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v Podstawowym problem m rozZwi J,; jac / h si r;ﬂrm inform tycznych -
]est zaplanowan astepniezapanowanie nad kosztami projektow!

v W pode]scm tym dz1ellmy prace na iterac;e tzw Sprinty, ktore
wykonywane s3 jeden po drugim i trwajg na]dluge] przez miesiac.




przed przystgpieniem do realizacji projektu, a nastepnie przy
pomocy wykresow Gantta kontroluje sie postepy w wykonaniu
projektu.

PROJEKTOWAMNIE

Takie podejscie czesto zaklada oklamywanie siebie oraz klientow

w kwestii szybkosci realizacji poszczegolnych zadan, gdyz nie da sie
nigdy wszystkiego przewidziec, a w rzeczywistosci mato co jestesmy
w stanie dokladnie oszacowag, szczegolnie zlozone projekty!
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Scrum dziata poprzez ustawienie kolejnych celow, ktore musza byc¢

wykonane w ustalonym czasie.

Kazdy kolejny etap musi sie konczy¢ wymiernym efektem i
prezentacja tego, co dzieki temu etapowi osiagnieto w projeKcie.
Dzieki temu mozna na biezaco weryfikowac¢ wyniki postepow, gdyz
s3a na biezaco przedstawiane i opiniowane przez zainteresowanych.
Takie etapy/przebiegi w Scrumie nazywamy ,sprintami”.

Na koniec kazdego sprintu zespot zbiera sie i pokazuje, co osiggnat.

Dzieki temu na biezaco kontrolowany jest proces realizacji i widac,
jak szybko zespot zmierza do celu.

W trakcie spotkania na koniec sprintu nie chodzi o to, zeby
powiedziec, co osiggnieto, ale jak mozna w nastepne sprinty
zrealizowac lepiej, co ew. stanqlo na drodze, jakie przeszkody
trzeba usunac¢?
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Agile znaczy zwinny i w kontekscie realizacji projektow oznacza:
v Ludzie i interakcje sa wazniejsze
od procesow i narzedzi.

v’ Dzialajace oprogramowanie (produkty) jest wazniejsze
od szczegotowej dokumentacji ich dziatania.

v' Wspolpraca z klientami jest wazniejsza
od negocjowania z nimi umow.

v' Reagowanie na zmiany jest wazniejsze
od realizacji zalozonego planu (postepowania zgodnie z planem).

Scrum realizuje te wartosci w praktyce!
Scrum ma za zadanie rowniez usuwac przeszkody na drodze do celu.



http://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html
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Najwyzszy priorytet ma dla nas zadowolenie Klienta dzieki wczesnemu i ciagtlemu wdrazaniu
wartosciowego oprogramowania. |

Badzcie gotowi na zmiany wymagan nawet na poZnym etapie jego rozwolu Procesy zwinne
wyKkorzystuja zmiany dla zapewnienia klientowi konkurencyjnosci.

Dostarczajcie funkcjonujace oprogramowanie czesto, w Kilkutygodniowych lub kilkumiesiecznych
odstepach. Im czesciej, tym lepiej.

Zespoly biznesowe i deweloperskie musza scisle ze soba wspotpracowac w codziennej pracy

przez caly czas trwania projektu.

Tworzcie projekty wokot zmotywowanych ludzi. Zapewnijcie im potrzebne srodowisko oraz wsparcie
i zaufajcie, ze wykonaja powierzone zadanie.

Najbardziej efektywnym i wydajnym sposobem przekazywania informacji zespotowi deweloperskiemu
i wewnatrz niego jest rozmowa twarzga w twarz.

Dzialajace oprogramowanie jest podstawowa miarg postepu.

Procesy zwinne umozliwiaja zrownowazony rozwoj. Sponsorzy, deweloperzy oraz uzytkownicy powinni
by¢ w stanie utrzymywac rowne tempo pracy.

Ciggte skupienie na technicznej doskonatosci i dobrym projektowaniu zwieksza zwinnosc.

Prostota - sztuka minimalizowania ilosci koniecznej pracy - jest kluczowa.

Najlepsze rozwiazania architektoniczne, wymagania i projekty pochodza od samoorganizujacych sie
zespotow.

W regularnych odstepach czasu zespotl analizuje mozliwosci poprawy swojej wydajnosci,

a nastepnie dostraja i dostosowuje swoje dzialania do wyciagnietych wnioskow.



http://agilemanifesto.org/iso/pl/principles.html

W Scrumie o sukcesie decyduje:
v’ Jak bardzo ludzie zaangazuja sie w projekt?
v Naile uczciwie podejda do pracy?
v Naile zechca zidentyfikowac przeszkody zwalniajace

lub utrudniajgce im lub innym prace nad projektem?
v Naile zechce im sie poszukac rozwigzania, by te przeszkody usuna¢?
v’ Czy beda traktowac projekt jak swoj wlasny?
v Czy beda chcieli wspolpracowac a nie rywalizowac?
v Czy beda chcieli dostrzegac trudnosci innych, traktujac je jak wlasne?
Sprinty ujawniaja stabosci realizacji projektu przed kolektywem, wiec
trudniej pozostac biernym i niezaangazowanym, chcac do niego nalezec.
Tu ukryta sita wydajnosci Scruma i madrosc¢ stojgca za jego zasadami!
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Dazenie do mozliwie czestych demonstracji nowych elementow
realizowanego projektu oraz produktu w trakcie jego rozwoju.

Kazdy czlonek zespotu po wyznaczonym czasie musi przedstawic,
co zrobil w danym sprincie, a trudno jest stanac przed kolektywem
i powiedzie¢, iz nic sie nie zrobito! To kreuje motywacje w Scrumie!

