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Podziekowania

Scrum jest wzorowany na najlepszych praktykach i standardach przemystowych, bedacych w
zastosowaniu od dziesiatkéw lat. Oparty jest o teorie empirycznej kontroli proceséw. Jak ujat to Jim
Coplien w rozmowie z Jeffem Sutherlandem ,wszyscy docenia Scruma, bowiem oddaje on dokfadnie
to, co robimy, gdy zostaniemy przyparci do muru”.

Ludzie

Z posrdd tysiecy osob, ktére przyczynity sie do powstania Scruma, nalezy wyrézni¢ tych, ktérzy
aktywnie uczestniczyli w jego tworzeniu podczas pierwszych dziesieciu lat jego istnienia. Przede
wszystkim Jeffa Sutherlanda, wspétpracujacego z Jeffem McKenna, oraz Kena Schwabera, dziafaja-
cego wspdlnie z Mikem Smithem i Chrisem Martinem. Po raz pierwszy Scrum zostatf zaprezentowany
publicznie podczas konferencji 0OPSLA 1995. W trakcie kolejnych pieciu lat, w sposéb znaczacy
przyczynili sie do jego rozwoju Mike Beadle i Martine Devos. Ponadto podziekowania naleza sie takze
wszystkim innym osobom, bez pomocy ktérych Scrum nie przyjatby postaci znanej nam dzisiaj.

Historia

Dzi$, kiedy Scrum ma za soba kilkunastoletnia historie stosowania w produkcji oprogramowania,
warto wspomnie¢ miejsca, w ktérych byt poczatkowo wykorzystywany. Sa to — Individual Inc.,
Fidelity Investments, oraz IDX [obecnie GE Medical).

Tlumaczenie

Niniejszy przewodnik zostat przetfumaczony z oryginalnej angielskiej wersji, opracowanej przez
Kena Schwabera i Jeffa Sutherlanda. Do jego powstania przyczynili sie: Anna Gajewska, Tomasz
Wrodarek, dr Marek Cwiklicki.

Przeznaczenie

Metodyka Scrum jest stosowana od wczesnych lat 90-tych XX w. Niniejszy przewodnik opisuje jak
wykorzystac te metodyke w procesie wytwarzania ztozonych produktéw. Sam w sobie Scrum nie jest
procesem czy technika wytwdrcza, opisuje jedynie ramy metodyczne w obrebie ktérych, mozliwe
jest zastosowanie réznego rodzaju proces6w i technik. Rola Scruma jest wykazywanie nieefektyw-
nosci stosowanych proceséw tak, aby mozliwe byto ich ciagte usprawnianie, stanowi wigc strukture,
ktéra umoz liwia wytwarzanie ztozonych produktéw.
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Scrum —Teoria
Scrum, osadzony w teorii empirycznej kontroli procesu, wykorzystuje iteracyjne, przyrostowe
podejécie do procesu produkcji oprogramowania w celu osiagniecia lepszej przewidywalnosci i
kontroli ryzyka. Kazda realizacja empirycznej kontroli procesu opiera sie na trzech filarach opisa-
nych ponizej.

Pierwszy filar to przejrzystos¢

Reguta przejrzystosci gwarantuje, ze te aspekty procesu, ktéry wptywaja na jego wynik sa widoczne
dla 0s6b zarzadzajacych rezultatami procesu wytworczego. Jednak nie tylko te aspekty musza byc
widoczne; musi by¢ réwniez jasne, co konkretnie jest rezultatem tego procesu. To oznacza, ze gdy
osoba nadzorujaca proces uwaza, iz dana praca zostata wykonana, musi to byc¢ zgodne z jej definicja
stowa ,wykonane”.

Drugi filar to kontrola

Wiele aspektéw procesu musi podlegac kontroli na tyle czesto, aby mozna byto wykry¢ niedopusz-
czalne odchylenia. Ustalajac czestos¢ kontroli, nalezy uwzgledni¢ fakt, ze sam akt kontrolowania
wptywa na kontrolowane procesy. Dylemat pojawia sie, gdy wymagana czestosc inspekcji przekra-
cza poziom tolerancji procesu. Na szczes$cie, wydaje sig, ze problem ten nie dotyczy procesu two-
rzenia oprogramowania. Innym istotnym czynnikiem sa umiejetnosci oraz staranno$¢ os6b kontrolu-
jacych wyniki pracy.

