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1. Scrum

Sita Scruma polega na stworzeniu prostej, minimalnej ,ramy
postepowania”, wewnatrz ktorej mozliwe jest taczenie réznych
praktyk w sposob, ktéry umozliwia tworzenie wartoSciowych
produktéw w srodowisku niestabilnej ztozonosci.

Scrum zostal stworzony przez Kena Schwabera i Jeffa Su-
therlanda na poczatku lat dziewiecdziesiatych ubieglego wieku'.
Juz w pierwszej dekadzie XXI wieku zdobyt sobie popularnosé
i jest obecnie wiodacg?®, podstawowa metoda z rodziny Agile.
Metoda® ta byta poczatkowo przekazywana ustnie przy okazji
jej wprowadzania w zespotach czy na konferencjach, nastepnie
w postaci zorganizowanych szkolen (pierwsze takie szkolenie od-
bylo sie w 1997 roku). W 2006 roku ukazata sie ksigzka ,Software
development with Scrum™ napisana przez Kena Schwabera i
Mikea Beedle. Znana niegdy$ wérod praktykow Scruma jako
smata czarna ksigzeczka” byla to pierwsza kompletna prezen-
tacja metody w formie ksiazkowej, ktéra pozwolita szerszemu
gronu zainteresowanych na zapoznanie si¢ z nig. Od 2010 roku
Scrum jest zdefiniowany w Scrum Guide - niezwykle zwieztym

'Sami twérey podaja, ze Scrum powstat w 1995 roku. 18 listopada 2020 obchodzono
oficjalnie 25-cio lecie Scruma (przy tej okazji wydajac Scrum Guide 2020).

*W najrézniejszych badaniach, w ktérych respondenci proszeni sa o wskazanie metody
czy tez procesu stosowanego w ich firmie do budowy oprogramowania Scrum jest wskazy-
wany najczesciej jesli respondent twierdzi, ze jego firma uzywa metod agile.

*Za Stownikiem Jezyka Polskiego PWN: ,metodyka [gr.], metodol. zbiér zasad do-
tyczacych sposobéw postepowania, efektywnych ze wzgledu na okreslony cel”. Scrum
wyczerpuje stownikowsq definicje metodyki, jednak ze wzgledu na skojrzenia jakie niesie
ze sobg to stowo (duze, ci¢zkie, zbiurokratyzowane metodyki takie jak Prince2) oraz na
osobistg prosbe twércow Scruma stosuje sie raczej na jego okreslenie stowo ,metoda”.

“http://goo.gl/ITWe6a


http://goo.gl/ITW6a
http://goo.gl/ITW6a
http://goo.gl/ITW6a
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bo zaledwie 13-o stronicowym dokumencie napisanym i utrzy-
mywanym wspoélnie przez obu jego twoércow. Ostatnia wersja
Scrum Guide ukazata sie 18 listopada 2020 roku.

Ponizej przedstawiam sama metode Scrum w sposéb mak-
symalnie zwiezly, by nastepnie oméwi¢ niektdre praktyczne jej
aspekty. Szczegélowe omoéwienie niektorych praktyk wykorzy-
stywanych czesto wraz ze Scrumem lub bedacych jego czescig
znajduje si¢ w innych rozdzialach. Niektore z tych praktyk sa
uzywane takze w innych metodach Agile, a wiele z nich jest
technikami samymi w sobie czyli mozna je stosowac takze ,poje-
dyniczo”. Przy tym rozdzial ten nie zastepuje Scrum Guide, ktory
i tak zalecam przeczytaé.

Na koricu tego rozdziatu znajduje sie takze krotkie omowie-
nie ostatnich zmian w Scrumie (kolejne wersje Scrum Guide z
lat 2011, 2013, 2016, 2017 i 2020).

1.1 Scrum w pigutce

Scrum to metoda organizacji pracy nad wytwarzaniem produk-
tu (w kontekscie oprogramowania: aplikacji, systemu itp.), w
ktorej nacisk ktadzie sie na dostarczanie maksymalnej wartosci
poprzez regularne i czeste dostarczanie dzialajgcego oprogramo-
wania, co umozliwia szybkg empiryczng inspekcje stanu produk-
tu i ulatwia wprowadzanie zmian. Latwo$¢ zmiany umozliwia
adaptacyjne reagowanie na zmiane, a wiec radzenie sobie z
problemami z domeny niestabilnej ztoZono$ci.

Scrum Guide opisuje w jaki sposob jeden niewielki zespot
moze pracujac nad jednym produktem dostarczaé czesto jego
nowych, wartosciowych wersji reagujgc na zmiane. Scrum jest
celowo niekompletny, a wiec nie jest szczegdlowa instrukcja
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dziatania — przeciwnie, okresla jedynie ramy postepowania dla
zespotu Scrum. Konkretne praktyki zastosowane w ramach pra-
cy w Scrum sg wynikiem decyzji tego zespotu.

Oficjalna definicja metody jest nastepujaca: ,Scrum: lekki
framework, ktéry pomaga ludziom, zespotom i organizacjom
tworzy¢ wartos¢ poprzez adaptacyjne (empiryczne) rozwiqzywa-
nie ztozonych probleméw”.

W ostatnich latach coraz czesciej podkresla sie, ze metoda
Scrum moze by¢ wykorzystywana przy kazdej pracy polegajacej
na wytwarzaniu zlozonego produktu, cechy/wymagania ktérego
sa niestabilne lub nie w pelni znane z goéry, a ktory wymaga
wspolnego, jednoczesnego wysitku grupy ludzi o zréznicowa-
nych kompetencjach. Z tego powodu w aktualnym Scrum Guide
usunieto odniesienia do oprogramowania. Jednak ja w moim
oméwieniu bede nadal koncentrowat sie na zastosowaniu Scru-
ma wlasnie w tej dziedzinie. Wynika to z dwoch powoddow. Po
pierwsze, to dziedzina, ktéra ja sam znam najlepiej. Po drugie
mam pewne watpliwosci, czy takie ,uogélnianie” Scruma jest w
ogoble dobrym trendem.

Elementy Scruma
Scrum sktada sie z nastepujacych elementow:

« Trzech odpowiedzialnosci: Deweloperzy (Developers), Scrum
Master oraz Product Owner tworzacy razem Zesp6t Scrum
(Scrum Team), w skrocie zesp6t (Team).

« Pieciu zdarzen: iteracji zwanych Sprintami oraz nastepu-
jacych podczas Sprintow czterech spotkan: Planowania
Sprintu (Sprint Planning), codziennego Daily Scrum, Prze-
gladu Sprintu (Sprint Review) oraz Retrospekeji Sprintu (w
skrocie Retrospekeji, Sprint Retrospective).
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« Trzech obiektéw (artifacts), z kazdym z ktérych zwigzane
jest zobowigzanie (commitment):

- Backlog Produktu (Product Backlog) i zobowigzanie
Cel Produktu (Product Goal),

— Backlog Sprintu (Sprint Backlog) i zobowiazanie Cel
Sprintu (Sprint Goal),

— Przyrost (Increment), czyli nowa wersja produktu oraz
zobowigzanie Kryterium Ukonczenia (Definition of
Done).

« Innych opisanych w Scrum Guide elementéw nie naleza-
cych jednak do zadnej z powyzszych trzech kategori.

Elementy te sa spiete w cato$¢ zestawem regul, a opieraja sie
na fundamencie warto$ci Scruma oraz Manifestu Agile.

Backlog Produktu

Scrum Guide definiuje Backlog Produktu jako liste rzeczy, ktére
sg potrzebne aby ulepszy¢ produkt. Kolejno$¢ na tej liscie to ko-
lejno$¢ waznosci i wartosci, jest to zarazem kolejnos¢ realizacji
owych rzeczy. Za liste ta, a wiec jej zawarto$c i kolejnos¢ odpo-
wiada Product Owner. Product Backlog jest jedynym zrodtem
pracy dla zespotu — nie moze on pracowac nad zadnymi innymi
rzeczami (zleceniami, wymaganiami itp.), ktére nie przesztyby
przez Product Ownera.

Co wazne, kolejnos¢ na backlogu jest zmienna w czasie. Ko-
lejnosc i zawartos¢ Backlogu Produktu powinna zawsze odzwier-
ciedla¢ relatywna waznos¢ znajdujacych si¢ na nim rzeczy w
danej chwili. Istota roli PO polega na takim zmienianiu Backlogu
Produktu — dodawaniu, usuwaniu i zmianie kolejnosci rzeczy —
by co Sprint praca zespotu dostarczata maksymalnej wartosci.
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Szczegdlnym elementem Backlogu Produktu jest Cel Produk-
tu. Jest to posredni cel, ktérego osiagniecie bedzie przyblizaé
do realizacji wizji produktu lub istotnie podniesie jego wartos¢.
Moze on by¢ dobrym punktem wyjscia do stworzenia elemen-
tow backlogu, a wiec wymyslenia jakie konkretne zmiany w
produkcie najlepiej pozwola nam 6w cel osiggna¢. Pytanie ,czy
to pomoze osiagna¢ Cel Produktu?” stuzy takze jako przewodnik
dla Product Ownera przy decydowaniu czy dana rzecz powinna
znalez¢ sie na backlogu w danej chwili.

Cel Produktu jest zawsze jeden. Dopiero po jego osiagnieciu
mozna okresli¢ nowy Cel Produktu. Mozliwe jest tez, oczywiscie,
porzucenie Celu Produktu jesli osiggniecie go nie ma juz obecnie
sensu lub jest niemozliwe.

Stowo ,rzeczy” powyzej, ktore jest bardzo ogdlne moze nie
by¢ do korica jasne. Zostato ono uzyte, poniewaz Scruma mozna
uzywac na roznych poziomach abstrakcji. Mozna zatem uto-
zy¢ w liste wymagania — wstepnie przeanalizowane rzeczy do
zaimplementowania - i wowczas Deweloperzy (zapewne pro-
gramisci i testerzy) kolejno beda te wymagania w Sprintach
implementowac czyli zamienia¢ na kolejne wersje oprogramo-
wania. Mozna jednak na Backlogu Produktu umiesci¢ problemy
biznesowe, czyli nie oczekiwang implementacje, ale oczekiwane
wyniki dziatania produktu lub oczekiwane mozliwosci produk-
tu. Wowczas Deweloperzy réwniez beda w Sprintach tworzy¢
kolejne wersje oprogramowania, ale ich praca bedzie polegaé¢ na
rozwiagzywaniu probleméw biznesowych z pomocg oprogramo-
wania. Jest to lepsze, bo wowczas Deweloperzy znajac problem
beda mogli lepiej dobra¢ do niego rozwigzanie technologiczne.
Mozna podejrzewad, ze w takiej sytuacji zesp6t bedzie jeszcze
bardziej wszechstronny kompetencyjnie. Zapewne tez latwiej
bedzie o dobre Cele Produktu, a nastepnie Cele Sprintéw. Cho¢
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pierwszy scenariusz to tez Scrum, to jednak w tym drugim lepiej
wykorzystujemy zaréwno potencjat intelektualny zespotu — jak
i potencjat Scruma.

Scrum nie definiuje formatu w jakim maja by¢ opisane ele-
menty Backlogu Produktu’®, stwierdza natomiast, ze backlog po-
winien by¢ przejrzysty — a wigc widoczny i zrozumiaty dla
wszystkich zainteresowanych. Scrum zaktada, Ze to, co jest na
backlogu ma sens i czyni Product Ownera odpowiedzialnym za
to, by tak bylo w istocie. Scrum jako ramy postepowania (fra-
mework) nie dostarcza innych narzedzi do oceny sensownosci
i wartosci wymagan jak i calego przedsiewziecia poza Product
Ownerem. Innymi stowy, sam Scrum nie okresla w jaki sposéb
PO ustala lub skad wie, co jest w danej chwili wazniejsze.