Prezentacje pod koniec sprintow moga i czasami powinny by¢
rowniez prezentowane klientom (koncowym odbiorcom
projektowanego systemu), zeby ten mogt na biezgco recenzowac,
oceniac, weryfikowac i ew. korygowac przebieg realizacji projektu,
gdyz najtaniej i najszybciej koryguje sie projekt w trakcie jego
realizacji, stad interes w tym powinny miec obie strony!




v Idea Scruma jest taka: albo sie angazujesziw calosci poSwiecasz
realizacji projektu albo ,wypad” (kto inny cie zastapi)!

v" W XXI wieku nie ma miejsca na marnotrawstwo i glupote,
gdyz rosnaca w site konkurencja nie pozwoli nam przetrwac!

v Zmiencie podejscie albo zginiecie na rynku!

v Nalezy wiec pracowa¢ maksymalnie efektywnie, ale Zeby to osiagna¢
nalezy trzymac sie pewnych zasad, ktore sa okreslone w SCRUMie.

v" Warto tez co pewien czas sprawdzac, czy zmierzamy do celu
czy dazymy do niego w sposOb maksymalnie efektywny, czyli
czy nie stoja nam na drodze pewne przeszkody, ktore nalezy usunac!

v' Jesli znajdziemy btedy, nalezy je jak najwczesniej poprawic.
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(PDCA - Plan, Do, Check, and Act).

v Scrum zaklada ciagle dazenie do udoskonalania, a kontrola stuzy
sprawdzeniu, czy posuwamy sie do przodu i poprawiamy produkt.

v' Kontrola jest przeprowadzana:
v na biezaco indywidualnie przez kazdego czlonka zespotu,
v codziennie w trakcie standupow w Zespole,

v" na koniec sprintu w Zespole oraz przy mozliwym wspoétudziale
kierownictwa i klienta.




Sprinty to przedzialy czasu, w ktérych Zespo6t realizuje

wyznaczone cele wg uzgodnien i planow sporzadzonych

Z Scrum Masterem i Wiascicielem Produktu.

Sprinty maja zawsze ustalony z gory czas trwania.

Sprinty trwaja zwyKkle od Kilku dni do miesiaca (zwykle tydzien)

w zaleznosci od wielkosci i ztozonosci projektu.

Prezentacje na zakonczenie sprintow najlepiej organizowac

w piatki lub w poniedziaiki:

v' W piatki, gdyz umozliwiaja zamkniecie tematu przed weekendem,
podsumowanie dokonan i przemyslenie dalszych planow przed poniedziatkiem.

v' W poniedzialki, gdyz daja czas sp6znialskim na dorobienie swoich czesci
i wyjsScie z twarzga przed kolektywem w trakcie prezentacji, co szczegdlnie
sprzyja pracy w przypadku nienormowanego czasu pracy oraz pracy zdalne;j.




NN

Standupy to codzienne krétkie spotkania (maksymalfiie 15 min) o tej samej porze

i wystapienia wszystkich czlonkow zespotow w trakcie prezentacji, w trakcie ktorych
referuja swoje indywidualne postepy oraz zakonczone prace w trakcie konczacego sie
sprintu.

Kazdy krotko przedstawia, co zrobil od wczoraj (od ostatniego Standupa), co zamierza
zrobic¢ dzisiaj (do kolejnego Standupa) i czy widzi jakies trudnosci czy przeszkody stojace
na drodze przed zespolem?

Celem jest wykrycie zaleznosci, ktore moga zwalnia¢ wykonanie pracy, gdyz brak
koordynacji oznacza, iz czesto ktos na kogos czeka, co marnuje czas zespotu.

Standup to kolejna szansa na poprawe wydajnosci zespotu.

Kazdy czlonek zespotlu musi wiec stang¢ przed kolektywem i powiedzie¢, co zrobit, lub
zmierzyc¢ sie ze wzrokiem kolezanek i kolegow z zespotu patrzacych na niego!

Spotkania te powinny odbywac sie na stojaco, gdyz taka postawa mobilizuje do dziatania
i szybkiego przedstawienia spraw, zas rozsiadanie sie przedtuza takie spotkania
i rozleniwia.

Jesli kto$ nie wywigzuje sie z zadan, czy zostanie zatrudniony w nastepnym projekcie?
A moze zostanie zastapiony od razu?




Wybierz Wtasciciela Produktu (Lidera-Wizjonera):

To osoba, ktora musi miec wizje tego, co zespot ma zrobi¢, wykona¢
lub osiggnac.

Osoba ta musi umie¢ uwzglednic ryzyko i zagrozenia

oraz osiggniecia.

Ona tez okresla, co jest mozliwe, oraz to, czym Zespot bedzie sie
zajmowac.

Wybierz Zespot:

Zdecyduj, kim beda ludzie zaangazowani w wykonanie pracy?
Zespol musi posiadac wszystkie potrzebne umiejetnosci,

aby wizja Wlasciciela Produktu mogta przyjac realny ksztatt.
Zespoty powinny by¢ niewielkie - najlepiej Kilku (3-9) osobowe.
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3. Wybierz Scrum Mastera (Mistrza Scrum —‘doswiadczonego Lidera,
kierownika zespotu, przywodce):
Mistrz musi umiec¢ prowadzic i przeprowadzic pozostatych przez
strukture Scruma i pomaga¢ w usuwaniu wszystkich przeszkad,
ktore mogtyby spowolni¢ zespot w dazeniu do celu.

4. Utworz Rejestr Produktu wedlug priorytetow:
Rejestr Produktu to lista wszystkich waznych elementow
(funkcjonalnosci), ktore trzeba zbudowac, wytworzyc¢ lub zrobic,
aby wizja Wiasciciela stala sie rzeczywistoscia. Do realizacji przystepuj
w kolejnosci zgodnie z ustalonymi priorytetami elementow.
Rejestr Produktu jest zarazem listg kontrolng realizacji projektu.




