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Metody tradycyjne — podejscie kaskadowe

Kaskadowe podejscie do zarzadzania projektami IT (ang. Waterfall),
wymusza bardzo dtugi czas oczekiwania od ztozenia zamdwienia przez
klienta do wdrozenia oprogramowania.

Sterowanie projektem przez wykonywanie czynnosci w okres$lonych i
zaplanowanych etapach.

planowanie

Model kaskadowy znajduje za-
stosowanie w projektach, gdzie
kluczem do sukcesu jest ustruk-
turyzowanie prac zespotu, wy-
soka przewidywalno$¢ oraz od-
powiedni nacisk na kontrole.

© Radostaw Klimek (AGH) Inzynieria oprogramowania 2015-22 5/61




Metody tradycyjne — wady

@ Problemy w komunikacji zespotu,

@ niejasne wymagania klienta,

o przekraczajaca terminy implementacja,

@ testowanie zazwyczaj jest pomijane,

o defekty wykrywane s3 na koncu, a ich usuwanie jest drogie,
@ niska elastyczno$é,

o ulegajace zmianie warunki biznesowe.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Programowanie zwinne

Definicja

Programowanie zwinne — grupa metod wytwarzania oprogramowania
opartego na programowaniu iteracyjno-przyrostowym, powstafe jako
alternatywa do tradycyjnych metod typu kaskadowego.

Programowanie zwinne zostato zaproponowane w tzw. Manifest Agile
(ang. Manifesto for Agile Software Development) w 2001 roku. | coraz
bardziej zyskuje na popularnosci.
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Manifest Agile

Tres¢ Manifestu

"Wytwarzajac oprogramowanie i pomagajac innym w tym zakresie,
odkrywamy lepsze sposoby wykonywania tej pracy. W wyniku tych
doswiadczen przedktadamy:

o Ludzi i interakcje ponad procesy i narzedzia.

o Dziatajace oprogramowanie ponad obszerng dokumentacje.

o Wspotprace z klientem ponad formalne ustalenia.

@ Reagowanie na zmiany ponad podazanie za planem.
Doceniamy to, co wymieniono po prawej stronie, jednak bardziej cenimy to,
co po lewej.”
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zatozenia i cele manifestu Agile

o Osiagniecie satysfakcji klienta poprzez szybkos¢ wytwarzania
oprogramowania,

o dziatajace oprogramowanie jest dostarczane okresowo (raczej
tygodniowo niz miesiecznie),

@ podstawowa miarg postepu jest dziatajace oprogramowanie,

@ pdzne zmiany w specyfikacji nie maja destrukcyjnego wptywu na
proces wytwarzania oprogramowania,

o bliska, dzienna wspétpraca pomiedzy biznesem a deweloperem.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zatozenia i cele manifestu Agile (cd.)

@ bezposredni kontakt, jako najlepsza forma komunikacji w zespole i
poza nim,

@ ciggta uwaga nastawiona na aspekty techniczne oraz dobry projekt,
@ prostota,
@ samozarzadzalno$¢ zespotéw,

@ regularna adaptacja do zmieniajacych sie wymagan.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Metodyki zwinne — charakterystyka

@ Metodyki zwinne biorg pod uwage realia w jakich pracujemy — szybkie
tempo, duza konkurencyjnos¢, ciggle zmieniajace sie otoczenie i
nieprzewidywalno$¢ zaréwno wewnetrzng, jak i przede wszystkim
zewnetrzng.

e Gftéwna podstawg metodyk zwinnych jest zaobserwowanie faktu, ze
oczekiwania odbiorcy (klienta) oraz warunki rynkowe czesto ewoluuja
podczas trwania projektu.

o Metodyka ta polega na organizacji programistéw w nieduze,
samodzielne zespoty programistyczne, w ktérych cztonkowie sami
szukaja rozwigzan probleméw, ktére pojawiaja sie w trakcie pracy.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Metodyki zwinne — charakterystyka (cd.)