Filar trzeci to adaptacja

Jesli inspektor stwierdzi na podstawie przeprowadzonej kontroli, ze jeden lub wiecej aspektow
procesu nie spetnia kryteridw dopuszczalnosci, i ze produkt powstaty w wyniku tego procesu bedzie
nieakceptowalny, musi dostosowac proces lub materiat wejSciowy podlegajacy temu procesowi.
Dostosowanie to powinno nastapic jak najszybciej, aby zminimalizowac dalsze odchylenia.

W Scrumie wystepuja trzy punkty, w ktérych ma miejsce kontrola i adaptacja. Codzienny Scrum
(Daily Scrum Meeting) stuzy kontroli postepu prac ku wytyczonemu Celowi Sprintu (Sprint Goal) i
optymalizacji warto$ci kazdego kolejnego dnia pracy. Ponadto, przeglad Sprintu (Sprint Review) i
spotkania planistyczne (Sprint Planning) stuza kontroli postepu prac nad realizacja wyznaczonego
celu danego cyklu produkcyjnego (Release Goal) — zazwyczaj jest to osiagniecie wersji produktu o
jakosci pozwalajacej na wydanie go klientowi — oraz poczynieniu dostosowan optymalizujacych
warto$¢ kolejnego Sprintu. | wreszcie, retrospektywa Sprintu (Sprint Retrospective) stuzy przegla-
dowi zakonczonego Sprintu i ustaleniu, jakie modyfikacje w kolejnym Sprincie zwieksza jego produk-
tywnos¢, dadza poczucie spetnieniairadosci z pracy.

Scrum — Meritum
Struktura metodyki Scrum obejmuje: Zespoty Scrum (Scrum Teams) i powiazane z nimi role, ograni-

czenia czasowe (t/ime-boxes), narzedzia (artifacts) i zestaw regut poste powania.

Zespoty Scrum sa zaprojektowane tak, aby osiagna¢ wysoka elastycznos¢ i wydajnos¢; dlatego sa
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samoorganizujace sie i interdyscyplinarne (miedzyfunkcjonalne) oraz pracuja w cyklicznych Sprin-
tach. W kazdym Zespole Scrum wystepuja trzy role: 1) Mistrz (Scrum Master) odpowiedzialny za
zrozumienie i spetnienie zatozeh procesu przez zespot; 2] Wiasciciel Produktu (Product Owner)
odpowiedzialny za maksymalizacje wartosci pracy wykonywanej przez zespot; oraz 3) Zespot  7he
Team), kt6ry wykonuje prace. Zesp6t sktada sie ze specjalistow posiadajacych wszelkie umiejetnosci
konieczne do przeksztalcenia wymagan Wiasciciela Produktu w potencjalnie zbywalny fragment
produktu w trakcie jednego Sprintu.

Stosowane w Scrumie ograniczenia czasowe zapewniaja regularny rytm pracy. Elementy Scruma
ograniczone czasowo to: spotkanie planistyczne wydania (Release Planning Meeting), spotkanie
planistyczne Sprintu (Sprint Planning Meeting), Sprint, Codzienny Scrum (Daily Scrum), przeglad
Sprintu (Sprint Review) oraz retrospektywa Sprintu ( Sprint Retrospective).

Gtéwnym elementem Scruma jest Sprint, czyli cykl pracy obejmujacy okres maksymalnie jednego
miesiaca (4 tygodnie), ktérego czas trwania pozostaje niezmienny w catym procesie wytwarzania
produktu. We wszystkich Sprintach uzywa sie tej samej struktury scrumowej i wszystkie one maja
na celu dostarczenie potencjalnie zbywalnego przyrostu finalnego produktu. Sprinty nastepuja
bezposrednio po sobie.

W Scrumie uzywa sie czterech podstawowych narzedzi. Rejestr produktowy (Product Backlog) to
zhierarchizowana lista wszelkich elementéw skfadajacych sie na ostateczna posta¢ produktu.
Rejestr zadaniowy (Sprint Backlog) to lista zadan, ktérych wykonanie doprowadzi do przetworzenia
wybranych w danym Sprincie pozycji rejestru produktowego w gotowy fragment potencjalnie zby-
walnego produktu. Wykres wypalania (Burndown Chart) to podstawowe narzedzie oceny postepu
prac w projekcie. Pomiar wypalania dla projektu (Release Burndown) pokazuje elementy pozostajace
w rejestrze produktowym w stosunku do czasu zakonczenia projektu, natomiast pomiar wypalania
dla Sprintu (Sprint Burndown) ukazuje zadania pozostajace w rejestrze zadaniowym w stosunku do
konca Sprintu.