Udoskonalaj i oceniaj Rejestr Produktu: ™%

Cztonkowie wykonujacy elementy (funkcjonalnosci) z tego rejestru
muszg oceniag, ile trzeba wlozy¢ wysitku do ich osiagniecia oraz

czy jest on wykonalny przy posiadanych zasobach wiedzy, umiejetnosci,
ludzi, czasu i sprzetu?

Czy s3 one na tyle mate, iz mozna ocenic wktad pracy?

Czy mozna zdefiniowac kamienie milowe, ktore jednoznacznie okresla,
czy dany element (funkcjonalnosc¢) zostaty osiagniete i ukonczone?
Kazdy taki element (funkcjonalnosc) nalezy tak zdefiniowac,

zeby byl mozliwy do zaprezentowania oraz jego osiagniecie!

Szacujmy stopien potrzebnego zaangazowania w wykonanie elementu
(funkcjonalnosci) w rozmytej skali: mate, sSrednie, duze, bardzo duze,
czy w postaci dyskretnej, np. ciggu liczb Fibonacciego: 1, 2, 3, 5, 8, 13,
21 itd. Te liczby moga stuzyc¢ nastepnie do rozliczania zadan.




6. Planuj kolejne Sprinty: ~
Na pierwszym scrumowym spotkaniu Witasciciel Produktu, Scrum
Master oraz Zespot planuja przebieg sprintu. Sprinty maja zawsze
ustalony czas trwania, nie dluzszy niz miesiac (zwykle tydzien lub dwa).
Zespotl zawsze patrzy na Rejestr Produktu od jego poczatku
(na funkcjonalnosci rozpoczynajac od ich najwyzszego priorytetu)

i prognozuje, co jest w stanie wykonac¢ podczas kolejnego sprintu.
Opierajac sie na wczesniejszych sprintach oraz liczbie zrealizowanych
zadan (okreslajacych wzgledna szybkos¢ zespotu) Scrum Master wraz

Z Zespolem probuja zwiekszac tg wartos¢ w kazdym Kkolejnym sprincie.
Podczas spotkania wszyscy powinni okreslic cel sprintu oraz to,

co kazdy zamierza podczas niego osiagnac. Jedna z zasad metody Scrum
jest zasada, iz gdy Zespot dojdzie do porozumienia, co wedlug niego
jest mozliwe do zrealizowania w trakcie sprintu, staje sie obowigzujace
dla wszystkich i nic nie mozna zmieniac w trakcie sprintu.
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Najpowszechniej stosowang metoda taklego uwidocznienia jest
stosowanie 3- lub 4-kolumnowej tablicy Scruma z kolumnami:

‘:l:l |

na ktorej karteczki samoprzylepne (lub wirtualne) reprezentujag
realizowane elementy (funkcjonalnosci), ktore maja by¢ wykonane.
Po wykonaniu zespot przesuwa karteczki pomiedzy kolumnami.
Warto tez kazdego dnia na osi nanosic liczbe punktow przypisanych
zrealizowanym zadaniom i kontrolowag, czy linia trendu zmierza




8. Standupy - czyli codzienne krotkie spotkania:
Standupy nadajg rytm Scrumowi jak bicie serca! Kazdego dnia o tej
samej porze przez maksymalnie kwadrans Zespot i Mistrz Scruma
spotykajq sie, by uzyskac¢ odpowiedz na trzy pytania:

» Co zrobilem od ostatniego Standupa, aby zblizy¢ Zespot
do osiggniecia celu aktualnie realizowanego Sprintu?

» Co zrobie dzisiaj, aby pomac zespotowi osiggnac cel Sprintu
oraz przezwyciezyc¢ ew. trudnosci?

» Czy dostrzegam jakies przeszkody blokujace osiggniecie celu sprintu
przeze mnie lub Zespof?

Celem spotkania jest uSswiadomienie Zespotowi, w jakim dokladnie
punkcie sprintu sie znajduje oraz zmotywowanie cztonkow Zespotu

do dalszego dzialania. Zadania nie s3 przydzielane, gdyz kazdy czlonek
zespotu ,musi” czu¢ potrzebe podjecia sie realizacji czesci zdan!
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Moze na nie przyjs¢ kazdy, tj. Wiasciciel Produktu, Scrum Master

oraz Zespol, jak rowniez Kierownictwo czy klienci.

Zespol pokazuje, ktore zadania udato mu sie przenies¢ do kolumny
»,UKonczone” (Done!)

Zespol rowniez powinien wykazag, iz zostaly spelnione warunki
wykonania zadan ukonczonych i co moze by¢ dostarczone klientowi
bez kolejnego nakiadu pracy.

Produkt nie musi by¢ kompletny, ale powinien by¢ w peini funkcjonalny
w zakresie zrealizowanych do tej pory zadan.




10. Dyskusja retrospektywna na temat realizagji Sprintu:
Nastepnie Zespotl zastanawia sie, co poszto dobrze, co mogto podjsc lepiej
oraz co powinno zostac zrobione lepiej w kolejnym sprincie?
Jakie ulepszenia procesow zespot moze wdrozy¢ od razu?
Zespol bez szukania winnych zastanawia sie nad procesami
i szuka odpowiedzi na pytania:
Dlaczego sprawy potoczyly sie w taki sposdob?
Dlaczego o czyms$ zapomnielisSmy?
Dzieki czemu moglibysmy by¢ szybsi?
Wazne, aby czlonkowie Zespotu wzieli odpowiedzialnosc za proces
i jego wyniki, szukajac rozwigzania jako wspotpracujacy Zespot!
Musza miec tez odwage, aby poruszyc trudne kwestie i poszukac rozwigzania.
Nastepnie Scrum Master oraz Zespot uzgdaniajg proces poprawy do wdrozenia
w Kolejnym Sprincie.