@ Nie wystepuje tu problem komunikacji. Metoda nastawiona jest
na bezposrednig komunikacje pomiedzy cztonkami zespotu. Dzieki
temu zbedne jest tworzenie rozbudowanej dokumentacji kodu.

o Skfad zespotéw jest zazwyczaj wielofunkcyjny oraz samozarzadzalny,
bez zastosowania jakiejkolwiek hierarchii korporacyjnej.

o Cztonkowie zespotu biora odpowiedzialnos¢ za zadania postawione
w kazdej iteracji. Sami decyduja jak osiggnac postawione cele.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Etapy programowania zwinnego

Wyrézniamy nastepujace etapy sktadajace sie na petny cykl:

e Planowanie (ang. plan),

projektowanie (ang. design),

programowanie (ang. development),

testowanie (ang. testing),
e implementacja (ang. release),
e informacja zwrotna (ang. feedback).

Powyzsze etapy tworzg cykl powtarzany, az do czasu zakornczenia danego
projektu.
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Etapy programowania zwinnego (cd.)
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Etapy programowania zwinnego (cd.cd.)
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Etapy programowania zwinnego — uwagi

e Kolejne cykle maja stuzy¢ skorygowaniu przygotowanego zadania na
bazie informacji od klienta (uzytkownika). Stuza tez elastycznemu
wprowadzaniu ewentualnych zmian wymagan ze strony klienta jezeli
takie sie pojawity w formie informacji zwrotnej (ang. feedback).

@ Stosuje sie je, aby zapobiec ryzykownej sytuacji btedu ostatecznej
wersji produktu, jest to mniej kosztowne niz testowanie kolejnych
niepetnych wersji produktu.

o Kolejne cykle nie maja natomiast na celu poprawiania btedéw danego
zadania w nieskonczono$¢. Taka sytuacja wynika czesto z pominiecia
lub niedoktadnego przeprowadzenia etapu planowania (w tym zbierania
i analizy wymagan od klienta).
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Co to jest Scrum?

Jednym ze sposobéw realizacji metodyki pracy Agile, i zarazem
najpopularniejszym, jest metodyka Scrum.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Co to jest Scrum?

Jednym ze sposobéw realizacji metodyki pracy Agile, i zarazem
najpopularniejszym, jest metodyka Scrum.

@ Metodyka Scrum, lub krétko Scrum, jako pojecie jest czesto uzywany
zamiennie ze stowem Agile i nie do konca jest to btad.

@ Dobrze stosowany Scrum moze by¢ droga do osiagniecia zatozen
podejscia zwinnego do wytwarzania oprogramowania, czyli Agile.

@ Prawidtowo stosowany Scrum, spetnia cztery podstawowe
zatozenia manifestu Agile i tzw. 12 zasad Agile.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Mtyn — scrum

W rugby scrum czyli mtyn jest metoda wznowienia gry polegajaca na tym,
ze gracze pakuja sie Sciéle razem z opuszczonymi gtowami, a nastepnie
probuja zdoby¢ pitke.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Historia Scrum

@ W 1986 roku Hirotaka Takeuchi i Ikujiro Nonaka wprowadzili termin
Scrum w kontekscie rozwoju produktu w artykule ,Nowa gra rozwoju
nowych produktéw” (,The New New Product Development Game”) na
tamach Harvard Business Review.

@ Pokazano tu nowe podejscie do rozwoju produktu komercyjnego,
ktérego celem jest zwiekszenie szybkosci i elastycznosci.

e Koncepcja powstata w oparciu o studia przypadkéw z firm (Honda,
Canon, Fuit-Xerox, Brother, Epson, 3M, HP oraz Xerox)
produkujacych samochody, kserokopiarki i drukarki.

@ Autorzy nazywali to podejSciem holistycznym lub rugby, poniewaz caty
proces jest wykonywany przez jeden wielofunkcyjny zesp6t w wielu
naktadajacych sie fazach, podczas ktérych zespét ,prébuje pokonac
dystans jako jednostka, podajac pitke tam i z powrotem”.
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Historia Scrum (cd.)

@ 1993 — zostat utworzony pierwszy zesp6t scrumowy i opracowano
doktadne procedury Scrum. Ken Schwaber wykorzystywat ta metode w
swojej firmie Advanced Development Methods, a Jeff Sutherland, John
Scumniotales i Jeff McKenna opracowali podobne podejscie w Easel
Corporation.