Wiecej na temat Backlogu Produktu pisze w poSwieconym
mu rozdziale.

Zespot Scrum, odpowiedzialnosci

Zesp6t Scrum to samozarzadzajacy sie (self~-managing), wszech-
stronny (ang. cross-functional) zespdt, ktory dostarcza wartos¢
poprzez czeste dostarczanie Przyrostow (Increment) produktu.
Scrum nie narzuca ani nie zaleca zadnej struktury wewnetrznej
tego zespotu, poza tym, zZe wyrdznia trzy odpowiedzialnoscei:

« Deweloperzy (ang. Developers) — odpowiadaja za wytwo-
rzenie co Sprint kolejnego dziatajacego Przyrostu (Incre-
ment), maja zatem niezbedne kompetencje. Z punktu wi-
dzenia Scrum Deweloperem jest okreslany kazdy, kto wkta-
da aktywnie prace w Przyrost - nie ma tu znaczenia spe-

°Na okreslenie jednej rzeczy na backlogu stosuje sie skrét PBI od stéw Product Backlog
Item. W potocznym uzyciu w zespolach spotykam si¢ ze spolszczeniem tego na ,ajtemy”.
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cjalizacja (np. tester, front-end itp.) czy konkretne kompe-
tencje.

Product Owner - odpowiada za maksymalizacje wartosci
produktu poprzez dbanie aby Zesp6t Scrum zajmowat sig
wylacznie rzeczami wartoSciowymi — i to wartoSciowymi
na dang chwile wedlego jego najlepszej wiedzy. Procesowo
PO realizuje to poprzez porzadkowanie Backlogu Produktu
i decydowanie o jego zawartosci, a przez to decydowanie
o kolejnosci realizacji czyli ostatecznie ksztalcie produktu.
Praktycznie PO robi wiele innych rzeczy, zeby mie¢ na
czym opieraé swoje decyzje oraz umie¢ sprawdzic czy byty
one trafne. Szerzej o roli Product Ownera pisze w poSwig-
conym mu rozdziale.

Scrum Master — odpowiada za proces, ma dbac o to, by
Scrum byt prowadzony zgodnie ze Scrum Guide zaréwno
w samym zespole jak i w calej organizacji. Scrum Master
odpowiada za efektywnos¢ zespotu Scrum - a wiec pro-
duktywnos¢ i zaangazowanie. Dba o zesp6t pomagajac mu
w rozwigzywaniu probleméw i usuwaniu przeszkod (w
Scrum nazywanych impediments) oraz wspomagajac jego
samozarzadzanie. Nie jest jednak kierownikiem zespotu
ani liderem technicznym, nie moze bezposrednio poleca¢
cztonkom zespotu wykonania takiej czy innej pracy, kara¢
ich czy nagradza¢ lub okresla¢ jaka role bedg peli¢ w
zespole.

Sposéb dziatania Scrum Mastera jest w metodzie definio-
wany jako lider, ktory stuzy zespotowi i organizacji. Cho-
dzi tu o koncepcje przywodztwa znang jako servant le-
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adership®. Czesto stosowang analogig jest porownywanie
Scrum Mastera do trenera druzyny sportowej - pomaga on
graczom, formuje z nich zespo6}, ale nie wybiega na boisko
by bra¢ udzial w grze. Wiecej o tej roli pisze w osobnym
rozdziale.

Wazna cechg Scrum, dotyczaca przede wszystkim Develo-
peréw, jest wspolnota pracy. Polega ona na tym, ze Develope-
rzy majacy rézne umiejetnosci, specjalnosci (kompetencje) scisle
wspolpracuja ze sobag kazdego dnia pracujac nad Przyrostem.
Scidle wspotpracuja, to znaczy nie ,przerzucaja” kolejno pracy
miedzy swoimi ,mikrosilosami” kompetencyjnymi tracac nig za-
interesowanie z chwilg kiedy zajmuje si¢ nig kolega o innej spe-
cjalnosci. Przeciwnie, bez wzgledu na specjalnos¢ wspdlnie pra-
cuja nad ukonczeniem kolejnych wymagan (zmian), tworzac w
ten sposéb kolejne Przyrosty. Scrum w ogdle ma sens tam, gdzie
natura produktu wymaga takiej Scistej wspotpracy. Jesli praca
kazdej ze specjalnosci databy sie wykonywaé w oderwaniu i
bez szerokiej komunikacji z innymi specjalistami to wowczas
budowanie wszechstronnych, $cisle wspotpracujacych zespotow
bytoby zbedne.

Zespo6t Scrum powinien liczy¢ nie wigcej niz 10 osob, w tym
doktadnie jedna osobe majaca odpowiedzialno$¢ Scrum Master
i jedng osobe majaca odpowiedzialno$¢ Product Owner. Innymi
stowy, powinno by¢ zawsze wiadomo kto w Zespole Scrum jest
Scrum Masterem, a kto Product Ownerem.

Scrum Guide nie okresla w jaki sposéb wylania sie Product
Ownera i Scrum Mastera. W zwigzku z tym nic nie stoi na
przeszkodzie, aby Scrum Master byl wytoniony z zespotu. W

°Przyjelo sie ttumaczenie tego terminu na polski jako ,przywédztwo shuzebne”, jednak
nie oddaje ono moim zdaniem dobrze sensu tego termin. Duzo lepszym nazwaniem tego
modelu byloby ,wspierajace przywddztwo”.
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przypadku Product Ownera byloby to niepraktyczne, bo powi-
nien on kierowac¢ sie warto$cia produktu i zwykle mie¢ zupetnie
inne kompetencje niz pozostali cztonkowie zespotu Scrum. Do-
datkowo, Product Owner to jedyna odpowiedzialno$¢ w Scrum,
z ktora wiagze sie konkretna wladza - witadza decydowania o
tym, jaki bedzie kierunek rozwoju produktu, co si¢ w nim znaj-
dzie. Oczywiscie mozna sobie wyobrazi¢ scenariusz, w ktorym
rowniez i Product Owner bedzie wybrany przez zespél, na przy-
ktad niewielki startup. W wiekszosci organizacji wskazane jest
jednak, zeby Product Ownerem byl przedstawiciel biznesu o
odpowiedniej randze i zakresie wtadzy.

Scrum Guide nie zakazuje wprost faczenia odpowiedzialno-
$ci Scrum Mastera i Product Ownera przez jedng osobe, jednak
powszechnie przyjmuje sie, ze nie powinno to mie¢ miejsca. Wy-
nika to z tego, ze pomiedzy tymi odpowiedzialnosciami wstepuje
naturalne napiecie — Scrum Master dba o proces (a wiec np. o to,
by produkt byt zawsze takiej jakosci jaka wyznacza Definition
of Done) za$ Product Owner chce zrealizowaé jak najwiecej
warto$ciowej funkcjonalnosci w kazdym sprincie. Jest korzystne
aby napiecie to bylo uzewnetrznione w dwoch osobach reprezen-
tujacych te nieco odmienne punkty widzenia i przez to mogto
prowadzi¢ do otwartych, konstruktywnych dyskusji.

Scrum Guide nie zakazuje réwniez taczenia odpowiedzialno-
$ci Scrum Mastera i Dewelopera. Poczatkowo wydawato sie, ze
nie jest to dobre rozwiazanie. Mozna mie¢ obawy, Ze osoba maja-
ca dwie odpowiedzialno$ci moze by¢ mniej efektywna w ktorejs
z nich - lub w obu. Drugi problem z takim potaczeniem wynika
z tego, ze inni — zwlaszcza inni cztonkowie zespotu — moga nie
mie¢ jasnosci kiedy dana osoba wypowiada sie jako Deweloper,
a kiedy jako Scrum Master. Jest to na przyklad widoczne w
przypadku konfliktu miedzy Deweloperami — Scrum Masterowi,
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ktory jest jednym z nich trudniej moze by¢ mediatorem. Z cza-
sem okazalo si¢ jednak, ze w wielu przypadkach takie polaczenie
sie sprawdza, takze dlatego, ze osadza Scrum Mastera w zespole
i gwarantuje odpowiedni poziom wiedzy merytorycznej. Dzi$
wiec trudno jest odradzaé takie rozwigzanie. W praktyce wiele
zalezy tu od charakteru, umiejetnosci i zaangazowania konkret-
nego cztowieka majacego taka podwdjng odpowiedzialnosé¢ oraz
zespotu, w ktorym pracuje.

Podobnie, Scrum Guide nie zakazuje takze taczenia odpowie-
dzialnosci Product Ownera i Dewelopera. W praktyce zdarza si¢
to niezmiernie rzadko — znam na tyle mato takich przypadkéw,
ze ciezko mi oceni¢ czy jest to dobry pomyst. Skoro jednak
zdarza sie tak rzadko, to chyba nie jest to naturalne, sensowne
polaczenie. Szukajac przyczyn warto zwrdci¢ uwage, ze praca
Product Ownera wymaga duzo czasu na dzialania nie zwigzane
z zespotem i biezacym Sprintem — prace z interesariuszami czy
analize rynku, tak, by modyfikujac Backlog Produktu realizowac
wlascwie, aktualne cele biznesowe. Laczenie tego z praca nad
Przyrostem w produkcie mogtoby by¢ trudne. Dodatkowe za-
grozenie w przypadku takiego polaczenia jest takie, ze wowczas
PO moze zacza¢ dyktowac deweloperom nie tylko co ma by¢ na
backlogu, ale rowniez jak ma by¢ to zaimplementowane.

Scrum jako metoda opisana w Scrum Guide skupia si¢ z
zatozenia na jednym produkcie rozwijanym przez jeden Zespot
Scrum. Gdyby jednak zespotéw miato by¢ kilka — co zasadniczo
jest problemem skalowania — to byloby potrzeba wiecej Scrum
Masteréw, ale Product Owner mégiby pozosta¢ jeden. Product
Owner jest zwigzany bardziej z produktem niz konkretnym ze-
spotem. W przypadku jednoczesnej pracy kilku zespotéw nad
jednym produktem moga one mie¢ wspolny Backlog Produktu,
a co za tym idzie wspdlnego Product Ownera.
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Warto podkresli¢ tutaj pewng ewolucje jaka przeszedt Scrum
- kiedys$ méwito sie o ,rolach”, a w 2020 ze Scrum Guide znikneto
to okreslenie. Miato to na celu podkreslenie, ze Product Owner,
Scrum Master i Deweloperzy to nie sg osobne stanowiska pracy,
zawody nawet, ale cztonkowie jednego zaangazowanego, samo-
zarzadzajacego sie zespotu profesjonalistow. Ma to na celu prze-
ciwdziatanie nie stuzacym budowaniu efektywnych zespotéw
podziatom.

Kolejna zmiang wprowadzong w 2020 roku jest odejscie od
moéwienia o zespole samoorganizujacym si¢ (self-organizing) na
rzecz zespolu samozarzadzajacego sie. (self-managing). Zmia-
na ta jest widziana przez autoréw Scrum Guide jako zmiana
gtéwnie jezykowa, uzycie terminu, ktéry lepiej opisuje pozadany
stan zespolu, a nie zmiana w samym Scrumie. I rzeczywiscie,
juz wczesniej mozna bylo spotkac sie z oméwieniami, ktdre
traktowaty self-organizing i self-managing jako okreslenie tego
samego stanu zespotu’. Przy tym okreslenie ,,samozarzadzajacy
sie” lepiej wpisuje sie w istniejacg literature o zarzadzaniu oraz
modele takie jak model Richarda Hackmana.