11. Rozpoczecie nastepnego Sprintu z uwzglednieniem powyzszego.




Co charakteryzuje najlepsze zespoly na swiecie, ktore osiagaja wielkie
cele i niezwykle efekty ich dziatania:

v’ Zespol jest transcendentny - co umozliwia ponadprzecietne
wyczucie i dazenie do celu z pelng Swiadomoscia pozwalajaca
przechodzic od spraw zwyklych do wyjatkowych i nadzwyczajnych.

v’ Zespol jest autonomiczny - czyli zdolny do efektywnej
samoorganizacji i samozarzadzania, majac zarazem site do
podejmowania wyzwan i skutecznych decyzji co do sposobu
wykonywania pracy, jej porzadkowania i usprawniania.

v’ Zespol jest funkcjonalny - czyli posiadajacy pelnie umiejetnosci do
ukonczenia projektu, jak rowniez umiejac planowac, projektowac,
produkowac, a nawet sprzedawac i dystrybuowac.
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Stosujac SCRUMa efektywnosc zespolu powinna nieustannie rosnac
od sprinta do sprinta, osiggajac nawet 400% efektywnosci poczatkowej:

A

)
sprnt 1| Sprnt 2 | Sprnt3 ] Sprnt 4] Sprnt5 | Sprnt6 | Sprnt 7
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Wielko$¢ zespotu powinna pozwoli¢ na dynar ,k(; i szybkq komunikacje
i dziatanie. Wobec tego wszyscy cztlonkowie zespotu powinni sie dobrze
znac (znac swoje mozliwosci, umiejetnosci i zakres kompetencji), gdyz
to wspomaga wspolprace i mozliwosc podziatu zadan do wykoniania.

v Zespo6t SCRUM - sa wobec tego 5 - 9 osobowe (aczkolwiek czasami
zdarzaja sie mniejsze), bo przy wiekszej ilosci osob w zespole zwykle
spada jego efektywnosc.

v" Wielkos¢ zespotu powinna odwzorowywac ilos¢ i zakres zadan
do wykonania, jak rowniez iloS¢ niezbednych kompetencji
oraz umiejetnosci niezbednych do realizacji projektu.

v Nie mniej jednak ilo$¢ cztonkéw zespotu powinna nie przekraczac 9,
lepiej jest podzieli¢ projekt na kilka czesci (modutow), tworzac kilka
wspotpracujacych ze sobg zespotow SCRUM niz utworzy¢ zespot zbyt

duzy do efektywnej praw
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Ideami przewodnimi SCRUMa sa:
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Jak mozemy zrobic to szybciej i lepiej?
Ciggle dazenie do doskonatosci.
Eliminacja marnotrawstwa zasobow, w szczegolnosci czasu!

Patrzenie w przyszlos¢ (przed siebie, a nie za siebie).

Planowanie realne na krotka mete.

Reagowanie na trudnosci bez zwloKi.

Dazenie do skupienia sie na realizacji jednego zadania, a nie wielozadaniowosci, gdyz ona
rozprasza, prowadzi do bledow oraz wymaga czasu na przelaczanie sie miedzy zadaniami.
Sprinty i codzienne StandUpy okreslaja staly rytm pracy, jak uderzenia serca!
Odpowiadanie na biezaco na istotne pytania zwigzane z projektem.

Wspolpraca, synchronizacja i wiara w innych

Rozniecanie w sobie ognia walki i woli pokonania trudnosci.

Usuwanie z drogi wszelkich przeszkadd i niedogodnosci.

Zastanawianie sie nad tym, co nas blokuje, co nas powstrzymuje

i co nam przeszkadza w realizacji celow?

Co mozemy zmieni¢ w naszym sposobie pracy,

by praca byla jeszcze bardziej efektywna?

Nagradzanie pozytywnych zachowan,zamiast skupiac sie na przewinieniach i karaniu.
Zmienia system dzialania. ‘ﬁ“ :
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Kilka prawd na rynku tworzenia oprogramowani

v

v

ZwyKle 90% oprogramowania tworzy sie w 10% czasu, a reszte czasu przeznacza sie
na usuwanie btedow!

ZwyKle 20% oprogramowania stanowi ok. 80% wartosci produktu, wiec pytanie,
czy warto inwestowac¢ w wykonanie pozostatych 80% prac dla uzyskania niewielkiego
efektu koncowego?

Scrum usuwa marnotrawstwo:

v

v

Z braku rozsadku (nieracjonalnosci/absurdalnosci) - Muri (jap. #£2) - czyli nie
probujmy osiagnac¢ do celu niemozliwego!

Z niekonsekwencji i nieregularnosci - Mura (jap. Bf) - czyli unikamy miotania sie

od jednego kryzysu do drugiego, ale usystematyzujmy dziatania i wprowadzmy
dyscypline!

Ze wzgledu na wyniKi (zbednoS$ci/bezuzytecznosci/przeciazenia) - Muda (jap. $&EX) -
nie robmy rzeczy niepotrzebnych, ktore nie wnosza istotnych lub zadnych wartosci.

Z powodu niezrOwnowazenia emoclonalnego kogos$ w zespole lub kogos, kto probuje
zaspokoic swoje potrzeby chara | _rzywodcze) kosztem innych.