Reguty postepowania spajaja ograniczenia czasowe, role i narzedzia. Sq one kolejno opisane w tym
poradniku. Przykfadowo, jedna z zasad obowiazujacych w

Scrumie jest zabieranie glosu podczas Codziennego | Wskazéwka

Scruma tylko przez cztonkow Zespotu scrumowego, czyli | Gdy nie ma ustalonych regul, uzyt-
osoby zaangazowane w przeksztatcanie rejestru produk- | kownicy metodyki Scrum powinni sami
towego w przyrost produktu. Sposoby wdrozenia metodyki | d0jS¢ do tego, co zrobic. Nie nalezy za
Scrum, ktore nie sa Scistymi regutami, a jedynie sugestia- | Wszelka cene  szukac idealnego
mi, zostaly zamieszczone w sekcjach zatytutowanych | fozwiazania  problemu, — poniewaz
Wskazéwka”. problemy zwykle szybko ulegaja

zmianie. Zamiast tego nalezy wypro-
bowac jakie$ rozwiazanie i przekonac
sie, jak ono dziata. Kierowac sie nalezy
Role w Scrumie empirycznymi mechanizmami Scruma

—zasadami kontroli i adaptacji.
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ZespGt Scrum (The Scrum Team) sktada sie z Mistrza, Wiasciciela Produktu i Zespotu. Cztonkowie
Zespotu scrumowego to ,$winki”, zas wszyscy inni to ,kurczaki”. Wiasciciel Produktu jest ,$winka”
odpowiedzialna za rejestr produktowy. Zesp6t to ,$Swinki” odpowiedzialne za wykonanie pracy, za$
Mistrz jest ,$winka” odpowiedzialna za proces wytworczy. Wszyscy pozostali to ,kurczaki”. Kurczaki
nie moga moéwic¢ Swinkom, jak maja wykonywac swoja prace. Kurczaki i $winki pochodza z tej histo-
ryjki:

Kurczak i swinka siedzieli soble razem, gdy nagle kurczak powiedziat: ,ZatoZ my restauracje!”
Swinka zastanowila sig i zapytata: ,A jak ja nazwiemy ?”
Kurczak odpart: ,Jaja na boczku!”
Na to swinka odrzekia: ,0 nie, dziekuje! Ty sie w to tylko zaangaz ujesz, a ja —ja sie poswiece!”

Mistrz

Zadaniem Mistrza jest dopilnowanie przestrzegania przez Zesp6f scrumowy wartosci, praktyk i regut
Scruma. Mistrz ma pomdc Zespofowi oraz catej organizacji zastosowa¢ metodyke Scrum. Uczy on
Zespot, trenujac i prowadzac jego cztonkéw do osiagniecia
wiekszej wydajnosci i tworzenia produktow o wyzszej | Wskazéwka
jakosci. Mistrz pomaga Zespotowi zrozumieé i stosowaé | Mistrz wspdtpracuje z klientami i

kierownictwem, aby zidentyfikowaé

zasady samoorganizacji i wielofunkcyjnosci. Mistrz

pomaga takze Zespotowi scrumowemu dziata¢ sprawnie w | 0sobe, ktdéra weieli sie w role Wtasci-

$rodowisku, ktére nie jest jeszcze w petni przystosowane | ciela Produktu. Mistrz uczy Wiasciciela

do wytwarzania zfozonych produktéw. Kiedy Mistrz | Produktu wykonywania jego pracy. Od

spowoduje, ze taki stan rzeczy ulegnie zmianie, nazywa-
my to ,usuwaniem przeszkdd”. Mistrz stosuje przywddz-
two stuzebne do zapewnienia Zespofowi scrumowemu
najlepszych mozliwych warunkéw pracy.

Wtasciciel Produktu

Wrasciciela Produktu oczekuje sie, ze

bedzie wiedziat, jak przy uzyciu

Scruma  zoptymalizowa¢  wartosé
pracy. Jezeli nie potrafi tego robic,
odpowiedzialno$cia za ten fakt

obarcza sie Mistrza.

Wiasciciel Produktu jest jedyna osoba odpowiedzialna za

zarzadzanie rejestrem produktowym i za czuwanie nad wartoscia pracy wykonywanej przez Zespot.
Ta osoba prowadzi rejestr produktowy i ma za zadanie dopilnowac, aby byt on dla wszystkich wi-
docznyizrozumiaty. Dzieki temu wszyscy wiedza, ktére elementy rejestru maja najwyzszy priorytet,
awiec wiedza nad czym beda pracowac w kolejnych Sprintach.

