasady uzywajac scrum jest monitoring wykonania

zadan zaczerpnigty z metodyki Kanban czyli prosta tablica z realizacjg przeptywu zadania.

1.7.3. Sposéb polaczenia Scrum i Kanban

Zatozeniem Scrum jest samoorganizujacy si¢ zespot. Cztonkowie zespotu nie musza
posiada¢ odpowiednich kompetencji do organizowania pracy catego zespotu. Osoba w roli
ScrumMastera moze w takim wypadku doradzi¢ zespotowi zastosowanie zaczerpnigtej z
metodyki Kanban tablicy przeptywu pracy. Zepdt moze dostosowaé takg tablice do
aktualnych potrzeb czyli do aktualnego podziatu zadan na fazy produkc;ji.

Przykladem takiej tablicy moze by¢ tablica skonstruowana na potrzeby projektu jak

przedstawiona na Rys. 0.5.
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ToD In To D
Story o Do Process| Verify one
Asauser, L. Code the... Test the... Code the... Test the...
8 points 9 8 DC 4 sC 6
E—— | — B —
Code the... Code the... Test the...
2 8 sC 8
——— —
Test the... Test the...
8 4
T | ———————
Asauser,I... Code the... Test the... Code the...
5 points 8 8 DC 8
T —————
Code the... Code the...
4 6
T !

Rys. 0.5. Przyktadowa tablica Scrumowa generowana przez oprogramowanie do

wspomagania pracy w metodyce Scrum.

Na niej mozemy zauwazy¢ podziat historii uzytkownika na odpowiednio podzielone
zadania a takze podzial pracy. Zesp6t moze sam ustali¢ kroki (fazy produkcji) jakie nalezy
wykona¢ na w celu zakonczenia zadania. Przykladem takich faz produkcji wymagania
moze by¢ podziat na zadania jakie nalezy wykona¢ do jego zakonczenia, faze projektows,
faze produkcyjna, faze weryfikacyjna, wdrozeniowa a po przejsciu wszystkich faz zadanie
moze zosta¢ oznaczone jako zakonczone. Taka wizualizacja pracy wraz z wykresem
wypalenia pomaga na okre$lenie czlonkom zespotu tego w jakim stanie sg prace ktore
zobowigzali si¢ wykona¢ [16]. W przypadku gdy okaze si¢ ze na przyktad zadanie
wykonywane przez jednego z cztonkoéw zespotu nie przeszto poprawnie weryfikacji moze
ono zosta¢ cofniete z powrotem do fazy produkcyjnej a w przypadku gdy podczas testow
okaze si¢ ze co$ dziata zupelnie inaczej niz byto to wymys$lone zadanie moze zosta¢ cofnigte
nawet do fazy projektowej (o ile taka faza zostala zalozona przez zespot).

Jezeli zesp6t znajduje si¢ w jednej lokalizacji geograficznej to w takim wypadku
najlepiej jest zrealizowal taka tablice korzystajac z biatej tablicy na ktorej rysujemy
odpowiednig siatke pokazujaca przeplyw =zadania a zadani mozna wypisa¢ na

samoprzylepnych kolorowych karteczkach a kazdy kolor powinien by¢ przyporzadkowany
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danemu cztonkowi zespotu [16]. Korzystajac z takiego podziatu kolorystycznego zespot
moze w tatwy sposob rozrozni¢ kto w danym momencie zajmuje si¢ zadaniem. Mozna tez
skorzysta¢ z jednokolorowych karteczek a kazde zadanie wybrane przez cztonka zespotu
do realizacji powinno by¢ oznaczone inicjalem. Przyktad takiej tablicy mozemy zobaczy¢

na Rys. 0.6.

Rys. 0.6. Przyktad tablicy scrumowej dla zespotu znajdujacego si¢ w jednej lokalizacji

geograficznej. Tablica zostala wykonana przy wykorzystaniu zwyktej tablicy do

rysowania markerem

W przypadku kiedy zespot nie znajduje si¢ w jednej lokalizacji mozna skorzystac¢ z
oprogramowania wspomagajacego zarzadzanie w Scrumie. Zazwyczaj takie
oprogramowania udostepniajg opcje korzystania z tablicy Scrumowej czyli dostosowane;j
na potrzeby Scruma tablicy Kanbanowej.

Podsumowujgc polgczenie Scrum i Kanban polega na  odpowiednim
przedstawieniu przeptywu pracy za pomoca graficznej tablicy. Potaczenie to pomaga
zespotowi w samoorganizacji a prostota tego rozwigzania powoduje ze kazdy szybko

zrozumie na czym polega taka metoda.
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