"Np. Mike Cohn pisze o tym tak: ,In Hackman’s authority hierarchy, self-organizing
agile teams would be classified as self-managing teams. Agile teams manage their own work
(which team member should do this task?) and how they go about that work (should we start
with Kanban or Scrum? How long should our sprints be?). Agile teams are not, however, self-
designing or self-governing. In other words, a self-organizing agile team has authority over
its work and the process it uses, but not over who is on the team or the team’s purpose.”
Wigcej: https://bit.ly/38CcZCU
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Ustalanie ogélnego kierunku

o
menedzeréw

Projektowanie zespotui jego
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postepami prac zespolow
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zespot
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zarzadzanie projektowanie A

Model Hackmana.

Jak wida¢ z tego modelu samozarzadzajacy sie (self-mana-
ging) zespol to najnizszy stopnien autonomii zespotu. Najwyz-
szy to zespOt samorzadny (czyli self~governing), a wiec taki ktory
decyduje rowniez o sensie i celach swojego istnienia.

Warto tu pamietaé, ze Scrum jest minimalistyczny nie tylko
jesli idzie o objeto$¢ Scrum Guide czy liczbe praktyk, ale takze
o okreslenie warunkow koniecznych do jego dzialania. Innymi
stowy Scrum Guide specyfikuje minima, a nie stan idealny. W
tym kontekscie do dzialania Scruma wystarczy zespol, ktory
jest samozarzadzajacy sie cho¢ oczywiscie Scrum bedzie dziatat
dobrze réwniez w zespole samorzadnym (self-governing).

Proces

Patrzac na Scrum jako na proces jest to metoda opisujaca prze-
twarzanie rzeczy zebranych na Backlogu Produktu (Product
Backlog) na kolejne wersje gotowego do uzycia produktu (po-
tentially usable product increment) zwane Przyrostami. Rzeczy
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(jednostki pracy) z Backlogu Produktu przetwarzane sg w par-
tiach (batches), ktore sg realizowane podczas krétkich iteracji
zwanych Sprintami. Kazda iteracje (Sprint) otwiera Planowanie
Sprintu, podczas ktérego ustala sie cel oraz jakie konkretnie
rzeczy znajda sie w partii przetwarzanej w danym Sprincie.
Kazdego dnia nastepuje weryfikacja postepu i planu prac. Na
koniec kazdej iteracji nastepuje weryfikacja czy stworzony Przy-
rost oraz stan Backlogu Produktu odpowiadaja potrzebom, jesli
nie wowczas zmieniany jest Backlog Produktu. Podobnie, na
koniczacej iteracje Retrospekeji weryfikowany jest rowniez sam
proces i praktyki zastosowane wewnatrz niego, a zidentyfikowa-

ne usprawnienia sa wprowadzane w zycie natychmiast, czyli od
kolejnego Sprintu.

Sprint .
Sh
Product Goal
= w " @
—_— J— ®
— Sprint Sprivt
= M\ I T
Produc A
’BALklna SPYIVI‘I‘ Daily Serum —

Backlog

Definition of

Done Tuerement

‘ Spr[nf’ !

T

Schemat procesu Scrum

Wszystkie zdarzenia opisywane w Scrumie odbywajg sie
wewnatrz Sprintu. Kazdy Sprint rozpoczyna si¢ od spotkania
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zwanego Planowaniem Sprintu (Sprint Planning) podczas kto-
rego Zesp6t Scrum tworzy prognoze co zaimplementuje w ciggu
tego Sprintu. Nastepnie podczas trwania Sprintu Deweloperzy
synchronizuja si¢ podczas 15-o minutowych spotkan zwanych
Daily Scrum, w ktorych nie bierze aktywnego udziatu nikt poza
nimi. Ponadto, w miare potrzeb odbywaja sie zazwyczaj pod-
czas Sprintu spotkania z udzialem Product Ownera poswiecone
pielegnacji backlogu czyli wspélnego poglebiania zrozumienia
Backlogu Produktu, a wiec realizowany jest proces backlog refi-
nement.

Co najmniej raz w Sprincie, na jego zakonczenie zesp6t wy-
twarza nows wersje produktu zwang Przyrostem (Increment)
- kolejna, gotowa (done) wersje rozwijanego systemu/aplikacji.
W produkcie tym znajduja sie tylko te implementacje elemen-
tow backlogu, ktore spelniaja techniczne Kryterium Ukoncze-
nia (Definition of Done - DoD). Na zakoniczenie sprintu Ze-
spot Scrum wspoétpracuje z interesariuszami podczas Przegladu
Sprintu (Sprint Review), ktorego celem jest sprawdzenie stanu
produktu i podjecie decyzji co do dalszych jego losow. Bez-
posrednio po przegladzie Zesp6t Scrum odbywa Retrospekcije
Sprintu (Sprint Retrospective) - spotkanie, podczas ktorego ze-
spot analizuje swdj sposob pracy, zastanawia sie w jaki sposéb
mogltby go poprawi¢ i planuje jakie konkretne usprawnienia
wprowadzi do swej pracy w nastepnym Sprincie.

Cykl ten powtarzany jest w kolejnych Sprintach az do prze-
rwania prac nad produktem z tego czy innego powodu.

Ponizej omawiam w szczegétach kazdy z tych elementéw
Scruma.
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Sprint

Wszystkie zdarzenia w Scrumie odbywaja sie wewnatrz itera-
cji o statej dlugosci zwanych Sprintami. Poczatek Planowania
Sprintu jest poczatkiem Sprintu. Koniec Retrospekeji jest kon-
cem Sprintu. Sprint moze mie¢ dtugos¢ do 1 miesiaca i jest wska-
zane, aby w obrebie jednego przedsiewziecia dlugos$¢ Sprintu
pozostawala stala. Nalezy bardzo doktadnie i stanowczo prze-
strzegac ustalonej dlugosci Sprintu. Sprintu nie wolno skracac
ani wydtuzaé chocby o pare godzin.

Celem takiego podejscia jest umozliwienie dzialania empiry-
zmu poprzez wyznaczenie statego, obiektywnego interwatu, po
ktorym produkt jest poddawany sprawdzeniu (inspect) i moze
nastapi¢ dostosowanie (adapt). Co Sprint interesariusze poznaja
rzeczywisty stan produktu. Wyznaczajg go rzeczy, ktore zespot
catkowicie ukonczy! podczas ostatniego Sprintu (ktére znajduja
sie w Przyros$cie). Poniewaz dhugo$¢ Sprintu jest sztywna i sta-
fa jest zarazem znana rzeczywista predkos¢ (velocity) zespotu -
wydluzanie sprintu np. o 6 godzin by co$ dokonczy¢ prowadzito-
by do zafalszowania tego wskaznika rzeczywistych mozliwosci
zespotu.

Ponadto celem Sprintu o niezmiennej dtugosci jest wytwo-
rzenie stalego rytmu pracy. Rytm ten bedzie istotny nie tylko
dla zespotu, ale i dla calej organizacji. Wszyscy beda wiedziec,
ze co najmniej raz na dwa albo trzy tygodnie pojawia sie nowa
wersja produktu oraz rozpoczyna praca nad nastepna.

Dtugos¢ Sprintu ustala si¢ podczas rozpoczynania pracy nad
danym przedsiewzieciem, nie powinna by¢ ona potem pochop-
nie zmieniana. Jesli z jakich$ powodéw zmiana jest konieczna
nie powinna ona dotyczy¢ jednego Sprintu, lecz po zmianie
nowa dlugos¢ Sprintu winna by¢ nastepnie stosowana przez
dhuzszy czas.
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Planowanie Sprintu

Kazdy Sprint rozpoczyna si¢ od Planowania Sprintu (Sprint
Planning). Jest to spotkanie, w ktérym bierze udzial caly Zesp6t
Scrum. Jego celem jest zastanowienie si¢ co mozna zrobi¢ w
nadchodzacym Sprincie, a takze jak to zrobi¢. Produktem pla-
nowania sg Backlog Sprintu (Sprint Backlog) oraz Cel Sprintu
(Sprint Goal).

Maksymalny czas trwania planowania to 8h dla Sprintu mie-
siecznego, jest zalecane aby planowanie dla krétszych sprintéw
byto proporcjonalnie krétsze niemniej pozostawione jest to do
wyboru zespotéw. W kazdym jednak przypadku czas trwania
tych spotkann musi by¢ okreslony z gory (timebox) i staly w
danym przedsiewzigciu. Dobry wskaznik to max. 2h na tydzien
Sprintu. Przy tym, jak przy wszystkich spotkaniach Scrumo-
wych, przyjety timebox nalezy traktowac jako maksymalng dtu-
gos¢ spotkania. Innymi stowy, jesli temat danego spotkania zo-
stanie wyczerpany nalezy je zakoniczy¢.

Podczas planowania rowazane sa trzy tematy:

1. Dlaczego ten Sprint jest wartosciowy (Why?) - Product
Owner proponuje co moze by¢ warto$ciowym Celem Sprin-
tu (odnoszac sie do Celu Produktu), nastepnie caty zespot
wspolpracuje nad ustaleniem Celu Sprintu.

2. Co mozemy zrobi¢ w tym Sprincie? (What?) - poprzez
dyskusje z Produkt Ownerem Deweloperzy wybierajg z
Backlogu Produktu rzeczy, ktére zrobig w tym Sprincie.
Efektem tej dyskusji jest Sprint Backlog.

3. Jak mozna to zrobi¢? (How?) - to dyskusja Deweloperow
jak rzeczy ,wziete do Sprintu” zrobi¢. Co istotne, nikt nie
moze narzuca¢ Deweloperom w jaki sposob zamierzaja
pracowaé w Sprincie.
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Scrum Guide nie narzuca zadnej kolejnosci dyskusji na te
tematy. Moze by¢ tak, ze dyskusja ta nastepuje po kolei — a moze
by¢ tak, ze sie przeplata. Scrum Guide ktadzie wiec tu nacisk na
wspotprace pomiedzy cztonkami zespotu Scrum, przede wszyst-
kim Product Ownerem i Deweloperami. Najwazniejsze efekty
Planowania — Cel Sprintu i rzeczy wzigte do Backlog Sprintu z
Backlogu Produktu — powinny by¢ wynikiem wspotpracy, a nie
narzucania czego$ sobie nawzajem.

Kiedy$ Scrum Guide proponowat nawet konkretny przebieg
tego spotkania, z podzialem na dwie fazy itp. Praktyka pokazata
jednak, ze wazne nie jest to jak spotkanie przebiega ale co sie
na nim omawia i co z niego wynika. Scrum Guide skupit si¢
zatem na opisaniu efektow a nie przebiegu. Nie nalezy przez to
rozumie¢, ze spotkanie to nie powinno mie¢ zorganizowanego
przebiegu, jakiego$ planu czy formatu. Pozostawiono to jednak
zespotom bo praktyka pokazata, ze dobre rezultaty mozna osia-
gna¢ bardzo réznym przebiegiem tych spotkan.