Wiasciciel Produktu to jedna osoba, nie komitet. Moga
istnie¢ grupy, ktére doradzaja tej osobie lub wptywaja na
nia, ale jesli kto$ chce zmieni¢ priorytet jednej z pozycji
rejestru, musi przekona¢ do tego Wtasciciela. Firmy, ktére
zaczynaja stosowac Scrum, moga sie przekonac, ze z
uptywem czasu wptynie to na ich metody ustanawiania

priorytetdw i wymagan.

Wskazéwka
W komercyjnych projektach Wtascicie-
lem Produktu moze byc¢ kierownik
(Product

projektach wewnetrznych Wiascicie-

produktu Manager). W

lem moze byc¢ kierownik funkcji
biznesowej, ktéra podlega informaty-

zacji.
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Aby Wtasciciel Produktu odnidst sukces, wszyscy cztonkowie organizacji musza szanowac jego
decyzje. Nikomu nie wolno nakaza¢ Zespotowi, by pracowat z innym zestawem priorytetéw, a Zespo-
towi nie wolno stucha¢ kogos, kto méwi co$ innego niz Wiasciciel. Jego decyzje sa widoczne w
zawartosci i priorytetach elementdw rejestru produktowego. Potrzeba zapewnienia tej przejrzystosci
sprawia, ze Wtasciciel Produktu musi zawsze robi¢ wszystko, co w jego mocy, przez co jego rola staje
sie trudniejsza, ale tez daje wiecej satysfakcji.

Zespét

Zespot programistéw w czasie kazdego Sprintu przetwarza rejestr produktowy w kolejne przyrosty
potencjalnie zdatnej do wydania funkcjonalnos$ci. Zespoty sa interdyscyplinarne; cztonkowie Zespotu
musza posiada¢ wszystkie umiejetnosci potrzebne do

wytworzenia kolejnego przyrostu produktu. Czesto czton-
kowie Zespotu posiadaja wyspecjalizowane umiejetnosci,
na przyktad: programowanie, kontrola jakosci, analiza
biznesowa, architektura, projektowanie interfejsu uzyt-
kownika, czy zarzadzanie bazami danych. Jednak umie-
jetnosci wspélne dla wszystkich cztonkéw Zespotu — to

Wskazéwka

Mistrz moze by¢ cztonkiem Zespotu, na
przyktad programista wykonujacym
zadania w Sprincie. To jednak czesto
prowadzi do konfliktéw, gdy Mistrz

musi wybiera¢ pomiedzy usuwaniem

znaczy umiejetnosc zespotowego podjecia zobowiazania i swoich

przeszkéd a wykonaniem

przeksztafcenia wymagan w uzywalny produkt — sa | zadan. Mistrz nigdy nie powinien byé
wazniejsze od umiejetnosci, ktérych ze soba nie dziela. Ci, Wiascicielem Produktu.

ktérzy nie chca brac udziatu w tworzeniu kodu, poniewaz

sq architektami czy projektantami, nie pasuja do Zespotu. Kazdy musi dofozy¢ swoja czastke pracy,
nawet, jesli wymaga to nabycia nowych umiejetnosci lub przypomnienia sobie starych. W Zespotach
Scrum nie istnieje hierarchia stuzbowa, nie stosuje sie réwniez nazewnictwa stanowisk i od tej reguty
nie ma wyjatkéw. Zespoty nie skfadaja sie tez z podzespotéw oddanych konkretnym obszarom
pracy, jak na przyktad testowanie czy analiza biznesowa.

Zespoty sa samoorganizujace sie. Nikt — nawet Mistrz — nie

moze mowi¢ Zespotowi, jak przeksztatca¢ elementy | Wskazéwka

rejestru produktowego w zbywalna funkcjonalnos¢. Zespst | Wiasciciel Produktu moze byé czton-

dochodzi do tego sam. Kazdy cztonek Zespotu wykorzy- | kiem Zespotu, réwniez programuja-

cym, jednak taka dodatkowa odpowie-

stuje swoje kompetencje do rozwiazania problemu.