Najwiecej czasu traci sie na usuwanie usterek; jesli nie zrobi sie tego od
razu, gdyz:
v 0 usterce mozemy zapomniec, wiec trzeba ja ponownie znalez¢!

v Jedna usterka moze powodowac inng, wiec moze by¢ trudno
zidentyfikowac je, gdy powstanie ich wiecej, a ponadto moze dojs¢
do niszczenia czegos$ sprawnego lub marnotrawstwa innych zasobow!
v' Taka sama usterka moze sie powtarzac sie w wielu egzemplarzach,
przez co staje sie kosztowniejsza do usuniecia.

v' Usuwanie usterek moze trwa¢ dluzej niz produkcija, jesli bierzemy
sie za to po zbudowaniu catosci produktu!!!

v Dlatego w Scrumie usuwamy usterki i przeszkody na biezaco!




g ~ 4 ——
Wez stoper do reki i z gtlowy napisz wierszami nastepujace znaki
mierzac czas wykonania zadania (przelaczanie sie miedzy systemami):

1 I A
2 I1 B
3 I11 C
4 IV D
12 XII L

Nastepnie zmierz czas napisania wierszami znakow
(skupienie sie na jednym typie sekwencji liczb lub liter):
1234 ..12
I1II IIT IV ... XII
ABCD..L

Jaka jest roznica w czasie wykonania tych zadan? Co wybierasz jako

efektywniejsze dla siebie? & :




Z 4 zadan, to czy lepiej przelaczac sie pomied
rowno rozwijaty, czy wykonac je po kolei?

nimi, zeby projekty sie

= Wspotbieznie:

ALl ci e a2 2§ c2 a3 fles e faeflee f co

s Tracimy czas na przelaczanie sie i pdZniej czerpiemy zyski z ukonczonych projektow!

= Po kolei:

AL | A2 | a3 | aa il 81| B2 B3| Ba

v" Nie tracimy czasu na przelaczanie sie i wczesniej czerpiemy zyski z ukonczonych projektow!




Mozna zwiekszy¢ efektywno$¢ pracy poprzez jej skrocenie:

v

v

v

Okazuje sie, iz praca jest najbardziej efektywna, jesli czlowiek
pracuje ok. 40 godz. tygodniowo (Srednio 8 godzin dziennie).

Jesli pracuje dluzej, jego wydajnos¢ szybko spada

(szczegolnie gdy pracuje powyzej 60 godz. tygodniowo).

Zbyt dluga praca powoduje brak wypoczynku, depresje, zalamanie,
wypalenie si¢, zmeczenie oraz brak zapatu i efektywnosci!
Wypoczynek i czas na przyjemnosci jest potrzebny i motywujacy
do efektywnej pracy! Szczesliwy cztowiek pracuje lepiej!
Przepracowanie to gtowne Zrodto btedow i rozpraszania innych.

Zmeczonego pracownika warto ,,wyrzuci¢” do domu,
bo psuje tempo pracy innych!




Kazda prace trzeba zaplanowac, jesli ma zo i€ z sukcesem wykonana,
lecz planowanie w SCRUMie wyglada nieco 1nacze] niz w klasycznym
podejsciu kaskadowym:

v’ Jak zjes¢ stonia? - Najlepiej po kawatku!

v Dzielimy wiec projekt na czesci, a lepiej mowiac na zadania lub
historie opowiadajace, co ma by¢ zrobione i dlaczego.

v' Kazdemu zadaniu nadajemy priorytet oraz stopien trudnosci lub

czasochlonnosci, ktore powinien szacowac doswiadczony zespot
wykonawcow na podstawie swoich wczesniejszych doswiadczen.

v Nastepnie porzadkujemy zadania i ew. podzadania wg priorytetow i
ew. zaleznosci pomiedzy nimi od najwazniejszych do mniej waznych.
v Do szacunkoéw i wyceny podchodzimy zespotowo lecz kazdy ocenia

indywidulanie i niezaleznie dla osiagniecia maksymalnego
obiektywizmu.




Ocena pracochtonnosci, czasu wykonania projektu

——
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oraz kosztow jest zdecydowanie

nielatwym zadaniem, a w Scrumie staramy sie uniknac planowania fantazji i Zyczen,
by szacunki byly rzeczywiste i realne:

v

Najczesciej stosujemy kolejne liczby ciggu Fibonacciego, czyli liczby naturalne:
1,2,3,5,8,13, 21, 34, 55, gdzie kazda kolejna jest sumg dwoch poprzednich

w celu przydzielenia zadaniom odpowiedniej pracochtonnosci

(latwiejsze zadania - mniejsze liczby, a trudniejsze odpowiednio wieksze liczby).

Kazdy z cztonkow zespotu okresla te liczby niezaleznie i indywidualnie dla
omowionych zadan. Jesli wyniki rozniq sie nieznacznie (sq w przedziale 3
kolejnych), wtedy liczymy ich Srednig lub mediane do oceny ich trudnosci.

Jesli zas szacunki roznig sie bardziej, wtedy ci, ktorzy podali najbardziej skrajne
szacunki, ttumacza zespotowi dlaczego, a nastepnie dokonuje sie korekty
szacunkow skrajnych lub ponownego szacowania przez wszystkich.

Zadania tez staramy sie porownac i uporzadkowac¢ wedtug nadanych im liczb
dla sprawdzenia, czy poprawnie okresliliSmy ich trudnosc¢ wzgledem siebie
nawzajem.




Stozek niepewnosci okresla stopien doprecyzowania szacunkow w czasie:

v Na poczatku projekty sa zwykle przeszacowane (nawet o 400%) lub
niedoszacowane (nawet tylko na 25% rzeczywistych kosztow)

v" Wobec tego w trakcie pierwszych sprintow sprawdzamy;, ile punktow
przydzielonych zadaniom uda sie zespotowi zrealizowa¢, a nastepnie
tg iloScig punktow dzielimy sumarycznag liczbe punktow z wszystkich zadan.
W taki sposob mozemy dokladniej oszacowac czas realizacji projektu.
Jesli w trakcie kolejnych sprintow zespot zwiekszy swoja efektywnosc,
przewidywany czas trwania projektu mozna zaktualizowac (skrocic).

v Dzieki temu szacunki staja sie coraz bardziej dokladne od sprinta do sprinta.