@ 1995 — Sutherland i Schwaber wspdlnie przedstawili artykut opisujacy
ramy postepowania zgodnego z metodyka scrum (the scrum
framework) w ramach OOPSLA’95 (Object-Oriented Programming,
Systems, Languages & Applications '95) w Austin w Teksasie.

@ 2001 — Schwaber i Miki Beed| opisuja metodyke Scrum w ksigzce pt.
+Agile Software Development with Scrum”.

@ 2009 — metodyka Scrum jest oficjalnie zdefiniowana w publicznym
dokumencie o nazwie ,, The Scrum Guide”.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Scrum — pierwsze podsumowanie

e Metodyka Scrum to jedna z najpopularniejszych metodyk zwinnych w
zarzadzaniu projektami IT, oparta na zasadach Agile.

@ To metodyka, ktéra daje mozliwos¢ rozwigzywania ztozonych
probleméw, adaptacji produktu, do wymagan klienta.

@ Scrum umozliwia wydajne i innowacyjne kreowanie produktu, o
mozliwie jak najwyzszej jakosci dla klienta, ze wzgledu na iteracyjny
(przyrostowy) proces kontroli.

o Metodyka Scrum przez twoércéw metody definiowana jest, jako ramy

procesu, w ktérym mozna wdrozy¢ réznorodne podprocesy oraz
techniki w celu zarzadzania ztozonym rozwojem produktu.

@ Dzieki metodyce scrum rozpoczecie pracy wymaga okreslenia "wizji”
produktu, bez koniecznosci doktadnego wyznaczenia szczegétowych
cech formy, w jakiej ma zosta¢ dostarczony klientowi.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Scrum — pierwsze podsumowanie (cd.)

@ Scrum opiera sie na empirycznej teorii sterowania procesem.

@ Empiryzm zaktada, ze wiedza pochodzi z doswiadczenia i
podejmowania decyzji opartych na tym, co jest juz znane.

@ Scrum stosuje podejscie iteracyjne i przyrostowe w celu optymalizacji
przewidywalnosci i kontroli ryzyka.

@ Moze mieé zastosowanie w realizacji projektéw w oparciu o metodyki
zwinne zgodne z manifestem Agile.
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Metodyka Scrum — definicje

Definicja

Scrum to iteracyjne i przyrostowe ramy postepowania zgodne ze Scrum
Guide. Moze mie¢ zastosowanie w realizacji projektéw w oparciu o
metodyki zwinne zgodne z manifestem Agile.
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Metodyka Scrum — definicje
Definicja

Scrum to iteracyjne i przyrostowe ramy postepowania zgodne ze Scrum
Guide. Moze mie¢ zastosowanie w realizacji projektéw w oparciu o
metodyki zwinne zgodne z manifestem Agile.

Definicja (Scrum Guide, X1 2020)

Scrum to uproszczone ramy postepowania, ktére pomagaja poszczegdlnym
osobom, zespotom i organizacjom wytwarza¢ warto$¢ poprzez adaptacyjne
rozwigzywanie ztozonych probleméw.
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Metodyka Scrum — definicje

Definicja

Scrum to iteracyjne i przyrostowe ramy postepowania zgodne ze Scrum
Guide. Moze mie¢ zastosowanie w realizacji projektéw w oparciu o
metodyki zwinne zgodne z manifestem Agile.

Definicja (Scrum Guide, X1 2020)

Scrum to uproszczone ramy postepowania, ktére pomagaja poszczegdlnym
osobom, zespotom i organizacjom wytwarza¢ warto$¢ poprzez adaptacyjne
rozwigzywanie ztozonych probleméw.

@ Sama metodyka Scrum nie jest skomplikowana, najtrudniejsza w Scrumie
jest integracja podanych informacji i wdrozenie metody w praktyce.

@ Podstawa jest doktadne zrozumienie idei, poszczegdlnych etapéw, a takze
roli kazdego uczestnika projektu.