Podobnie, kiedys$ podkreslano, ze Cel Sprintu moze by¢ okre-
$lony dopiero na samym koncu planowania, bo dopiero wtedy
wiadomo co konkretnie weszto do Sprintu. Takie podejscie wyda-
walo si¢ wielu osobom stusznie niepraktyczne a nawet nielogicz-
ne, bo logicznie to cel powinen by¢ punktem wyjscia do planu, a
nie na odwr6t. Obecnie wiec Scrum Guide méwi jedynie, ze Cel
Sprintu musi by¢ okreslony przed konicem Planowania.

Scrum Guide nie narzuca takze konkretnej formy Sprint Bac-
klogu, poza tym, ze powinien on umozliwia¢ sledzenie postepow
pracy. Niegdys$ czestg praktyka byto tworzenie dla kazdej z rze-
czy na Sprint Backlogu zadan (tasks), a wiec opiséw czynnosci
jakie Deweloperzy zamierzaja wykona¢ aby dane wymaganie
zaimplementowac¢. Byly one nawet szacowane w godzinach, co
stuzyto nastepnie do monitorowania postepu prac z pomoca
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tzw. wykresow spalania (burndown charts). Obecnie takie po-
dejscie stosuje sie coraz rzadziej, bo — zwlaszcza w polaczeniu z
elektronicznymi ,narzedziami do Scruma” — prowadzito czesto
do skpupienia sie Deweloperéw na ,swoich taskach” ze szkodg
dla pracy wspélnej a takze do sztywnego trzymania si¢ planu
wewnatrz Sprintu.

Obecnie coraz czesciej zespoly Scrum stosuja tablice kanba-
nowe i §ledzenie na nich jedynie stanu zadan bez oszacowan lub
stanu calych rzeczy (PBI) oraz stosowanie ograniczenia liczby
rzeczy, ktore moga by¢ jednoczesnie ,,otwarte” (WIP). Praktyka
ta jest na tyle popularna i zalecana, Ze Scrum.org opublikowat
specjalny podrecznik do stosowania praktyk Kanban w Scrum,
oferowane jest takze szkolenie Professional Scrum with Kanban
(PSK) jak i certyfikat o tej samej nazwie.

Podkresli¢ tez nalezy, ze Scrum Guide nie wymaga sie, aby
w trakcie planowania powstat na caty Sprint plan dziatan o row-
nym poziomie szczegétowosci. Plan na najblizsze dni powinien
by¢ w miare szczegdtowy — tak, by zaraz po zakonczeniu plano-
wania mozna byto przystapic¢ do pracy nad Przyrostem. Plan na
dalsze dni Sprintu moze by¢ ogdlny. Zostanie on doprecyzowany
w miare postepéw prac.

Daily Scrum

Jest to codzienne, krotkie spotkanie majace na celu synchroni-
zacje Deweloper6w i dla nich przede wszystkiem przeznaczone.
Celem jest uzyskanie stanu, w ktéorym wszyscy Deweloperzy
wiedzg jak wyglada sytuacja w kontekscie postepu prac w Sprin-
cie oraz zaplanowanie dalszych dziatan na kolejny dzien (kolejne
24h).

Spotkanie to ma nastepujace cechy:
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« trwa maksymalnie 15 minut (limit ten nie zalezy ani od
dtugosci Sprintu ani liczebnosci zespotu),

« odbywane jest zawsze w tym samym miejscu i o tej samej
godzinie by ograniczy¢ ztozono$¢?,

« jest to spotkanie Deweloperéw - jesli osoby majgce odpo-
wiedzialno$¢ Scrum Mastera czy Product Ownera sa jed-
nocze$nie Deweloperami to biora w tym spotkaniu udziat
jako Deweloperzy.

Celem tego spotkania jest wykonanie sprawdzenia postepow
pracy do momentu, w ktéym sie ono odbywa w kontekscie
Celu Sprintu oraz zaplanowanie dalszej pracy nad jego osiagnie-
ciem. Innymi stowy jest to codzienna ,dawka empiryzmu” dla
Deweloperdow, codzienne inspect&adapt - podczas tego spotka-
nia Deweloperzy dokonuja sprawdzenia (inspect) jak wyglada
postep prac nad osiggnieciem celu Sprintu oraz dostosowania
(adapt) poprzez odpowiednie, wspdlne zaplanowanie kolejnego
dnia. Konkretny sposob w jaki Deweloperzy osiggna ten cel pod-
czas Daily Scrum nie jest okreslony w Scrum Guide. Przeciwnie,
pozostawiono to zespotom podkreslajac, ze sam format spotka-
nia jest mniej wazny od tego czy stuzy ono swojemu celowi.

Przez diugie lata w Scrum Guide, a wczesniej na szkoleniach
i w literaturze przekazywano format Daily Scrum oparty o od-
powiedz na trzy pytania:

« co wczoraj zrobilem/am, co pomoglo w osiggnieciu celu
sprintu?

+ co zamierzam zrobi¢ dzi§ by pomdc w osiggnieciu celu
sprintu?

*W Guide ,reduce complexity”. Chodzi o to, ze dzieki temu uczestnicy tego spotkania
nie muszg si¢ zastanawiac i sprawdzac gdzie i o ktorej si¢ ono danego dnia odbywa, co
redukuje ztozono$¢ i wysitek z ich strony potrzebny by w nim uczestniczy¢.
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« czy dostrzegam jakie$ problemy, bariery, ktore przeszka-
dzajg mi lub catemu Zespotowi Deweloperskiemu w osig-
gnieciu celu sprintu?

Czestg praktyka jest, ze cztonkowie zespotu po koleji odpo-
wiadaja na wszystkie trzy pytania (a wiec wpierw jedna osoba
mowi co zrobila, co planuje i jakie ma problemy, a potem nastep-
na). Wydaje sie, ze lepszym sposobem jest aby najpierw wszyscy
odpowiedzieli na pierwsze dwa pytania, ktore dotycza przeszto-
Sci, a dopiero potem na ostatnie, ktére tyczy sie przyszlosci.
Moga wtedy w swoich planach uwzgledni¢ otrzymana wtasnie
informacje na temat tego co udalo sie osiggna¢ innym, co jest
zgodne z zalozeniem Daily Scrum jako codziennej empirycznej
inspekcji i adaptacji pracy w sprincie. Takie postepowanie zale-
cam czesto poczatkujacym zespotom.

W toku dalszego rozwoju zespotu kwestia tego jak najlepiej
wykorzysta¢ Daily Scrum jest dobrym tematem na Retrospekcje.
Jest wskazane aby odej$¢ od sztywnego formatu trzech pytan
nawet, jesli byt on przyjety w zespole wczesniej. Zastanowienie
sie przez Zesp6t Scrum nad tym jak najlepiej wykorzystac te 15
minut w ciggu dnia jest dobrym krokiem w rozwoju samozarza-
dzania w zespole.

Warto podkresli¢, ze to Deweloperzy sa odpowiedzialni za
przeprowadzenie Daily Scrum. Nie jest to spotkanie dla Scrum
Mastera. Scrum Master ma za zadanie zadbac o to, by spotkanie
to sie odbywato i stuzylo swojemu celowi — oraz zmiescito sie
w 15 minutach. Nie powinien — poza by¢ moze poczatkowymi
Sprintami nowego zespotu, dla ktérego Scrum jest zupelng no-
woscig - ,prowadzi¢” tego spotkania, nie musi by¢é nawet na nim
obecnym. Catkowitym nieporozumieniem jest jesli Daily Scrum
staje sie spotkaniem ,statusowym”, podczas ktérego Dewelope-
rzy skladaja Scrum Masterowi lub - co jeszcze gorzej - komus$



Scrum 21

innemu raporty co do stanu przydzielonych im zadan. Takie
spotkanie nie ma nic wspdlnego z sensem jaki ma Daily Scrum.

Powszechnie przyjeta praktyks jest odbywanie tego spotka-
nia na stojgco (nazywane bywa ,daily standup”). Takiego wymo-
gu jednak nie byto nigdy w Scrum Guide, po prostu powszechnie
sie to przyjeto bo w postawie stojacej tatwiej jest o utrzymanie
koncentracji uwagi na tym, co sie dzieje - oraz zwieztosci wypo-
wiedzi.

Przyjmuje si¢ zarazem, ze przynajmniej raz dziennie, wta-
$nie w okolicach tego spotkania zespét powinien uaktualnié sprint
backlog i narzedzie, z pomoca ktérego monitoruje postepy swo-
jej pracy. A wiec jesli uzywane sa zadania i wykres burndown,
to powinny one by¢ aktualne przed kolejnym Daily Scrum, jesli
uzywana jest tablica kanban to ona powinna by¢ zaktulizowana.
W praktyce nie nastrecza to problemu, bo wigkszos¢ zespotow
uaktualnia tego rodzaju narzedzia na biezaco, w miare postepow
prac.

I na koniec wazna uwaga (ktora od pewnego czasu jest nawet
w Scrum Guide): Daily Scrum zdecydowanie nie jest jedynym
momentem w ciggu dnia kiedy Deweloperzy czy w ogéle Zespot
Scrum rozmawia ze soba. Zesp6t Scrum moze zatem i powinien
komunikowac sie¢ duzo czesciej i szerzej kazdego dnia Sprintu.
Moze takze zmieni¢ swoje plany co do dalszej pracy nad osia-
gnieciem Celu Sprintu w dowolnym momencie, niekoniecznie
na Daily Scrum. Podobnie jak w innych miejscach Scrum okre-
$la tu pewne absolutnie minimum synchronizacji i wspoétpracy,
ktére musi nastapi¢ aby praca w ogéle mogta sie posuwac do
przodu w zorganizowany sposob.
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Pielegnacja Backlogu Produktu

Aby zachowa¢ ptynnos$c¢ pracy jest wskazane aby Backlog Pro-
duktu byt wypielegnowany’, a wiec aby rzeczy, ktére w najbliz-
szych 2-3 sprintach beda przedmiotem pracy byty przedyskuto-
wane zawczasu w Zespole Scrumowym, a takze oszacowane i
zdekomponowane odpowiednio do swojej pozycji na backlogu.
Rzeczy, ktore sa na poczatku backlogu powinny by¢ mniejsze,
dokladniejsze i lepiej zrozumiane niz te ponizej.

Rzeczy, ktore sg tak zdekomponowane, ze moga by¢ przez
zesp6t catkowicie zrealizowane w czasie jednego Sprintu moga
by¢ brane pod uwage do wziecia do Sprintu podczas Planowania
Sprintu. Rzeczy wieksze wymagaja wczesniejszej dekompozycji,
czyli zamiany na mniejsze kawatki funkcjonalnosci (wartosci).
Kazda taka dekompozycja jest jednoczesnie krokiem analizy, bo
wymaga najczesciej lepszego zrozumienia tematu. Wiaze sie¢ tak-
ze zazwyczaj z oszacowaniem powstalych elementéw backlogu.
Calos¢ tych dzialan nazywamy wlasnie pielegnacja Backlogu
Produktu (Product Backlog refinement).

Obecnie Scrum Guide nie okresla juz zupetnie jak i w jakim
czasie dzialalno$¢ ta ma sie odbywac. Poprzednio sugerowano,
aby przeznacza¢ na pielegnacje do 10% czasu trwania Sprintu.
Tak wiec przyktadowo dla dwutygodniowego Sprintu bylby to
maksymalnie jeden caly dzien pracy. W Scrum nigdy nie okre-
$lano na poziomie metody czy czas ten ma zosta¢ spozytkowany
jako jedno dlugie spotkanie czy kilka mniejszych - ani czy w
ogoble maja to by¢ spotkania - pozostawiajac to decyzji zespotow.
Dlatego wtasnie pielegnacja (refinement) nie jest jednym ze
zdarzen Scruma, gdyz jest procesem i niekoniecznie musi on by¢
realizowany poprzez spotkania.