STOZEK NIEPEWNOSCI
___PRZESZACOWANIE

KASKADOWO

\ RZECZYWISTY
KOSZT
/. PROJEKTU

POCZATEK KONIEC
PROJEKTU PROJEKTU




Jednym z najwazniejszych w zyciu czynnikie

zadowolenie, uczucie szczescia, spelnienia, docenienia, akceptacji.

W podejsciu SCRUM wilasnie do tego dazymy i dzieki temu mozemy
osiggac wiecej, lepiej i szybciej.

Jesli probujac zastosowac SCRUM nie mamy wokot siebie ludzi
zadowolonych, wtedy nie uda nam sie, wiec warto pamietac o tym.

Ludzie zadowoleni, szczescili, spelnieni pracuja lepiej i taniej,
Zyja dluzej, radza sobie skuteczniej z roznymi trudnosciami.

Wprowadzajac SCRUM trzeba wiec pamietac o ludziach, ich emocjach
i 0 ich potrzebach!!!




Niebezpieczenstwem jest osiggniecie stanu'samozadowolenia,
mniemania o osiagnieciu szczytu doskonatosci, gdyz powoduje
to pasywnos¢, zatrzymanie dalszego rozwoju, ostabienie wrazliwosci
na trudnosci, brak stawiania sobie kolejnych celow i stagnacje!

Typowym objawem samozadowolenia sa stfowa w stylu:
»,Pracujemy juz tak wydajnie, iz nie musimy juz niczego poprawiac.”
»Zapracowalismy/ZastuzyliSmy na wypoczynek.”

Kiedy ludzie wpadng w samozadowolenia, nie czujg potrzeby
dalszego samorozwoju, traca czujnosc i nagle okazuje sie,
ze ich ktos wyprzedza, ze czegos nie dopilnowali itp.

Po pewnym czasie ludzie samozadowoleni traca szczescie...
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stawiac sobie, ew. rowniez innym pewne cele

Wiekszosc¢ z nas lubi miec satysfakcje z tego, co robi, wiec musi miec
wrazenie, iz wykonywana praca jest do czegos potrzebna, przynosi
spodziewane efekty, jak rowniez nam przypada odpowiednia czesc
wynagrodzenia za wlozony wysitek i prace.

Czesto lubimy byc¢ lepsi niz inni (w sensie zdrowej rywalizacji),
wtedy czujemy, ze zrobiliSmy co$ wartosciowego.

Czujemy dyskomfort, gdy czegos nie rozumiemy, wiec sprawy warto
robic na tyle przejrzyste i klarowne jak sie tylko da.

Stad rowniez spotkania w Scrumie s3 otwarte dla wszystkich
interesariuszy. Ludzie lepiej pracuja, gdy rozumiejg co robia i
dlaczego! e
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ze sobg konkurowali, gdyz wtedy nie beda ujawniac informacji, ktore
komus (konkurentowi) moga pomaoc, dlatego jest wazna ocena
zespotu a nie indywidualnych osob, gdyz to motywuje do pomagania
innym we wlasnym interesie jak rowniez interesie catego zespotu.

Dzieki temu osiggamy wzajemnosc i tez mozemy liczy¢ na pomoc
innych, ktora jest czesto niezbedna, a na pewno przyspiesza prace.

Stad jest wazne zjednoczenie mysli, dazen i celow w ramach zespotu!

Mozna powiedzie¢, iz Scrum wymusza wspotprace lub motywuje do
niej, lecz cztowiek, ktory zakosztuje wspotpracy, szybko zrozumie, iz
jest ona pozytywna zmiang w jego zyciu i zaczyna do niej dazy¢ sam!




i ,UKkonczone” ma za zadanie daé wszystkim szybko wglad
w postep realizacji zadan i uSwiadomienie sobie, co jeszcze
pozostato do zrobienia, zeby 0siggnac kolejny sukces!

W Scrumie sukces mierzony jest od sprinta do sprinta, wiec nie
musimy czeka¢ na ewaluacje miesiace czy lata. Na biezaco
wiemy, jak pracujemy, jaka jest nasza wydajnosc i czego
mozemy oczekiwac.

Dzieki tablicy kazdy tez wie, co ma zespot jeszcze zrobic

i z czym koledzy maja klopoty, jesli zadanie za dlugo pozostaje
w kolumnie ,,Wykonywane”. Dzieki temu zespo6l moze sie
sprawnie organizowac!




relacje miedzyludzKkie, jakie funkcjonuja w zespole!

Dobra, przyjazna i zyczliwa atmosfera sa podstawa wspolpracy,
wiec dbatos¢ Scrum Mastera oraz kKierownictwa firmy o dobre
relacje i zgranie zespotu jest kKluczowe!

Stad moze warto zorganizowac jakies wyjazdy integracyjne,
wyjsScia, pamietac o urodzinach czy imieninach poszczegolnych
cztonkow zespotu itp. itd.

Przyjemnie jest przychodzi¢ do pracy, ktora stanowi niejako
twoja drugga rodzine, ktora dba o Ciebie, gdzie jestes ceniony,
wazny i zadowolony z tego, co robisz!




:§ ludzi maksymalnej
wydajnosci i poSwiecenia, lecz motywowanie ich do tego!

Scrum nie oznacza proby wysrubowanie

Jesli ktos probuje pod hastem Scruma wycisnac¢ z ludzi ostatnie
poty i zwiekszy¢ wydajnosc¢ pracy, nie baczac na inne wazne
prerogatywy i zasady Scruma, to wtedy to nie jest Scrum, lecz
przykrywka dla niegodziwych celow, egoistycznego obnizania
kosztow pracy, tworzenia oszczednosci...