@ Dla optymalnego dziatania niezbedne jest réwniez bezwzgledne
przestrzeganie regut, ktére znajduja sie w oficjalnym Scrum Guide.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Co to jest scrum

@ Scrum sam w sobie jest swego rodzaju strukturg, szkieletem lub rama
(ang. framework) zarzadzania projektami w ramach zwinnego
zarzadzania.

@ Nie narzuca on konkretnych praktyk ani technik tworzenia
oprogramowania i zarzadzania zespotami.

@ Zgodnie z definicja ze Scrum Guide'a w obreb kazdego scruma
wchodza: zespoty scrumowe oraz powigzane z nimi role, artefakty,
wydarzenia i reguty.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Z czego sktada sie kazdy scrum

@ Role:
Zesp6t scrumowy = Whasciciel produktu + Mistrz scruma + Zespét
deweloperski

o Artefakty:
Rejestr produktu + Rejestr sprintu + Przyrost

@ Zobowigzania artefaktéw:
Cel produktu + Cel sprintu + Definicja ukonczenia

e Zdarzenia:
Sprint = Planowanie sprintu + Dzienny sprint + Przeglad sprintu +
Retrospektywa sprintu

o Reguty:
Przejrzystos¢ + Inspekcja + Adaptacja
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Struktura scruma

Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zespot scrumowy

Product Owner Scrum Master | | | i | i

Developers
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Reguty Scruma

Zdefiniowano trzy wazne reguty, ktére stanowia filary kazdego scruma,
ktére maja zapewni¢ jego poprawne dziatanie w duchu Agile i powinny by¢
stosowane przez caty zesp6t na kazdym etapie pracy. Reguty te stanowia
podstawe kontroli i zarzadzania catym procesem:

O przejrzystosc (ang. transparency),
@ adaptacja (ang. adaptation),

© inspekcja (ang. inspection).
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Reguty scruma — omdwienie

o Przejrzystos$¢ — istotne aspekty procesu muszg by¢ zrozumiafe i
przejrzyste dla oséb odpowiedzialnych za tworzenie produktu lub
powigzane z tym procesem. Konieczne jest ustandaryzowanie istotnych
kwestii, dzieki czemu caty proces, jego kontrola oraz cel koncowy s3
~przejrzyste”.

o Inspekcja — kontrole postepu prac, powinny byé przeprowadzane przez
wysoko wykwalifikowanego inspektora tak czesto jak tylko to mozliwe
(inspekcje nie powinny utrudniaé pracy zespotowi scrum) aby wykry¢
ewentualne ulepszenia lub tez zapobiec btedom jak najwczesniejszy
etapie.

o Adaptacja — w przypadku zarejestrowania podczas rutynowych
kontroli (inspekgji), jakiegokolwiek czynnika, ktéry zaburza proces,
zmniejsza efektywno$¢ produkcji lub wartos¢ produktu, reguta
adaptacji pozwala zespotowi na natychmiastowa zmiane sposobu pracy.
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Artefakty kazdego scruma

Artefakty scruma reprezentuja prace lub wartos¢ niezbedna do utrzymania
transparentnosci oraz umozliwiaja dokonywanie inspekcji i adaptacji.

o Wszystkie artefakty musza by¢ zaplanowane tak, aby kluczowe
informacje byty jasne i zrozumiate dla wszystkich.

o Bez artefaktéw proces scrumowy nie moze istniec.
Artefakty scruma:

o Rejestr produktu,

@ Rejestr sprintu,

@ Przyrost.
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Rejestr produktu

Definicja

Rejestr produktu (ang. Product Backlog) — jest to lista zawierajaca
wszystkie dziatania niezbedne do wytworzenia danego produktu. Jest to co$
co w tradycyjnych projektach nazywalismy wymaganiami uzytkownika lub
specyfikacja wymagan.

@ Najczesciej lista jest uporzadkowana w kolejnosci od najwazniejszych do
najmniej istotnych zadan.

@ Za uporzadkowanie, zawartos¢ oraz zarzadzanie rejestrem produktu
odpowiedzialny jest wtasciciel produktu.