Powstajaca synergia podnosi catkowita wydajnos¢ i | dzialnoS¢ moze przeszkadzac mu we

Wiasciciel Produktu nigdy nie moze

Optymalna liczebno$¢ Zespotu to siedem os6b, plus-minus | by¢ Mistrzem.

dwie. Gdy cztonkéw Zespotu jest mniej niz piecioro,

zachodzi mniej interakcji i uzyskuje sie mniejsza produktywnos$¢. Co wiecej, Zespét moze doswiad-
czyc niedoboru umiejetnosci w pewnych etapach Sprintu i nie bedzie w stanie dostarczy¢ zbywalne-
go fragmentu produktu. Natomiast gdy w Zespole jest wiecej niz dziewie¢ oséb, wymagana jest
intensywniejsza koordynacja. Duze Zespoty generuja zbyt wielka ztozono$¢ zarzadzania empirycz-
nym procesem. Jednak znane sa przypadki Zespotéw, ktére przekroczyty dolna lub gérna granice

liczebnosci, a jednak odniosty sukces. Wtasciciel Produktu i Mistrz nie sa w tej liczbie uwzgledniani,
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chyba, ze sa jednoczesnie ,$winkami” odpowiedzialnymi jednoczes$nie za wykonywanie zadan z
rejestru zadaniowego.

Sktad Zespotu moze sie zmieni¢ jedynie z kohcem Sprintu. Za kazdym razem, gdy zmienia sie skfad
Zespotu, zmniejsza sie jego produktywnos¢ uzyskana dzieki samoorganizacji. Dlatego zmianom
sktadu osobowego Zespotu towarzyszy¢ musi duza ostroznosc.

Ograniczenia czasowe
Ograniczenia czasowe (time-box) w Scrumie dotycza: spotkania planistycznego wydania, Sprintu,
spotkania planistycznego Sprintu, przegladu Sprintu, retrospektywy Sprintu i Codziennego Scruma.

Spotkanie planistyczne wydania

Przedmiotem spotkania planistycznego wydania jest ustalenie celu i planu realizacji projektu, ktére
Zespoty i reszta organizacji moze zrozumiec i bedzie wspierac¢. Planowanie wydania odpowiada na
pytania: "W jaki sposdb przeksztatci¢ wizje w produkt, ktéry odniesie sukces na rynku?”, "Jak moze-
my sprosta¢ oczekiwaniom klienta i zapewni¢ wymagany zwrot inwestycji, a nawet je przewyz-
szyc?". W planie realizacji ustala sie: cel ostateczny projektu, wstepne zatozenia rejestru produkto-
wego, opis cech i funkcjonalnosci, ktére produkt bedzie zawierat w chwili wydania, oraz gtéwne
zagrozenia zwiazane z realizacja projektu. Plan ten wyznacza réwniez przypuszczalna date zakonh-
czenia pracy i koszt wytworzenia produktu, ktére powinny by¢ wiazace, o ile do planu nie zostana
wprowadzone zmiany. Dzieki temu organizacja moze ze Sprintu na Sprint, w oparciu o kolejne przy-
rosty produktu, nadzorowac postep prac i dokonywac niezbednych korekt w planie realizacji projek-
tu.

Etap planowania wydania jest opcjonalny. Jesli Zespoty Scrum rozpoczna prace bez tego etapu, brak
jego wynikéw (planu wydania) bedzie stanowi¢ przeszkode, ktdra nalezy usunaé. Czynnosci prowa-
dzace do usuniecia tej przeszkody stana sie elementem rejestru produktowego.

W metodyce Scrum produkty tworzone sa iteracyjnie: kazdy Sprint wytwarza przyrost produktu,
poczawszy od elementéw najbardziej pozadanych i najbardziej ryzykownych. Kolejne Sprinty tworza
kolejne elementy produktu. Kazdy z przyrostéw jest potencjalnie zbywalnym wycinkiem catosci. Gdy
powstanie ilo$¢ elementdw wystarczajaca, aby produkt stat sie wartosciowy i uzyteczny dla inwe-
stora, nastepuje wydanie produktu klientowi.

Wiele organizacji juz posiada ustalony proces planowania. W wiekszosci przypadkéw znaczna czes$¢
planowania odbywa sie na poczatku projektu, a w trakcie jego trwania nic sie nie zmienia. W scrumo-
wym planowaniu wydania definiuje sie cel cato$ciowy oraz prawdopodobne efekty pracy. Takie
planowanie zwykle wymaga nie wiecej niz 15-20% czasu, jaki organizacja zuzywata w tradycyjnym
planowaniu. Niemniej w projekcie scrumowym odbywa sie réwniez planowanie doktadnie na czas
(Jjust-in-time, JIT) podczas przegladéw Sprintu i spotkan planistycznych Sprintu, oraz codziennie
podczas kazdego Codziennego Scruma. W ogdlnym rozrachunku, prace planistyczne w Scrumie
pochtaniaja nieco wiecej wysitku niz tradycyjne planowanie projektu.
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Planowanie wydania wymaga estymacji i przypisania priorytetéw kolejnym pozycjom rejestru
produktowego. Istnieje wiele technik spoza metodyki Scrum, ktére mozna skutecznie wykorzystac w
tym procesie.