*Wiecej na temat pielegnacji backlogu w rozdziale o Backlogu Produktu.
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W praktyce wiekszo$¢ zespotéw Scrum realizuje ten proces
poprzez kilka specjalnych spoktan z udziatem Deweloperéw i
Product Ownera (zwanych przez zespoly w Polsce potocznie
grumingami). Podczas tych spotkan wspoélnie pracuja oni nie
nad tematami biezacego Sprintu, lecz nad Backlogiem Produktu.
Jest to rozsadniejsze rozwigzanie niz gdyby miato to by¢ jedno
spotkanie, trwajace caty dzien.

Jest dobra praktyka planowanie takich spotkan z géry na caly
Sprint, liczac sie z tym, ze nie wszystkie mogg zosta¢ wykorzy-
stane. Mozna przyjac ustalenie, ze jesli do 24h przed planowana
pielegnacjg backlogu ani Deweloperzy ani Product Owner nie
zglosza jego potrzeby, to wowczas dane spotkanie si¢ nie od-
bywa. Jest to lepsze rozwiazanie niz tzw. ,refinement ad hoc”,
z ktéorym mozna sie czasem spotkaé, a ktéry polega na tym,
ze spotkanie po$wiecone pielegnacji backlogu zwoluje sie na
zyczenie Product Ownera lub Deweloperéw kiedy jest taka po-
trzeba. Wada tego rozwigzania jest potencjalna dezorganizacja
pracy zespotu w biezacym Sprincie przez nagle pojawiajace sie
spotkanie.

Powtodrze tu jednak, ze proces pielegnacji moze by¢ reali-
zowany w ogéle w inny sposéb niz poprzez spotkania. To, co
opisatem w powyzszych akapitach to jedynie podsumowanie
dos¢ powszechnego sposobu, w jaki jest to realizowane wielu
zespolach, ktore miatem okazje widziec.

Produkt i Kryterium Ukonczenia

Na zakonczenie kazdego Sprintu zespét dostarcza nowa wersje
rozwijanego produktu, czasem zwang ,Przyrostem” albo ,inkre-
mentem” (od potentially usable product increment). Produkt 6w
musi by¢ tak dobry (takiej jakosci), by mogt by¢ zastosowany
produkcyjnie - by uzytkownicy mogli z niego korzystac (,,usa-
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ble”). Innymi stowy produkt nie moze wymaga¢ wykonywania
nad nim zadnej dodatkowej pracy poza ewentualng instalacja
lub wystawieniem na srodowisko produkcyjne. W praktyce spo-
tyka sie wiele zespoldw, ktore co Sprint rzeczywiscie wydaja
nowa wersje produktu uzytkownikom (poprzez wydanie na ser-
wery produkcyjne lub w inny sposéb). Sa takze zespoty, ktdre
robig to jeszcze czesciej, a wiec gdy tylko jakas funkcjonalnosé
jest gotowa, co ma miejsce wiele razy w trakcie Sprintu.

Nacisk na to, by co Sprint byt dostepny w pelni zintegrowa-
ny, dziatajacy produkt, ktéry moze by¢ natychmiast wdrozony i
uzywany ma nastepujace przyczyny:

o tylko produkt, ktory jest zdatny do uzytku® przedstawia
jakakolwiek wartos¢ dla uzytkownika/klienta, poniewaz
Scrum kladzie nacisk na dostarczanie wartosci konieczne
jest aby co Sprint dostarczany byt zdatny do uzytku pro-
dukt,

+ jedynie informacja o tym jakie funkcje sa juz w produk-
cie zaimplementowane i dostepne jest informacjg pew-
ng, wszelkie inne informacje o postepie prac to z punktu
widzenia interesariuszy jedynie prognozy - aby wigc na
poziomie produktu mégt dziata¢ empiryzm konieczne jest
przedstawianie im podczas przegladu tylko tego, co jest
naprawde ukonczone, a wiec gotowe do uzytku,

« konieczno$¢ tworzenia w pelni zintegrowanego, dziataja-
cego produktu conajmniej co Sprint wymusza podnoszenie
poziomu praktyk technicznych zespotu zarazem wyklucza-
jac mozliwos¢ pojawienia sie ,okresu stabilizacji”, kiedy to

%W sensie kompletnosci technologicznej a nie funkcjonalnej. Innymi stowy zdatny do
uzytku, bo dobrze zbudowany i przetestowany, niekoniecznie za$ majacy juz wszystkie
funkcje jakie moze sg planowane.
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okazuje sie ze integracja zbudowanych na przestrzeni dtu-
giego czasu fragmentow nie daje dzialajacego produktu,

« podnosi to jakos¢ produktu, poniewaz kod napisany na
poczatku przedsiewziecia jest caly czas testowany i spraw-
dzany w kazdym kolejnym Sprincie - jako Ze zaczynamy
zazwyczaj od elementéw (funkcji) najwazniejszych dla
produktu (a wiec zwykle funkcji stanowiacych jego istote)
dzieki temu podejsciu sg one najlepiej sprawdzone.

Aby mie¢ pewno$¢, ze produkt co Sprint jest w istocie zdatny
do uzytku definiuje sie liste kryteriéw, ktére musi on spelniaé.
Lista ta jest znana jako Kryterium Ukonczenia (Definition of
Done, w skrdocie DoD) czasem nazywana tez ,,Definicja Ukoricze-
nia”. Okresla ona co to znaczy, ze produkt jest technicznie ukon-
czony. Powstaje ona w wyniku wspolpracy Product Ownera i
Deweloperéw. Znajduja si¢ tam zaréwno kryteria wydajnoscio-
we czy inne wymagania niefunkcjonalne wynikajace z potrzeb
(te zwykle dostarcza Product Owner) jak i kryteria pozwalajace
utrzymac jako$¢ strukturalng produktu (te zwykle okreslajg De-
weloperzy). Zazwyczaj jest to lista sprawdzen (np. jakosci kodu)
i testow (np. regresji, wydajnosci itp.).

Jesli w danej organizacji obowigzuja jakie§ standardy tech-
niczne majgce wplyw na to co to oznacza, ze produkt jest ukon-
czony, to wowczas sg one minimalnym - podstawowym - DoD,
ktérym Deweloperzy musi si¢ kierowac¢. Zespot moze je jednak
rozszerza¢ dodajac do swojego Kryterium Ukonczenia dodatko-
we, potrzebne w jego sytuacji testy i sprawdzenia.

Tylko rzeczy, ktorych implementacja spetnia DoD mogg wejsc¢
do produktu (Przyrostu, inkrementu) na koncu Sprintu. Jesli
implementacja jakiej$ funkcjonalnosci nie spelnia DoD jest uzna-
wana za nie zrobiong i nie wchodzi do Przyrostu (inkrementu)
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danego Sprintu. W takiej sytuacji procesowo element backlo-
gu, ktéry tg zmiane opisywat powraca do Backlogu Produktu
(potocznie méwimy, ze ,zrzuca sie go ze Sprintu”) do decyzji
Product Ownera co do jego dalszych losow.

Warto podkresli¢, ze Kryterium Ukonczenia musi by¢ tak
okreslone, by miato charakter obiektywnego, binarnego testu
(tak - spelnia, nie - nie spelnia). Nie ma tu miejsca na dowolnos¢,
subiektywnos$¢ a juz szczegdlnie niewlasciwe jest stosowanie
tu ,odbioru” przez Product Ownera czy interesariuszy, ktorzy
wedle uznania ,przyjmuja” albo nie dang implementacj¢. Powo-
duje to rozmycie tego co wiasciwie jest zrobione, a co nie jak
réwniez brak pewnosci co do tego czy ten sam poziom jakosci
byl utrzymany w calym produkcie. Taka niepewnos¢ utrudnia
réwniez planowanie pracy - nie wiedzac co to znaczy, ze praca
bedzie uznana za ukoriczong trudno planowac jej wykonywanie.

Kryterium Ukoriczenia (DoD) moze ewoluowaé podczas pra-
cy nad danym systemem/produktem, przy czym wraz ze wzro-
stem oczekiwan uzytkownikow/klientéw jak i mozliwosci zespo-
tu naturalne jest raczej podnoszenie wyrazonych tak wymagan
jakosciowych niz ich obnizanie.

Przeglad Sprintu

Gdy Przyrost produktu (increment) jest juz gotowy odbywa sie
Przeglad Sprintu (Sprint Review). Jest to spotkanie, w ktérym
uczestniczy Zespdt Scrum oraz wszyscy zainteresowani interesa-
riusze i uzytkownicy. Jego maksymalny czas trwania to 4 godzi-
ny dla miesiecznego sprintu, przy sprintach krotszych zazwyczaj
jest ono réwniez proporcjonalnie krétsze (dobry wskaznik to 1h
na tydzien Sprintu).

Celem tego spotkania jest empiryczne sprawdzenie stanu
przedsiewziecia i podjecie decyzji co dalej. Sprawdzenie stanu
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obejmuje zaréwno informacje o tym, co juz w produkcie jest
(a wiec co jest w Przyroscie, najlepiej poprzez pokazanie go w
dziataniu) jak i co jest planowane, czyli Backlog Produktu wraz
z Celem Produktu. Wspoélraca na spotkaniu oznacza dyskusje
gtéwnie nad ksztaltem Backlogu Produktu i Celu Produktu, tyl-
ko bowiem poprzez nastepne Sprinty mozna co§ w produkcie
zmienié.

Istota Przegladu Sprintu jest zatem nastepujaca na kanwie
zapoznania sie ze stanem produktu (a wiec najczesciej poka-
zem Przyrostu, increment-u oraz aktualnego stanu Backlogu
Produktu) dyskusja co do dalszych losow przedsiewziecia. Jej
celem jest zastanowienie si¢ jakie dalsze postepowanie dostar-
czy najwiekszej wartoéci. Najczesciej efektem jest dodanie do
Backlogu Produktu nowych pomystéw i rzeczy do dodania w
produkcie oraz zmiana kolejnosci elementéw backlogu. Moga
jednak by¢ podjete inne decyzje, na przyktad takie jak o wydaniu
produktu (jesli nie dzieje sie to automatycznie dla kazdej no-
wej wersji - wowczas wydanie moze nastepowac jeszcze przed
Przegladem Sprintu), o zwigkszeniu lub zmniejszeniu zespotu
albo liczby zespolow czy wreszcie o przerwaniu przedsiewziecia.
W dyskusji tej bierze si¢ pod uwage nie tylko stan produktu i
projektu (Backlog Produktu), ale takze posiadane informacje o
czynnikach zewnetrznych wplywajacych na produkt (np. reak-
cja klientow/uzytkownikéw na wprowadzone zmiany, zmiana
budzetu itp.).

Takze i tutaj widzimy empiryzm w dziataniu - interesariu-
sze dokonujg przegladu (inspect) produktu i catego przedsie-
wziecia, by nastepnie dokonaé¢ dostosowania (adapt) dalszych
prac nad nim. Jest to ,dawka empiryzmu” dla interesariuszy
nad produktem i przedsiewzieciem. Jest to bardzo istotne, bo
nalezy pamietac, ze sensem istnienia Zespotu Scrum jest do-
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starczanie poprzez wartosciowe Przyrosty wigcej warto$ci niz
wynoszg koszty istnienia tego zespolu. Regularne empiryczne
inspekcje stanu przedsigwzigca przez interesariuszy pomagaja
Product Ownerowi w zapewnieniu, ze tak jest w istocie.