@ Istnieje tak dtugo jak istnieje produkt.
@ Rejestr produktu jest dynamiczny.

@ Sprawdzenie i dostosowanie rejestru produktu moze odby¢ sie w dowolnym
momencie.

@ Zdarzeniem, ktére stuzy potwierdzeniu adekwatnosci rejestru produktu jest
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Rejestr sprintu

Definicja
Rejestr sprintu (ang. Sprint Backlog) — lista zadaf odnoszaca sie do
jednego sprintu.
@ Zawiera w sobie elementy rejestr sprintu wybranych przez zespét do
realizacji w danym sprincie.

e Powstaje podczas planowania sprintu i jest artefaktem, z ktérego
zesp6t deweloperski korzysta na co dzien podczas wykonywania pracy
zaplanowanej na sprint.

@ Informuje o tym czym zajmuje sie zesp6t danego dnia.
o WHtascicielami rejestru sprintu sa deweloperzy.

@ O jego ksztatcie i zawartosci decyduja deweloperzy.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum
Przyrost

Definicja

Przyrost (ang. Increment) — w petni ukoriczona czesé produktu (przyrost).
Jest to oceniony i przetestowany wynik dziatania pojedynczego sprintu,
ktéry przeszedt etap przegladu. A takze suma wszystkich poprzednich
ukoniczonych elementéw.
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Artefakty — zobowigzania

e Cel produktu (ang. Product Goal) — buduje kontekst dla catego
rejestru produktu. Odpowiada na pytanie “czemu” tworzymy i
rozwijamy dany produkt. Element ten okresla do czego dazy zespét
scrumowy oraz po czym pozna, ze to osiggnat.

e Cel sprintu (ang. Sprint Goal) — zapewnia sp6jnos¢ (jest jeden),
wzmacnia skupienie i zacheca do wspétpracy deweloperéw. Jest
zobowigzaniem Developeréw, ale pozwala na elastyczno$¢ w kwestii
realizacji elementéw ze rejestréw sprintu (nie wszystkie z nich musza
zostac ukonczone, zeby udato sie osiggnaé cel sprintu).

e Definicja ukonczenia (ang. Definition of Done) — przyrost powstaje
w momencie, w ktérym element rejestr produktu zostaje ukonczony.
Zeby wszystkie zaangazowane strony wiedziaty, kiedy taka sytuacja ma
miejsce, kluczowe jest stworzenie oraz przestrzeganie definicji
ukonczenia.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zespot scruma

Zesp6t scrumowy (ang. Scrum Team) to dziatajacy w sposéb
autonomiczny i wielozadaniowy zesp6t 0séb (zazwyczaj w sktad zespotu
scrumowego wchodzi mniej niz 10 oséb), pracujacych razem nad jednym
projektem, osoby te maja wszystkie kompetencje niezbedne do wykonania

produktu zgodnie z oczekiwaniami klienta.
W sktad zespotu scrumowego wchodzi:

o Witasciciel produktu,

o Zesp6t deweloperéw,

@ Mistrz scruma.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum
Zespot scruma

Product Owner Scrum Master | | | i | i

Developers
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zespot scruma — wtasciciel produktu

WHtasciciel produktu (ang. Product Owner) — to najwyzej usytuowana
osoba w procesie produkgji, reprezentujaca klienta.

@ zarzadza kosztami projektu,
@ zarzadza rejestrem produktu,
@ odpowiada za zapewnienie mozliwie jak najwiekszej wartosci produktu,

@ konsultowanie z klientem wizji produktu oraz opracowywanie jego
specyfikacji,

@ kontroluje proces powstawania produktu i koordynuje prace zespotu
odpowiedzialnego za rozwdyj,

@ wiasciciel produktu moze by¢ cztonkiem zespotu, jednak nie jest zalecane,
aby jednocze$nie byt mistrzem scrum,

@ jedna osoba moze by¢ wtascicielem produktu dla wiecej niz jednego zespotu
scrumowego, jednak liczba tych zespotéw nie powinna by¢ zbyt duza.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zespot scruma — deweloperzy