Oszczednosci sg efektem wprowadzenia Scruma, lecz wymaga
to stosowania wszystkich zasad, a nie tylko wyciskanie z ludzi
ostatnich sil! Wtedy nie wida¢ zadowolenia - to nie Scrum!

Dlatego trzeba patrzyc, czy jest transparentnosc¢, wspotpraca i
mita atmosfera?
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o stosowanie jego zasad, atmosfere i zrozumienie!

Kierownictwo i kadra zarzadzajaca powinni tez wykazywac zero
tolerancji dla niestosownego zachowania, podzegania, psucia
atmosfery w pracy, braku szacunku, naduzyc¢, narzekania,
niekonstruktywnego podejscia oraz w razie wykrycia takich sytuacji
zapewnic szybkie sprzezenie zwrotne w celu wyeliminowania tych
czynnikow lub usuniecia z pokladu osob, ktore probuja zepsuc
atmosfere zespotu.




(potrzeby rozwijania siebie,
zdolnosci, talentéew,
zaintere sowats,
rozwqju duchougo,
potwierdzenia wénsnef wartoded)

(potrzeby sukccsu, szacunku, prestizu,
Inaczenia)

3. Potrzeby przynaleznosci
(potrzeby akceptacfi, milosci, przyjafni, preynalcincéci
do grupy, clity)

2. Potrzeby bezpieczenstwa

(zabezpicczenie przed chorobq, bezrobociem i starczg niczdolnosci do pracy)

1. Potrzeby fizjologiczne

(pozywienie, mieszkanie, odziez, prokreacia)




Nie wystarczy chciec, ale trzeba nada¢ poszukiwaniom pewne
priorytety, ktore ukierunkuja dziatania w strone sukcesu!

Co mozna
zaimplementowac? Co mozna sprzedac?

Czym mozna sie
pasjonowac?




najwazniejsze jest, kiedy w wyniku inwestycji otrzyma pewna
wartos¢, jak najwiecej wartosci w krotkim czasie!

Wiasciciel Produktu (Product Owner) jest wlasnie ta osoba
w zespole Scruma, ktory powinien okresli¢ wartos¢ produktu
i to co jest w jego realizacji najwazniejsze, co przynosi
najwieksze zysKki, czego chcg klienci itp.

Wiasciciel Produktu odpowiada za to, CO bedzie produkowane.
Scrum Master odpowiada za to, JAK to bedzie produkowane.

Wiasciciel Produktu powinien wiec opracowywac Rejestr




Musi wiec wiedziec, co warto robic, co jest mozliwe do osiagniecia,
czego brakuje na rynku, znac¢ sie na technologii.

Musi by¢ upowazniony do podejmowania decyzji:

Kierownictwo nie powinno ingerowac w zespot, zeby Wiasciciel
Produktu mogt szybko i swobodnie zarzadzac zasobami tak,

by zrealizowac wizje i wytworzyc¢ wartosc oraz szybko reagowac
na biezacga sytuacje i napotkane trudnosci.

Musi pozostawac do dyspozycji zespotu, aby ttumaczy¢, jakie potrzeby
i dlaczego nalezy spehic, prowadzic ciagly dialog, by¢ solidny;,
konsekwentny, rozwazny i dostepny.

Musi by¢ odpowiedzialny za wartosc¢ produktu.

Mozna oceniac jego wysitek poporzez wartos¢ wytworzong przez
zespotl po realizacji kazdego punktu wysitku za zrealizowane zadania.




W Scrumie powinna istnieé¢ szybka petla: Obserwuj, orientuj sie, decydu;j i
dziataj, zeby reakcje na sytuacje mogty nastepowac mozliwie szybko, a
trudnosci byly usuwane z drogi mozliwie od razu, a nie byly zalezne od
procesow decyzyjnych kierownictwa, ktore nie wiadomo, Kiedy zapadna,
gdyz kierownictwo musiatoby sie najpierw zapoznac z sytuacja, zeby podjac
decyzje, a i tak czesto nie byloby w stanie objac¢ catej sytuacji nalezytym
zrozumieniem lub poswieci¢ temu wystarczajaca ilosc¢ czasu.

Obserwowac skutecznie moze tylko czltonek zespotu, ktory sledzi rozwoj projektu.

Orientacja wynika z umiejetnosci odnajdywania waznych zwigzkow (relacji)
miedzy obiektami, zdarzeniami, potrzebami, priorytetami i celami.

W Scrumie szybkos¢ podejmowania decyzji jest miara sukcesu!




Wiasciciela Produktu na podstawie informacji zwrotnej od
klienta, badan rynku, oceny uzytkownikow po to, by dostarczat
jak najwiecej wartosci i funkcjonalnosci przy jak najmniejszej
czasochtonnosci pracy!

Priorytety oraz kolejnosc realizacji zadan z Rejestru Produktu
mozemy a nawet powinniSmy zmieniac i urealnia¢, by najpierw
tworzyc to, co przynosi najwieksza wartosc¢ i najwiecej korzysci
z punktu widzenia wykonawcy oraz klientow.

Chodzi o wytworzenie ok. 20% funkcjonalnosci produktu
odpowiadajacej ok. 80% jego wartosci koncowej

w oKk. 20% czasu przeznaczonego na jego realizacje.




Jesli poprawnie utozymy zadahia w Rejestrze prod uktow i bedziemy realizowali
projekt zgodnie z zalozeniami Scruma, wtedy na poczatku realizujac zadania,

ktore najszybciej zwiekszaja wartosc tworzonego produktu, osiagniemy szybko
(np. w 20% czasu) pewien wysoki poziom (np. 80%) jego wartosci!