Scrum Guide oczywiscie nie opisuje jak miatoby to spotka-
nie przebiega¢. Jednak dotychczasowa praktyka pozwala mi na
sformutowanie kilku wskazowek.

Najlepiej jest gdy gospodarzem tego spotkana jest Product
Owner. Woweczas to PO zaprasza interesariuszy oraz wyjasnia,
ktore rzeczy z Backlogu Produktu zostaly w Sprincie zrobione
a ktore nie. Deweloperzy pokazuja aktualng wersje produktu
(Przyrost, increment) i odpowiadaja na pytania na jej temat, ale
to PO pokazuje i objasnia aktualny stan Backlogu Produktu i
- w razie potrzeby - przedstawia prognozy co do mozliwych
dat ukoniczenia funkcjonalnosci lub prawdopodobnej zawartosci
zaplanowanych na przyszto$¢ wydan.

Chociaz Deweloperzy moga opowiedzie¢ jak przebiegata pra-
ca w Sprincie - co poszto dobrze, jakie problemy napotkano i
jak je rozwiazano - to niejako wbrew swej nazwie spotkanie
to nie koncentruje sie na analizowaniu przebiegu Sprintu, lecz
skupia si¢ na aktualnym stanie produktu (przyrost, increment) i
przedsiewziecia (Backlog Produktu).

Podczas Przegladu Sprintu zespét przedstawia ukonczony
wlasnie przyrost, czesto pokazujac (demonstrujac) jego dziata-
nie. Przeglad Sprintu nie ma jednak charakteru demo - celem
ewentualnego demo (pokazu) podczas Przegladu jest zapoznanie
uczestnikow (przede wszystkim interesariuszy) z aktualnym sta-
nem produktu poprzez pokazanie jakie funkcje sa w nim obecnie
dostepne. W wielu firmach ten fragment Przegladu ma obecnie
taka forme, ze Deweloperzy ,klikajg” przez nowg wersje produk-
tu co interesariusze ogladaja dzieki rzutnikowi (lub pokazaniu
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ekranu przy sesji zdalnej). Mozliwe sa jednak - i stosowane -
inne formy pokazania Przyrostu interesariuszom na przykiad
poprzez udostepnienie im przed przegladem nowej wersji w taki
sposob, ktory umozliwia im samodzielne ,pobawienie sie” nig,
zapoznanie sie zard6wno z nowymi czy zmienionymi funkcjami
jak i upewnienie sig, ze inne znane im funkcje nadal dzialaja tak
jak wczesniej.

Retrospekcja Sprintu

Bezposrednio po zakonczeniu Przegladu zespdt odbywa juz we
wlasnym gronie Retrospekcje Sprintu (Sprint Retrospective). Jest
to spotkanie, w ktorym udziat bierze caly Zespét Scrum, i pod-
czas ktorego analizuje sie sposob pracy zespotu podczas dobiega-
jacego konca Sprintu. Celem jest zastanowienie si¢ w jaki sposob
prace ta mozna by bylo usprawnié¢ w przysztosci, w kolejnych
Sprintach. Wypracowane konkretne usprawienia — zmiany w
spobie dziatania — nalezy natychmiast wprowadzi¢. Moga one
nawet zosta¢ dodane do Backlogu Sprintu w kolejnym Sprincie.

Retrospekcja Sprintu trwa maksymalnie 3 godziny dla mie-
siecznych sprintdéw, zazwyczaj jest odpowiednio krétsza przy
krétszych sprintach (dobry wskaznik to 45 min na tydzien sprin-
tu).

Wymaganie, aby zesp6t co Sprint analizowat swoja prace i
szukat usprawnien poprzez wprowadzenie retrospekeji jako obo-
wigzkowej czesci Scrum ma na celu zastosowanie empiryzmu
do samego zespotu i sposobu jego pracy. Co Sprint nastepuje
sprawdzenie (inspect) stanu zespotu i metod pracy a nastepnie
oparte o jego wyniki dostosowanie (adapt). Dzieki temu mozna
powiedzieé, ze w Scrumie coraz lepszy Zespdt Scrum, jest dru-
gim (po Przyroscie, increment) produktem kazdego Sprintu.

Scrum Guide nie okresla niczego wiecej na temat retrospek-
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cji. W szczegélnosci nie wypowiada sie jak mialyby przebiegac.
Prowadzenie retrospekcji jest praktyka (czy nawet sztuka) sama
w sobie. Wiecej o retrospekeji pisze w rozdziale poswieconym w
calosci temu tematowi.

Niezaleznie od formy podkresli¢ trzeba, ze w Scrum retro-
spekcje majg prowadzi¢ do wypracowania konkretnych uspraw-
nien. S to rzeczy, ktore da sie realnie zrobi¢ lub reguty, kto-
re mozna wprowadzi¢ by poprawi¢ jakos¢ procesu, produktu i
ogolnie pracy zespotu. Oczekujemy sie wiec od zespotu przy-
gotowania nie ogélnych zyczen ale konkretnych dziatan - i to
takich, ktorych przeprowadzenie jest realne w czasie nastepnego
Sprintu. Tak wiec zamiast np. ,chcemy pisa¢ wiecej testow”
(zyczenie) powinno to by¢ raczej ,,w kolejnym Sprincie dla jedne-
go z wymagan zaimplementujemy komplet testow” (konkretne
dzialanie, realistycznie realizowalne w jednym Sprincie). Zatem
cho¢ dyskusje o wizji tego jak chcielibySmy pracowac sg war-
tosciowq czescia Retrospekeji, to jednak powinny by¢ konczone
wypracowywaniem konkretnych, realizowalnych dziatan, ktore
beda zespot do owej wizji przyblizac.

Cho¢ Scrum Guide juz o tym nie wspomina, to jednak zadba-
nie o to, by retrospekcje si¢ odbywaty, a uczestnicy rozumieli ich
cel i sens jest przede wszystkim obowigzkiem Scrum Mastera.
Zarazem Scrum Master powinien zadba¢ by retrospekcje byly
pozytywne (unika¢ bezplodnego narzekania) - i produktywne, a
wiec owocowaly wypracowaniem wspomnianych usprawnien.

Warto podkreslié, ze wszyscy - w tym Scrum Master - biorg
udziat w retrospekcji jako rownorzedni cztonkowie Scrum Team.
Podczas tej sesji Product Owner nie zajmuje sie produktem a
Deweloperzy nie programuja i nie testuja, ale wszyscy wspot-
pracuja nad wypracowaniem dziatan i zasad, ktére zaowocuja
poprawg sposoby pracy, podniesieniem jakosci produktu itp.
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Podejscie to wynika ze stusznej obserwacji, ze najczesciej
usprawnienia sg osiggane nie metoda przeloméw i ,wielkich po-
stanowien” lecz systematycznych, matych krokéw ku lepszemu.
Koniecznos¢ realizowania retrospekcji co sprint ma zapewnic, ze
zespot bedzie owe kroki podejmowat.

Wartosci Scruma

Scrum opiera sie na pieciu wartosciach (ang. values):

7 N

Courage Focus

\

Respect Openness
A

Scrum

Wartosci Scrum

- zaangazowanie (ang. commitment) - zaangazowanie w
produkt, zespol, jakos¢, profesjonalizm i ciaggle usprawnia-
nie zespotu, produktu i procesu,

« skupienie (ang. focus) - skupienie zespotu na Sprincie, na
jego Celu, na produkcie, ktéry ma byé dostarczony - co
oznacza rowniez odrzucanie wszystkiego, co mogloby to
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skupienie naruszy¢ (np. zadania ad hoc, préby ,wywro-
cenia” Sprintu itp.) - elementem skupienia jest takze kon-
struktywny optymizm'’, a wiec koncentracja na tym co
jest mozliwe, na poszukiwaniu najprostszych rozwigzan,
ktore beda dziata¢, na wiedzy, ktora jest potrzebna w tej
chwili, na tym, co jest robione teraz i co bedzie robione w
najblizszym czasie, na tym co ,sie da” a nie na tym co ,sie
nie da”,

otwarto$¢ (ang. openness) - przede wszystkim otwartosé
oznacza przejrzysto$¢ - wole statego ujawniania, pokazy-
wania rzeczywistego stanu prac nad produktem, stanu ze-
spotu, stanu praktyk technicznych, oznacza to jednak takze
otwarto$é na wspoiprace pomiedzy osobami o réznych
specjalizacjach i wywodzacych sie réznych organizacji,
szacunek (ang. respect) - szacunek dla innych, niezaleznie
od ich doswiadczenia i historii zardwno zawodowej jak i
osobistej jest warunkiem dobrej wspolpracy, szacunek kto-
ry powinien rozciagac si¢ takze na klientow, interesariuszy
biznesowych itp.

odwaga (ang. courage) - jest niezbedna by utrzymac otwar-
tos¢, by dostarcza¢ prawdziwych wiadomosci, ktore sg
niezbedne do podejmowania dobrych decyzji a czasem sg
nieprzyjemne (odbiegaja od oczekiwan i wczesniejszych
plandéw), by wreszcie trzymac sie ustalonych zasad oraz
postepowac w sposob profesjonalny.

Te wartosci — zwane warto$ciami Scruma — musza by¢ obec-
ne w organizacji, aby Scrum moégt dziataé dobrze i przynosi¢

"Oczywiscie, okreslenie ,konstruktywny optymizm” nie jest dokladnym, stowniko-
wym oddaniem angielskiego stowa focus, jednak proste ttumaczenie - ,skupienie” - nie
oddawaloby dobrze sensu, jaki tworcy Scruma przypisujg wartosci okreslonej angielskim

focus.
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oczekiwane korzysci z jego stosowania. Innymi stowy nie sg to
wartosci, ktérych sie poza organizacjami stosujacymi Scruma
nie spotyka, lecz raczej wartosci ktére organizacja powinna miec¢
lub stara¢ sie mie¢, by Scruma dobrze zastosowac.

Scrum zatem dziata najlepiej tam, gdzie pracuja zaangazowa-
ni ludzie, szukajacy raczej mozliwosci niz wymoéwek, otwarcie
mowiacy jak jest, odnoszacy sie z szacunkiem do innych i ma-
jacy odwage moéwi¢ prawde. Mozna powiedzie¢, ze Scrum jest
metoda dla takich wlasnie ludzi, dzieki ktérej moga lepiej zor-
ganizowac swoja prace - zdecydowanie nie jest narzedziem do
poganiania wyalienowanych pracownikow, ktorzy sa w naszym
zespole i firmie bo musza sptacac raty kredytu.

W tym kontekscie jest bardzo wazne, aby podkresli¢, ze
Scrum jest czyms$ co, zaangazowani, profesjonalni Dewe-
loperzy robia, zeby lepiej pracowa¢ a nie czyms$ co inni -
Scrum Masterzy, Agile Coache, kierownicy — robig Dewelope-
rom. Jesli tak jest Scrum przynosi $wietne efekty, bo jest niemal
naturalnym sposobem dziatania. Jesli jednak Scrum jest czyms$
z pogranicza religii (,ceremonie”, dziwna mowa) narzucanym
Deweloperom, to nic dobrego z tego nie wynika.