Deweloperzy (ang. Development Team) — grupa os6b, sktadajaca sie z od
trzech do dziewieciu oséb, majacych wktad w tworzenie produktu.
e Maja odpowiednie kompetencje do tworzenia produktu,

@ zakres ich wiedzy i umiejetnosci pozwala na petne spetnienie wymagan
produktu,

@ s3 odpowiedzialni za rozwdj produktu,

@ w sposéb samodzielny organizujg czas oraz typuja zadania konieczne
do realizacji,

@ w zespole deweloperskim nie ma tytutéw innych niz deweloper,
@ nie istniejg zadne podzespoty w zespole deweloperskim,

o odpowiedzialnos¢ za wykonana prace ponosi caty zespét.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zespot scruma — deweloperzy

Tak wiec kazdy zespé6t ma:
@ jednego wtasciciela scruma,
@ jednego mistrza scruma,

@ jeden rejestr produktu.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zespo6t scruma — mistrz scruma

Definicja

Mistrz scruma (ang. Scrum Master) koordynuje stosowanie metodyki
scrum przez zesp6t i wiasciciela produktu w pracy nad konkretnym
projektem.

nie jest to kierownik zespotu,

kontroluje prace zespotu odpowiedzialnego za rozwoj,
odpowiada za poprawna implementacje procesu i metod,

dba o to, by odpowiednio stosowat sie on do metodyki scrum,

usuwa wszelkich przeszkody uniemozliwiajacych zespotowi wykonanie
zadania,

prowadzi treningi i szkolenia z zakresu scrum,

organizuje spotkania zespotu.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zespot scruma — relacje

cztonek
zespotu

czfonek
zespotfu

cztonek
zespolu

klient

Backlog
sprintu

wiasciciel
produktu

czionek
zespotu

Mistrz Scrum

czfonek
zespotu

zespotu
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Proces produkcyjny scruma

Proces produkcyjny w metodzie scrum zostat oparty na idei Time
Boxes, czyli oparcia planu pracy na sprecyzowanych przedziatach czasu
zwanych przebiegami lub sprintami.

Metodyka Scrum zaktada podziat procesu tworzenia oprogramowania na
pie¢ zdarzen:

@ Sprint,

@ Planowanie sprintu,

© Codzienny scrum,

Q Przeglad sprintu,

© Retrospektywa sprintu.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum
Sprint

Definicja

Sprint (ang. Sprint) to ustalony, powtarzalny okres czasu, w czasie ktérego
dostarczany jest gotowy pakiet rozwiazan, przetestowanych i mozliwych do
zweryfikowania przez wiasciciela produktu.

Przyjmuje sie, ze sprint nie powinien by¢ krétszy niz tydzien i nie dtuzszy
niz miesiac. Dtugos¢ sprintu zalezy od:
o dostepnosci klienta,
o wielkosci zespotu,
e specyfiki zadan (niektérych zadan nie da sie podzieli¢ na mniejsze),
o doswiadczenia zespotu w prowadzeniu projektéw wg. scrum.

Jezeli sprint jest za krotki zesp6t nie zdazy wytworzy¢ testowalnego
produktu. Jezeli sprint jest za dtugi tracimy sens zatozen Agile oraz spada

ALD O A
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum
Sprint (cd.)

Praca zespotu opiera sie na:
@ wzajemnym wsparciu,
e wzajemnej komunikacji,

e wzajemnym doradzaniu.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Planowanie sprintu

Definicja

Planowanie sprintu (ang. Sprint Planning) — jest to pierwsze zdarzenie od
ktérego rozpoczyna sie kazdy sprint. Planowany jest kolejny inkrement
rozwijanego produktu.
W planowaniu sprintu biorg udziat:

o Witasciciel produktu,

o Zespdl deweloperéw,

@ Mistrz scruma,

@ ewentualnie eksperci spoza zespotu.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Planowanie sprintu

Produktem planowania jest Rejestr sprintu (ang. Backlog Sprint) oraz
Cel sprintu (ang. Sprint Goal).

o Witasciciel produktu razem z catym zepotem ustala, ktére elementy z
rejestru produktu przejda do rejestru sprintu.