Krzywa wartosci produktu w czasie stosujagc metode Scrum

i Osiggniecie 80% realnej wartosci produktui
koncowego inwestujac w to 20% czasu
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Sprinty i prezentacje wersji probnych klientomiiima za zadanie otrzymanie
informacji zwrotnej na temat przydatnosci roznych cech i funkcjonalnosci
produktu oraz zmiane priorytetow w Rejestrze Produktu i zmiane
kolejnosci wykonywanych zadan, zeby projekt wykonac jeszcze szybciej!

Krzywa wartosci produktu w czasie stosujgc metode Scrum

Weryfikacja i zmiana
piorytetéw w trakcie
trwania projektu
i regularnie przyspiesza
. zwiekszanie jego wartosci !

Kolejné pokazy wykonywalnej wersji
produktu poddawane weryflkacu odbiorcow
zmlenlajac:e priorytety i kolejnosc¢ .
wykonywanych zadan (funkcjonalnosci) i
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Z wykresu wynika, iz praktyéznie cala wartoscy roduktu mozna byto
zrealizowac 2x szybciej, a dzieki temu w pozostatych 50% czasu mozna
zrealizowac drugi projekt, wykonujac 2x wiecej w tym samym czasie!
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Zmiany w trakcie realizacji prdjektu s3 zW};k e p ‘trzebne, a nawet czesto
niezbedne, lecz rodza zwykle koszty, jak rowniezwydtuzaja jego realizacje!

W Scrumie zmiany mozna wykonywac za darmo dla klienta pod warunkiem,
iz z listy zadan (Rejestru Produktu) usuniemy z konca te najmniej istotne
o iloSci punktow (pracochtonnosci) rowniej ilosci punktow zadan dodanych.

Klient ma wiec prawo i mozliwos¢ modyfikowania zadan i ich priorytetow
w trakcie realizacji projektu, lecz warto w umowie zawrzec zapis, iz jesli
klient uzna, iz otrzymana funkcjonalnos¢ na pewnym etapie realizacji
projektu jest juz dla niego wystarczajgca, ma prawo przerwac i zakonczy¢
jego realizacje, ptacac wykonawcy np. 20% od pozostatej wstepnej wartosci
kontraktu. Wtedy klient moze sporo zaoszczedzic bez straty dla wykonawcy,
gdyz on tez zyska na swojej efektywnosci, a ponadto w pozostalym czasie
moze podjac kolejny projekt i wszyscy mogqg zarobic¢ wiecej (WIN - WIN)!




Kazdy projekt obarczony j't penym ryzykiem I;iepowodzenia!
Mozemy wyroznic trzy zasadnicze rodzaje ryzyka:

Ryzyko rynkowe - czyli, czy odbiorcy zechca to, co wytworzymy?
Ryzyko techniczne - czyli, czy jesteSmy w stanie to wytworzyc?
Ryzyko finansowe - czyli, czy jesteSmy w stanie to sprzedac?

Warto wiec w taki sposob nim zarzadzac, zeby go wyeliminowac.




Jak eliminowac ryzyko niepowodzenia?

Ryzyko rynkowe - mozemy wyeliminowac poprzez czeste konsultacje prototypow
z odbiorcami jeszcze w wersji przedprodukcyjnej, gdyz wtedy mamy pewnosc,

iz spodoba im sie nasz produkt i zechca go kupic!

Scrum zaklada takie konsultacje w swojej strategii dziatania!

Ryzyko techniczne - eliminujemy przez zatrudnianie do projektow specjalistow

w swoich dziedzinach, ktorzy swoja wiedza i doSwiadczeniem gwarantujg mozliwos¢
osiggniecia postawionych celow lub znacznie zwiekszaja prawdopodobienstwo tego!
Ponadto warto przed rozpoczeciem dokona¢ pewnych prob technicznych,

np. wytrzymatosci materiatow, technologii, maszyn i innych zasobow

w celu okreslenia mozliwosci technicznych i wykonalnosci.

Ryzyko finansowe - mozemy znaczaco obnizy¢ dzieki konsultacjom z odbiorcami
(klientami), ktorzy okresla, co sobie cenia i za co sa sklonni zaptacic.

W najgorszym przypadku stracimy kilka sprintow, lecz nie stworzymy infrastruktury
do czegos, co klientom sie nie spodoba i moze by¢ przyczyng bankructwa.
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v" Specific (konkrentne)

v" Measurable (mierzalne)
v' Attainable (osiagalne)
v Relevant (istotne)

v" Time-bound (okreslone w czasie)




Podejscie Scrum:

NN N SN SN NN NN

Jest tatwe do zrozumienia i szybkie do implementacji.

Nie sklania do zycia iluzjami i nierealnymi planami, lecz rzeczywistoscia.
Skupia sie na dziataniu i tworzeniu dziatajacych rozwigzan, a nie planowaniu.
Jest uniwersalne i przejrzyste oraz wprowadza zdrowe zasady

Zbliza ludzi i zacheca do wspolpracy oraz otwiera ich na siebie

Wywotuje u ludzi pozytywne naturalne odruchy

Nie pozostawia samego siebie ani zespotlu w bezczynnosci

Wprowadza kontrole i samokontrole

Motywuje do dzialania i eliminuje lenistwo, biernos¢, pasywnosc.

Sprawia, ze ludzie staj3 sie odpowiedzialni i zaangazowani

Niesie wymierne korzysci zarowno zespotowi jak rowniez odbiorcom
Oszczedza czas i energie oraz nagradza satysfakcjq i nie tylko

Zacheca zespot do wspolpracy wewnetrznej oraz do konkurencji zewnetrzne;j.
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