Podsumowanie i uwagi koncowe

Scrum jest metoda, ktora opisuje sposob organizacji pracy jed-
nego niewielkiego zespotu profesjonalistow, ktory przetwarza
pewne rzeczy (zyczenia, wymagania, problemy) uszeregowane
w postaci listy (backlogu) na gotowy produkt. Produkt 6w po-
wstaje stopniowo, iteracyjnie - w kolejnych Sprintach powstajg
jego kolejne wersje, zawsze technicznie ukoriczone i dziatajace
(spetniajace DoD).

Warto zauwazy¢, ze wbrew dos$¢ rozpowszechnionemu prze-
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konaniu Scrum zdecydowanie nie jest metoda zarzgdzania pro-
jektami. Projekt - z definicji - jest przedsiewzieciem, ktore ma
okreslony z géry zakres i cel. Scrum niczego takiego nie oczekuje
ani nie wymaga - jest procesem ciaglym, o nie zakreslonych gra-
nicach zakresu i czasu. Tworzy potok przetwarzania strumienia
wymagan na produkt, ktéry moze dziata¢ tak dtugo jak dtugo sa
nowe wymagania czy potrzeby i zespot mogacy je przetworzy¢
na oprogramowanie. Dobrze odpowiada to zreszta wspolczesnej
rzeczywistosci pracy wiekszosci zespotow, ktore nie realizujg
de facto projektow, lecz nie koniczacy sie cigg zmian w jakim$
systemie czy aplikacji (produkcie) bedacych wynikiem naptywa-
jacych stale potrzeb, zadan i pomystow.

Scrum nie jest takze metodg przetwarzania dobrze zrozumia-
nych, szczegdélowo przeanalizowanych i wyspecyfikowanych wy-
magan na dzialajace oprogramowanie - cho¢ bywa stosowany
takze w taki sposob. W istocie jednak Scrum jest metoda szuka-
nia zrozwigzan na problemy biznesowe poprzez budowe opro-
gramowania - metoda poszukiwania optymalnej, maksymalne;
warto$ci w warunkach duzej ztozonosci produktu i domeny oraz
niestabilnosci wymagan, a co za tym idzie ograniczonej przewi-
dywalnosci.

Scrum jest takze metoda, ktéra ma waski zakres. Scrum nie
zajmuje sie tym skad wziely sie elementy Backlogu Produktu
albo pracownicy tworzacy Zesp6t Scrum - czasem podkreslam
to moéwiac, ze ,Scrum jest metodg organizacji wykonania pracy,
ktoéra juz jest przez ludzi, ktérzy juz sa”. W Scrum nie prze-
widziano réwniez fazy czy etapu poswigconego analizowaniu
sensownosci przedsiewziecia jako caloici. Zaklada sie, ze taka
analiza jest prowadzona caly czas, co jest mozliwe dzieki do-
starczaniu dziatajacego oprogramowania co Sprint. Umozliwia
to wczesniejsze sprawdzenie przydatnosci produktu czy to jako
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oferty rynkowej czy narzedzia na wiasne potrzeby i podjecie
decyzji o kontynuowaniu lub przerwaniu jego rozwoju.

Wszystkie wydarzenia w Scrumie - poczawszy od Sprintu
po spotkania odbywane podczas Sprintu - maja wyznaczone
sztywne ramy czasowe. W oryginale Scrum Guide stosowane
jest tutaj okreslenie ,timebox”. Sugeruje ono sztywnos¢ owego
czasu - i tak rzeczywiscie jest. W prawidtowym stosowaniu Scru-
ma bardzo wazne jest Sciste i stanowcze przestrzeganie maksy-
malnych limitéw czasu na wszystkie spotkania i inne zdarzenia.
Oznacza to, ze zdarzenie koriczy sie wraz z koficem czasu na nie
przeznaczonym niezaleznie od tego czy znajdujemy sie wlasnie
w trakcie jakiej$ dyskusji czy pracy.

Ponizej podsumowanie maksymalnych czaséw trwania po-
szczeg6lnych spotkan w Scrumie:

Spotkanie Maksymalny czas trwania
Planowanie Sprintu 8h

Przeglad Sprintu 4h

Retrospekcja Sprintu ~ 3h

Daily Scrum 15 minut

Jest zalecane proporcjonalne skracanie spotkan dla Sprintéw
krétszych niz miesigczne. W kazdym jednak przypadku dlugosé
wszystkich spotkan powinna by¢ ustalona z géry i stala, to
znaczy nie zmieniana co Sprint i bez istotnych powodéw. Retro-
spekcja Sprintu to dobre miejsce na dyskusje o dtuosci spotkan i
ewentualng ich zmiane.

W Scrum wszystkie czasy trwania spotkan (timeboxes) to
czasy maksymalne. Oznacza to, ze kazde spotkanie moze trwaé
krocej i zosta¢ naturalnie zakonczone kiedy omawiane tematy
zostanie wyczerpane. Jedyne zdarzenie Scruma, ktore nie moze
trwac¢ ani dluzej ani krocej to Sprint.



Scrum 36

1.2 Zmiany w Scrumie

Scrum jest metoda Zywa, nadal rozwijang przez swoich tworcow.
Dlatego praktycy Scruma powinni zawsze znac¢ jej aktualng wer-
sje. Dotyczy to szczegdlnie Scrum Masteréw.

Oficjalng definicja metody jest od 2010 roku dokument zwa-
ny Scrum Guide, ktory jest przygotowywany i rozwijany przez
dwoch tworcow metody - Kena Schwabera i Jeffa Sutherlanda.
Dokument ten w zwigzly sposob (w oryginale angielskim'? li-
czy tylko 13 stron) prezentuje metode. Jest on takze podstawg
szkolen i egzaminow certyfikacyjnych Scrum.org, powinien by¢
takze podstawg wszystkich innych dobrych szkolen ze Scruma®.
Aktualna wersja tego dokumentu jest zawsze do pobrania ze
strony www.scrumguides.org.

Ostatnie zmiany - listopad 2020

W tej edycji Scrum Guide zostat skrécony do 13 stron poprzez

uproszczenie jezyka, usuniecie powtorzen i skomplikowanych

sformutowan. Usunieto takze pozostale jeszcze w Scrum Guide

odniesienia do IT i oprogramowania w zgodzie z linig ewolucji

Scruma jako frameworku do kazdej skomplikowanej pracy.
Wprowadzono ponadto nastepujace zmiany:

+ usuniecie rdl oraz Development Team — obecnie Dewe-
loper, Product Owner, Scrum Master to odpowiedzialnosci

’Chociaz dostepne jest polskie thumaczenie przygotowane przez Tomka Wlodarka
zdecydowanie zalecam osobom znajacym jezyk angielski korzystanie z oryginalnej, angiel-
skiej wersji dokumentu. Ulatwia to rozumienie literatury (papierowej i webowej), ktéra w
wiekszosci jest po angielsku. Réwniez egzaminy na certyfikaty wydawane przez Scrum.org
zdaje si¢ w tym jezyku.

Jesli idzie o szkolenia, to oczywiscie polecam Code Sprinters: https://codesprinters.pl/

“http://www.scrumguides.org


http://www.scrumguides.org/
http://www.scrumguides.org/
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(ang. accountabilities) zespotu Scrum. Zmiana ta ma na
celu podkreslenie jednosci zespotu Scrum oraz przeciwsta-
wienie sie powstajacym w praktyce sztywnym podziatom
miedzy Product Ownerami czy Scrum Masterami a Dewe-
loperami.

» wprowadzenie Celu Produktu (ang. Product Goal) — jest
to posredni cel produktowy, do ktérego zesp6t Scrum moze
dazy¢ przez wiele sprintow.

« wprowadzenie pojecia zobowigzanie (ang. commitment)
na okreslenie Celu Sprintu, Celu Produktu i Kryterium
Ukoniczenia. Kazde z tych zobowigzan jest zwiazane z jed-
nym z artefaktow Scruma.

« wprowadzenie trzeciego tematu na Planowanie Sprin-
tu - poza ,co” i ,jak” pojawia sie takze ,dlaczego”, co - w
potaczeniu z Celem Produktu — ma utatwi¢ wypracowy-
wanie Celow Sprintu i poméc zespotom w koncentracji na
zwiekszaniu wartosci produktu. Ponadto, Cel Sprintu jest
obecnie ustalany przez caly zespdt Scrum i nie musi by¢
ustalony na sam koniec Planowania Sprintu, jedynie musi
by¢ juz wtedy znany.

zmiana pojecia samoorganizacja na samozarzadzanie -
zmiana wynikajaca z tego, ze zesp6t okresla nie tylko kto
i jak pracuje, ale takze nad czym (co jest logiczne, skoro
mowa obecnie o calym zepsole Scrum, a wiec tacznie z
Product Ownerem),

« usuniecie zalecenia, by na pielegnacje Backlogu Produktu
(refinement) poswiecac nie wiecej niz 10% czasu Sprintu.
Obecnie jest mowa o tym, ze elementy Backlogu Produk-
tu zazwyczaj osiagajg stan gotowosci (sa nie wigksze niz
spojemnos¢” Sprintu) w wyniku takich wtasnie dziatan
pielegnacyjnych.
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Poprzednie zmiany

listopad 2017

W edycji Scrum Guide z 2017 roku pojawily sie nastepujace
zmiany:

+ Dodanie rozdziatu podkreslajacego iz Scrum jest uzywany
takze w innych dziedziniach niz tylko rozwdj oprogramo-
wania, gtéwnie chodzi tu o rozwdéj i utrzymanie réznego
rodzaju produktow.

+ Rezygnacja z ,trzech pytan” jako wymaganego metodg
formatu spotkania Daily Scrum - zmiana ta wynikla z
obserwacji, ze w wielu miejscach spotkanie to zaczeto by¢
traktowane jako rytuat, ktéry nalezy wypelniaé by ,robi¢
Scrum” przy braku zrozumienia sensu Daily Scrum jako
codziennej empirycznej inspekcji i adaptacji zespolu w
jego pracy nad osiggnieciem Celu Sprintu. Twércy Scrum
maja nadzieje, ze okreslenie ,trzech pytan” jako dobrej ale
nie jedynej praktyki pomoze w upowszechnieniu lepszego
zrozumienia sensu tego spotkania. Dodatkowo wyjasnio-
no, ze Daily Scrum to wewnetrzne spotkanie Development
Team, jesli sa na nim obecne inne osoby Scrum Master ma
dopilnowad, Ze nie zaburza to (ang. disrupt) Daily.

« Podkreslenie, ze fundamnetem Scrum jest nieduzy zespét,
elastyczny i dostosowujacy sie.

« Wyrazne zapisanie, ze dzialajgca wersja prodktu (,Done”
increment) musi by¢ gotowa przed rozpoczeciem Przegla-
du Sprintu.

« Podkreslenie, ze na Przegladzie mamy inspekcje przyrostu
a nie jego ,akceptacje”.
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Zmiana opisania roli Scrum Mastera - podkreslenie, ze
Scrum Masterzy maja promowac i wspiera¢ Scrum takim,
jakim jest on zapisany w Scrum Guide oraz wyjasnienie,
ze maja to robi¢ przede wszystkim poprzez pomoc innym
w zrozumieniu Scruma. Dodatkowo roszerzono opis co
Scrum Master robi dla PO, zespotu i reszty organizaciji -
wazne dodatki to podkreslenie, ze Scrum Master powinien
umie¢ zaplanowa¢ wprowadzanie Scruma w organizacji
oraz wspolpracowaé z innymi obecnymi w niej Scrum
Masterami nad ulepszaniem efektywnosci i jakosci Scruma
W niej.