o Podczas planowania sprintu powstaje pierwsza wersja rejestru sprintu,
jest on modyfikowany w kolejnych dniach pracy zespotu
deweloperskiego, pokazuje co juz wydarzyto sie w sprincie.

e Maksymalny czas trwania planowania to 8 godzin dla sprintu
trwajacego 4 tygodnie. Przyjmuje sie 2 godziny na tydzien sprintu.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Codzienny scrum

Codzienny scrum (ang. Daily Scrum) — codzienne spotkanie deweloperéw,
odbywajace sie przez caty okres sprintu. Potocznie nazywane takze

StandUp - bo odbywa sie na stojgco, co ma za zadanie skrdcenie czasu
jego trwania.

Uczestnicy:

o Zespé6t deweloperski — w tym zdarzeniu biorg udziat wszyscy
developerzy, aby wspélnie utozy¢ plan na najblizszy dzien roboczy.

@ Mistrz scruma — obecnos¢ mistrza scruma nie jest wymagana. W
poczatkowej fazie jego zadaniem jest facylitacja spotkania.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Codzienny scrum

Gtéwne zasady codziennego scruma:
@ czas trwania maksymalnie 15 minut,
@ w tym samym miejscu,

@ o tej samej porze,

petna obecnos¢ zespotu,

@ aktualizacja Rejestru sprintu,

zadnych rozméw pobocznych.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Codzienny scrum — pytania

Podczas codziennego scruma kazdy cztonek zespotu odpowiada na pytania:
@ co zrobitem od ostatniego codziennego scruma?
@ jakie s przeszkody?
@ co bede robit przez kolejne 24 godziny?
Celem spotkania jest:
@ poprawa komunikacji,
@ synchronizacja wiedzy,
@ zaplanowanie biezacej pracy,

@ rozpoznanie potencjalnych probleméw.
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Przeglad sprintu

Definicja

Przeglad sprintu (ang. Sprint Review) — to wydarzenie, ktére odbywa sie
w ostatni dzien kazdego sprintu, na ktérym zesp6t prezentuje przyrost
produktu.

Zatozenia:
e Czas trwania maksymalnie 4 godziny (dla czterotygodniowego sprintu).
o Dla kroétszych sprintéw czas przegladu jest proporcjonalnie mniejszy.

@ Przygotowanie prezentacji 1 godzina.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Przeglad sprintu — uczestnicy

W spotkaniu uczestniczy:
o wiasciciel produktu,
o deweloperzy,

@ mistrz scruma,

przedstawiciele biznesu,

klienci,

@ management,

deweloperzy z innych projektéw.
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Przeglad sprintu — uczestnicy (cd.)

@ Deweloperzy — przekazuja co wydarzyto sie w sprincie. Omawiaja dziatajacy
przyrost (inspekgcja).

@ Wiasciciel produktu — jest gospodarzem i narratorem podczas wydarzenia,
dba o uczestnictwo odpowiednich oséb.

@ Mistrz scruma — zajmuje sie facylitacja catego wydarzenia, jak réwniez dba
o utrzymanie odpowiedniego prawidtowego przebiegu wydarzenia z
zachowaniem wszystkich jego elementéw.

@ Przedstawiciele biznesu, management oraz klienci, czyli osoby dla
ktérych budujemy dany produkt (interesariusze) — przekazuja swoj feedback
na temat produktu i dzielg sie informacjami naptywajacymi z otoczenia
produktu.

@ Zespot scrumowy wraz z interesariuszami — dokonuje adaptacji rejestru
produktu w celu osiggniecia maksymalizacji wartosci i odzwierciedlenia
potencjalnych zmian priorytetéw, mogacych mie¢ odzwierciedlenie w
planowaniu nastepnego sprintu.
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Przeglad sprintu — cele

Cele przegladu sprintu:

o Prezentacja rzeczywistego, dziatajacego produktu dla klienta.

Prezentowane s3 jedynie skofczone funkcjonalnosci.
@ Sprawdzenie jakosci wyprodukowanego produktu.

@ Prace niezaakceptowane przez klienta wracajg do rejestru produktu.

