Czym jest Scrum?

Scrum - iteracyjna i inkrementalna metodyka prowadzenia projektow, zaliczana do metodyk
zwinnych, zgodnych z manifestem Agile. W metodyce tej rozw6j produktu podzielony jest na
mniejsze, trwajace od tygodnia do miesiaca, iteracje zwane sprintami nast¢pujacymi bezposrednio
po sobie. Po kazdym sprincie zespot pracujacy nad rozwojem produktu jest w stanie dostarczyc
dzialajaca wersje¢ produktu. Scrum jest czgsto stosowany podczas tworzenia i1 rozwijania
oprogramowania, nie jest jednak ograniczony tylko do tej dziedziny. Ogolne zalozenia metodyki
zostaly zaprezentowane przez Hirotaka Takeuchi i Ikujiro Nonaka w artykule The New Product
Development Game, opublikowanym w Harvard Business Review w styczniu 1986 roku. Pelna
metodyka oraz definicja zostata sformalizowana przez Kena Schwabera w 1986.

Zesp6t pracuje w okreslonym przedziale czasowym zwanym przebiegiem (ang. sprint). Efektem
przebiegu za kazdym razem powinno by¢ dostarczenie uzytkownikom kolejnej dziatajacej wersji
produktu. Zasada jest to, ze zmiany wprowadzane w jednym przebiegu musza by¢ namacalne dla
uzytkownikéw. Musza wnosi¢ wartos¢ funkcjonalna. Przebieg moze trwa¢ od 1 do 4 tygodni.
Zaleca sig stosowanie przebiegéw o statych dlugosciach.

Na poczatku pracy nad produktem zbierana jest lista wymagan uzytkownika, sa one przewaznie
gromadzone w postaci "historyjek" (ang. User Stories). Kazda historyjka opisuje jedna cechg
systemu. Wtasciciel produktu (ang. Product Owner) jest tez zobowiazany do przedstawienia
priorytetu wymagan oraz gtownego celu pierwszego przebiegu. Po tym formulowany jest rejestr
wymagan (ang. Product Backlog). Cel przebiegu jest zapisywany w widocznym miejscu w pokoju
cztonkow zespotu.

Nastepnie podczas planowania przebiegu (ang. Sprint Planning) wybierane sa zadania o
najwyzszym priorytecie, a jednoczes$nie przyczyniajace si¢ do realizacji celu przebiegu. Szacuje sig
czas realizacji, pracochtonnos$¢, ztozono$¢ i1 ryzyko kazdego zadania. Lista zadanh wraz z
oszacowang czasochtonnoscia nosi nazwe rejestru zadan przebiegu (ang. Sprint Backlog).

Po planowaniu zesp6t przechodzi do realizacji przebiegu. W jego trakcie Wtasciciel Produktu
powinien caly czas pracowac z zespotem nad jak najlepszym zrozumieniem wymagan nie ingerujac
jednoczesnie w sposob ich implementacji. Nie powinno sig takze zmienia¢ zakresu Sprintu.

Jako ze zespoOl z zalozenia jest samoorganizujacym si¢ cialem, nie ma mowy o odgdérnym
przypisywaniu zadan do poszczegdlnych czlonkéw zespotu, lecz samodzielnie dokonuja oni
wyboru realizowanych zadan, wedtug wspolnych ustalen, umiejgtnosci czy innych preferencji.

Naczelna zasada metody jest przeprowadzanie codziennych (maksymalnie 15-minutowych) spotkan
(ang. Daily Scrum), na ktorych omawiane sa zadania zrealizowane poprzedniego dnia, problemy
wystepujace przy ich realizacji oraz zadania do wykonania w dniu spotkania.

Sprint konczy si¢ spotkaniem bedacym przegladem przebiegu (ang. Sprint Review), na ktérym
prezentowany jest wynik pracy zespotu, poprzez prezentowanie produktu wykonanego podczas
przebiegu. Powinni w nim uczestniczy¢ wszyscy zainteresowani projektem. Na spotkaniu kazdy
cztonek zespotu moze zabra¢ glos 1 wyrazi¢ opini¢ o produkcie. Po oméwieniu produktu ustalany
jest termin spotkania planistycznego do nast¢pnego przebiegu.

Metodyka skupia si¢ na:

* dostarczaniu kolejnych, coraz bardziej dopracowanych wynikéw projektu,



* wlaczaniu si¢ przysztych uzytkownikdw w proces wytworczy,
 samoorganizacji zespotu projektowego.

Najwazniejsze wartosci w Scrumie
Zaangazowanie

Zaangazowanie w kontek$cie Scruma jest powszechnie Zle interpretowane. Bierze si¢ to stad, ze
kiedy$ oczekiwano od zespolow scrumowych zobowiazania si¢ do zrealizowania celu danego
sprintu 1 wybranych elementéw z rejestru produktu. Z powodu przestarzalego, przemystowego
sposobu myslenia (ktore niestety zbyt dlugo pokutowato w obszarach zwiazanych z wytwarzaniem
oprogramowania) oczekiwano dostarczenia catosci za wszelka ceng. ,,Zobowiazanie” zostato
uznane za sztywny wymog, cho¢ mialo ono znaczy¢ tylko tyle, ze zespdt bgdzie maksymalnie
przyktadat si¢ do swojej pracy w sprincie i dostarczal przejrzystych informacji co do postgpu prac.
Zreszta w zlozonym, kreatywnym i nieprzewidywalnym $wiecie wytwarzania oprogramowania
jakiekolwiek zobowigzania odno$nie zakresu prac sa po prostu niemozliwe.