Podkreslenie, ze Retrospekcja powinna by¢ pozytywna i
produktywna - skutkowa¢ podejmowaniem przez zespot
dziatan usprawniajacych. Temu ostatniemu celowi stuzy
réwniez zapisanie, ze co najmniej jedno konkretne dziata-
nie usprawniajace z retrospekcji ma bezposrodnio trafic¢ do
Backlogu Sprintu w kolejnym sprincie. Podkreslono takze,
ze Scrum Master uczestniczy w retrospekcji jako cztonek
zespolu - nie jest zewnetrznym, obojetnym facylitatorem
lecz uczestniczy w dyskusji.

Backlog Produktu zawiera tylko takie funkcje, co do kto-
rych na ta chwile wiemy, ze beda potrzebne w produkcie
(dotychczas byto iz wiadomo, ze moga by¢ potrzebne).

lipiec 2016

Zmiana w edycji z 2016 r. byta co do tresci niewielka - dodano
rodziat o wartosciach Scrum sktadajacy sie z dwdch akapitow.
Bardziej znaczacy od samej tresci tego rozdziatu jest sam fakt
jego dodania. Wyniklo to nie tylko z wyrazonego przez prak-
tykéw Scruma zadania w glosowaniu na portalu ,User Voice”
(sposrod réznych propozycji zmian w Scrum Guide propozycja
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dopisania tam 5 wartosci Scrum zyskata najwiecej glosow), ale
takze z poczynionej przez tworcow Scrum obserwacji, ze w
wielu organizacjach stosuje si¢ Scrum ale nie przynosi on takich
wynikéw, jakich sie po nim spodziewano. Przyczyny tego stanu
rzeczy tworcy Scruma upartuja przede wszystkim w braku w
tych organizacjach owych pieciu wartosci.

Warto podkresli¢, ze byto to dodanie warosci Scrum jedynie
do Scrum Guide, nie za$ do Scruma. Wynika to z tego, ze war-
tosci te byty w Scrumie obecne. Co wigcej, byty na dtugoprzed
2016 nauczane jako czes$é oficjalnych, certyfikowanych szkolen
ze Scrum.

lipiec 2013

Pojawily sie¢ wowczas nastepujace zmiany:

« Dodano rozdzial poswiecony znaczeniu przejrzystosci (ang.
transparency). Przejrzysto$¢ oznacza, ze rzeczywisty, praw-
dziwy stan procesu - a wigc przede wszystkim zawartosc
backlogu i stan produktu - sg znane uczestnikom procesu.
Jest to istotne by w Scrumie mogt dziata¢ empiryzm. Nie
jest to zmiana w Scrumie jako takim, celem jest przede
wszystkim podkreslenie rangi przejrzystosci dla prawidto-
wego dziatania Scruma.

Zniesiono zalecane rozdzielnie Planowania Sprintu na czes$é
pierwszg i druga. Uprzednio w czesci pierwszej zespot de-
weloperski stawiat prognoze co do tego ktore wymagania z
Backlogu Produktu ukoniczy w nadchodzacym w sprincie.
Nastepnie w czesci drugiej szczegétowo planowat jak to
zrobi. Kazda z czesci miata trwac potowe ogélnego limitu
czasu (timebox) na Planowanie Sprintu. Okazalo sie w
praktyce, ze wiele zespolow praktykuje z powodzeniem



Scrum 41

Scruma nie dzielgc planowania na $cidle limitowane cza-
SOWO sesje.

« Przy okazji doprecyzowano, ze Cel Sprintu (ang. Sprint
Goal) tworzy na Planowaniu Sprintu Zesp6t Scrum (Scrum
Team) po przygotowaniu juz przez Zespét Deweloperski
prognozy jakie zadania zostang wykonane.

+ Ze wzgledéw jezykowych'® zmieniono angielska nazwe
+Wypielegnowanego Backlogu” z ,Groomed” na ,Refined”.

+ Dodano nowy stan wymagania na Backlogu Produktu -
~Gotowe” (ang. Ready). Uprzednio takiego oddzielnego, na-
zwanego stanu wymagania w metodzie oficjalnie nie byto,
cho¢ (czasem wraz z formalng definicja - Defintion of
Ready) bylo praktykowane przez wiele zespotéw juz co
najmniej od 2008 roku.

« Usuniete zostaly sztywne przeliczniki limitu czasu na spo-
tkania Scrumowe proporcjonalnie do dtugosci sprintu. Uprzed-
nio limit czasu (timebox) na Planowanie, Przeglad i Retro-
spekcje byt sztywno przeliczany w propocji do dtugosci
trwania sprintu. Obecnie niezaleznie od dtugosci sprintu
obowiazuje ten sam, maksymalny limit czasu, ktéry od-
powiada limitowi uprzednio dopuszczanemu jedynie dla
najdtuzszych, miesiecznych sprintoéw™e.

+ Zmieniono formule Daily Scrum by podkresli¢, iz nie jest
to spotkanie raportowe (zesp6t sktadajacy raport Scrum
Masterowi to w istocie jedna z najczesciej spotykanych
dysfunkcji), lecz moment synchronizacji samo-organizu-

*Okazalo sie, ze termin ,,grooming” w jezyku angielskim uzywanym w Wielkiej Bryta-
nii zaczal mie¢ negatywne konotacje kulturowe.

*Mozna sie spodziewad, ze ta wlasnie zmiana bedzie najbardziej kontrowersyjna i wielu
Scrum Masteréw pozostanie przy starej praktyce. Wydaje mi si¢ to wskazane, poniewaz
krotkie limity czasu wplywaja bardzo dobrze na zespét a przy tygodniowym sprincie nie
ma sensu po$wieca¢ wiecej niz dwie godziny na planowanie.
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jacego sie zespotu probujacego osiggnac¢ wspodlny cel. Po-
przednio pytania brzmialy ,Co zrobilem wczoraj? Co zro-
bie dzis? Jakie mam problemy?”.

+ Zmieniono omoéwienie Przegladu Sprintu (Sprint Review)
aby podkresli¢ koncentracje na inspekeji inkrementu pro-
duktu i zastanowieniu sie jaka warto$¢ on przyniost i jakg
warto$¢ mozna jeszcze do produktu wprowadzic.

pazdziernik 2011

Pojawito sie w niej kilka istotnych zmian w stosunku do star-
szych wersji Scrum (zaréwno tej z pierwszego wydania Scrum
Guide jak i przede wszystkim Scruma znanego z wydanych
weczesniej ksiazek i szkolen). Potocznie mowimy o Scrumie sprzed
tej aktualizacji ,stary Scrum”. Choé zmiany te nie sa duze, to
jednak sa do$¢ istotne:

« Backlog produktu nie jest juz spriorytetyzowany (ang. prio-
ritized), lecz uporzadkowany (ang. ordered). Zmiany tej
dokonano, poniewaz okazalo sie, Ze istniejg inne dobre me-
tody porzadkowania backlogu niz tylko priorytet (temat
omawiam szerzej w rozdziale o Backlogu Produktu).

Wykluczono mozliwo$¢ udziatu innych oséb niz Scrum
Master i Zespét Deweloperski w spotkaniu Daily Scrum
(uprzednio mieli oni mozliwo$¢ uczestnictwa pod warun-
kiem nie zabierania glosu). Zmiana ta wynikla z praktyki
- okazalo sie, ze obecnos$¢ inych 0séb (zwlaszcza klientow,
kierownikéw liniowych, interesariuszy) zaburza przebieg
Daily Scrum uniemozliwiajac temu spotkaniu spetnienie

jego funkeji.
Wynik Planowania Sprintu - a wiec lista wymagan, ktére
zespoOt wzigt ,na Sprint” - jest obecnie definiowana jako
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prognoza (ang. forecast). Uprzednio mowilo sie o zobo-
wigzaniu (commitment), co implikowato zobowigzanie do
dostarczenia wszystkich wymagan wzietych do sprintu.
Praktyka pokazata, ze umozliwia to powr6t dyfunkcji kla-
sy ,musi by¢ na wtorek, nie wazne jak” w skali sprintu. Zo-
bowigzanie przesunieto na Cel Sprintu (ang. Sprint Goal),
ktory uprzednio nie miat duzego praktycznego znaczenia.

Ta zamiana byta chyba najtrudniejsza do zaakceptowania

i wdrozenia, zwlaszcza przez zespoly pracujace w dosc
sztywnych organizacjach, ktore zdazyly sie juz przyzwy-
czai¢ do traktowania Backlogu Sprintu jako kontraktu. Zresz-
ta, w wielu miejscach taki sposéb patrzenia na Backlog
Sprintu pokutuje nadal, prawie dziesie¢ lat pdzniej.

« Doprecyzowano, ze okreslenie developer odnosi si¢ do wszyst-
kich czlonkéw zespotu niezaleznie od ich specjalnosci i
sposobu w jaki partycypuja w pracy.

+ Planowanie Wydan (Release Planning) przestato by¢ cze-

Scig Scruma. Tworcy metody uznali, ze praktyka ta - cho¢

warto$ciowa - nie jest niezbedna dla prawidlowego dziata-

nia zespolu w Scrumie.

Backlog Sprintu przedefinowano jako ,plan utozony w

taki sposob, aby mozliwe bylo Sledzenie postepéw pracy

podczas Sprintu i okre$lanie jej trendéw”. Zatem Backlog

Sprintu nie musi zawiera¢ zadan (ang. tasks), cho¢ zespot

Scrum moze tg praktyke stosowaé. Zmiana wynikla z ob-

serwacji, ze istniejg zespoty, ktore w ogdle nie praktykujg

rozbijania wymagan na zadania lecz $ledza postep prac
wiasnie na poziomie wymagan.

Wraz z usunieciem wymogu stosowania zadan usunieto
takze wymog prowadzenia wykresu burndown. W to miej-
sce okreslono, ze zespdt ma $ledzi¢ postepy swojej pracy
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podczas sprintu - moze to robi¢ poprzez stosowanie zadan
i wykresu burndown albo w jaki$ inny sposéb.

» Doprecyzowano kto ma prawo podjaé decyzje o nieplano-
wanym przerwaniu sprintu (abnormal sprint termination).
Uprzednio nie bylo to okreslone, obecnie osobg tg jest
Product Owner. Zmieniono tez sposéb traktowania juz wy-
konanej pracy w chwili przerywania sprintu - uprzednio
cala praca byla wyrzucana, obecnie mozliwe jest wydanie
inkrementu zawierajagcego te wymagania, ktérych imple-
mentacja spetniata w chwili przerwania kryteria ukoncze-
nia (Definition of Done).

2010 rok

Pierwsza edycja Scrum Guide. Choc¢ nie ma w niej - z konieczno-
$ci - zmian w stosunku do poprzednich edycji warto podkresli¢
pewne zmiany wprowadzone w stosunku do wczesniej znanego
(i szeroko praktykowanego) Scruma znanego ze wspomnianej
ksigzki Kena Schwabera i szkolen:

« wprowadzenie Retrospekcji wraz z lista konkretnych dzia-
fan (actionable improvements) jako produktem jako obo-
wigzkowego zdarzenia na koniec kazdego Sprintu,

« wprowadzenie pielegnacji backlogu (wowczas jeszcze zwa-
nej Backlog Grooming, pdzniej refinement) jako obowiaz-
kowego elementu Scruma, okreslenie maksymalnego cza-
su jaki mozna na to poswieci¢ w Sprincie na 10%.
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