Identyfikacja ulepszen, dodanie ich do rejestru produktu.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Retrospekcja sprintu

Definicja

Retrospekcja sprintu (ang. Sprint Retrospective) — jest to spotkanie
odbywajace sie po przegladzie sprintu a przed kolejnym planowaniem.
Uczestnicza w nim tylko:

o wiasciciel produktu,

o deweloperzy,

@ mistrz scruma.

i wszyscy uczestnicy spotkania maja takie same zadanie: szukaja sposobu
jak pracowac lepie;j.

Czas trwania: 3 godziny dla sprintu 4 tygodniowego. 45 minut na kazdy
tydzien sprintu.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Retrospekcja sprintu — cele

Celem tego spotkania jest:

@ sprawdzenie, co dziato sie w ostatnim sprincie, biorac pod uwage ludzi,
relacje, proces i narzedzia,

e zidentyfikowanie i uporzadkowanie istotnych elementéw, ktére
sprawdzity sie w dziataniu oraz tych, ktére kwalifikuja sie do
usprawnienia,

@ stworzenie planu wprowadzania w zycie usprawnieh sposobu
wykonywania pracy przez zespét scrumowy juz w kolejnym sprincie.
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Zalety metodyki Scrum

Wdrozenie metodyki zwinnej moze mie¢ wiele korzysci, nieosiggalnych w
przypadku realizacji projektu tradycyjnymi sposobami. Przede wszystkim,
metodyka Scrum pozwala na:

@ biezace nanoszenie zmian w projekcie w czasie jego realizacji —
zaréwno do istniejacych, jak i przysztych funkcjonalnosci,

@ peten monitoring powstajacego produktu — kazdy sprint konczy sie
wypuszczeniem nowej wersji produktu do klienta, ktéra ten testuje i
nanosi na niej poprawki do zrealizowania w kolejnym sprincie,
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Zalety metodyki Scrum (cd.)

@ Szybsza i skuteczniejsza realizacje projektu za sprawg biezacych korekt,
a co za tym idzie — lepsze dopasowanie produktu do oczekiwan klienta,

@ Zmiane zakresu projektu, a nawet nawet jego zamkniecie w dowolnym
momencie — na przyktad w sytuacji okrojonego budzetu,

@ Zminimalizowanie wydatkéw zwigzanych z formalnosciami — nie ma
wymogu tworzenia obszernej dokumentacji projektowej,

@ Zwiekszenie morale zespotu — dzieki samoorganizacji uczestnicy
projektu majg wieksze pole do eksperymentowania, a ich relacje
opieraja sie na kolezenstwie, co przektada sie na lepsza wydajnos¢
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Inne rodzaje metodyk zwinnych

S3 inne sposoby na realizacje Agile Manifesto, takie jak:
e Extreme Programming (XP),
o Kanban,

e DSDM,

Crystal,
o Lean Startup.

Jak widac istnieje wiele metod Agile. Jednak raporty takie jak State of
Agile z Version One czy listy oséb, ktére uzyskaty certyfikaty, pokazuja
jednoznacznie, ze to wiasnie metodyka Scrum zdominowata swiat Agile.
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Inne metodyki — adaptacja Scrum

Scrum/XP Hybrid

Scrumban

https://digital.ai/resource-center/analyst-reports/state-of-ag
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https://digital.ai/resource-center/analyst-reports/state-of-agile-report

Scrum — jak w praktyce?

@ 94% programistéw uzywa Scrum,

o Wielkos¢ zespotu to $rednio 7 oséb.

@ Czas sprintu to Srednio 2,5 tygodnia.

o Czas pracy nad projektem to Srednio 12 tygodni.

https://www.scrumalliance.org/ScrumRedesignDEVSite/media/Scrum
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Podejscie zwinne oraz metodyka Scrum

Po co nam Scrum?

e Wozrost wydajnosci o 250%.

@ O 42% lepsze utrzymanie produktywnosci na statym poziomie.
o Lepszy kontakt z klientem.

@ Lepsze samopoczucie pracownikéw.

https://docs.broadcom.com/doc/the-impact-of-agile-quantified
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