A zatem poprzez ,,zaangazowanie” nalezy rozumie¢ aktywne uczestnictwo odnoszace si¢ do
podejmowanych dziatan i wlozonego wysitku, a nie ostatecznego produktu.

Skupienie si¢ na najwazniejszym

Charakterystyczna w Scrumie praca w iteracjach, polegajaca na dostarczaniu kolejnych przyrostow,
1 narzucone ramy czasowe pracy pomagaja si¢ skoncentrowac. Skupiamy si¢ na tym, co istotne tu i
teraz, bez zastanawiania si¢ na tym, co moze sta¢ si¢ wazne za jaki$§ czas. Skupiamy si¢ na tym, co
wiemy w danej chwili bez analizowania zbg¢dnych alternatyw. Skupiamy si¢ na najblizszej
przyszto$ci, poniewaz ta dalsza jest zbyt niepewna, a my chcemy uczy¢ si¢ dzi$, aby zdoby¢
doswiadczenie niezbedne do przysztych zadan. Skupiamy si¢ na pracy, by wykona¢ to, co do nas
nalezy. Skupiamy si¢ na najprostszych rzeczach, ktére moga zadziatac.

Otwartos$é

Empiryzm Scruma wymaga przejrzystosci 1 otwartosci. Chcemy bada¢ rzeczywistos¢, aby moc sig
do niej przystosowa¢ w rozsadny sposob. JesteSmy otwarci na uwagi dotyczace naszej pracy,
dokonywanych postepow, sposobu uczenia si¢ 1 napotykanych probleméw. JesteSmy takze otwarci
na ludzi i wspotpracg z nimi. Postrzegamy innych jako rzeczywiste osoby, a nie zasoby, roboty czy
czesSci wigkszej machiny, ktore tatwo zastapi¢ — ostatecznie tworzenie oprogramowania nadal
pozostaje domena czlowieka. JesteSmy otwarci na wspolprace ze specjalistami z réznych dziedzin,
posiadajacymi rézne umiejetnosci. JesteSmy otwarci na wspotpracg z interesariuszami i szerszym
otoczeniem. JesteSmy otwarci na krytyke i wzajemne uczenie si¢. JesteSmy otwarci na zmiang, gdyz
organizacja 1 rzeczywisto$¢, w ktorej ona funkcjonuje, zmienia si¢ ciagle w sposob nagty i trudny
do przewidzenia.

Szacunek

Okazujemy szacunek ludziom, ich do§wiadczeniu 1 pochodzeniu. Szanujemy roéznorodnos¢, ktéra
sprawia, ze stajemy si¢ silniejsi. Szanujemy odmienne zdanie, ktore pozwala nam si¢ uczyc.
Okazujemy szacunek naszym sponsorom, nie tworzac funkcjonalnosci, z ktorych i tak nikt nie
bedzie korzystal. Okazujemy szacunek, nie marnujac Srodkow na cos, co jest nic niewarte lub nigdy
nie bedzie wdrozone czy wykorzystane. Okazujemy szacunek uzytkownikom, rozwiazujac ich
problemy. Szanujemy zasady, ktorymi kieruje si¢ Scrum. Okazujemy szacunek otoczeniu, nie



zachowujac si¢ jak samotna wyspa. Szanujemy umiejgtnosci, specjalistyczna wiedzg 1 intuicjg
innych. Szanujemy podzial r6l w Scrumie.

Odwaga

Mamy odwagg, by nie tworzy¢ czegos, czego nikt nie chce. Mamy odwagg przyznaé, ze wymagania
nigdy nie bgda idealne oraz, Ze nawet najlepszy plan nie uwzgledni w pelni rzeczywistosci i stopnia
jej ztozonosci. Mamy odwage, by traktowa¢ zmiang jako zrodio inspiracji i motywacji. Mamy
odwagg, by nie dostarcza¢ oprogramowania, ktore nie jest skonczone. Mamy odwagg, by dzieli¢ si¢
wszystkimi informacjami (przejrzystos$¢), ktére moga pomoOc zespolowi i organizacji. Mamy
odwagg przyznac, ze nikt nie jest doskonaty. Mamy odwagg, aby zmieni¢ obrany kierunek. Mamy
odwage, by informowac si¢ nawzajem o ryzyku i korzysciach. Mamy odwage promowa¢ Scruma
oraz podejécie empiryczne w procesie radzenia sobie ze skomplikowanymi zadaniami. Mamy
odwage, by wznies¢ si¢ ponad zwodnicze pewniki przesztosci. Okazujemy odwage, by dziataé
zgodnie z warto$ciami Scruma.
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