Sprint
Sprint jest iteracja. Sprinty zamykaja sie w ograniczeniach czasowych. Podczas Sprintu Mistrz ma za
zadanie dopilnowa¢, by nie wprowadzono zadnych zmian,
ktére wptynetyby na Cel Sprintu. Sktad osobowy Zespotu i | Wskazdéwka
cele jako$ciowe musza pozostaé niezmienne przez caty | Gdy Zespdt rozpoczyna przygode ze
Sprint. Sprinty zawieraja i sktadaja sie z: spotkania plani- | Scrumem, dwutygodniowe  Sprinty
stycznego Sprintu, prac programistycznych, przegladu | Pozwalaja uczyc sie bez btadzenia w
Sprintu, i retrospektywy Sprintu. Sprinty nastepuja bezpo- | Nhiepewnosci. Sprinty tej dtugosci moga
$rednio po sobie, bez przerw pomigedzy nimi. zostaC  zsynchronizowane z praca
innych Zespotdéw scrumowych pracu-
Aby co$ osiagnag, tworzymy projekt. W produkgji oprogra- | jacych w dtuzszych Sprintach, na
mowania wykorzystuje sie projekty do stworzenia produk- | Przyktad przez dodanie do siebie
tu lub systemu. Definicja projektu obejmuje opis tego, co | dwoch kolejnych przyrostéw.
ma powstac, plan, jak to co$ wytworzyc, opis prac wyko-
nywanych wedtug tego planu oraz powstaty w rezultacie produkt koncowy. Kazdy projekt posiada
horyzont, czyli zaakceptowane ramy czasowe. Jesli horyzont jest zbyt odlegty, moze zdarzyc sie, ze
w miedzy czasie zmieni si¢ definicja produktu, pojawi sie zbyt duzo zmiennych, ryzyko bedzie zbyt
duze, itd. Scrum jest metodyka odpowiednia dla projektéw na tyle ztozonych, ze przygotowywanie
plandw o horyzoncie czasowym dtuzszym niz jeden miesiac bytoby dla nich zbyt ryzykowne. Prze-
widywalnos$¢ projektu musi byc¢ kontrolowana przynajmniej co miesiac, a ryzyko, ze projekt moze
wymknac sie spod kontroli lub stanie sie nieprzewidywalny, powinno by¢ kontrolowane i minimali-
zowane nie rzadziej niz co miesiac.

Sprint moze zostac¢ zakonczony przed kohcem swojego ograniczenia czasowego. Jedynie Wtasciciel
Produktu jest uprawniony do zamkniecia Sprintu, cho¢ moze tak uczyni¢ za namowa interesariuszy,
Zespotu lub Mistrza. Jakie warunki musza zachodzi¢, by nastapita konieczno$¢ odwotania Sprintu?
Kierownictwo moze by¢ zmuszone do odwotania Sprintu, jesli Cel Sprintu jest nieaktualny. Tak moze
sie sta¢, gdy firma zmienia kierunek, lub gdy zmieniaja sie warunki rynkowe czy technologiczne.
Ogdlnie rzecz biorac, Sprint powinien zosta¢ odwotany, gdy nie ma juz sensu jego realizacja, biorac
pod uwage zaistniate okoliczno$ci. Jednak, poniewaz Sprint nie trwa dtugo, odwotywanie go jest
rzadko sensowne.

Gdy Sprint zostaje odwotany, dokonuje sie przegladu wszystkich wykonanych, zakonczonych
elementéw rejestru produktowego. Akceptowane sa te, ktdre stanowia potencjalnie zbywalny
przyrost. Wszystkie pozostafe trafiaja z powrotem do rejestru produktowego z poczatkowymi esty-
macjami. Jakakolwiek wykonana nad nimi praca uznana zostaje za stracona. Zakonczenie Sprintu w
ten spos6b pochtania zasoby, poniewaz wszyscy musza sie przegrupowac¢ podczas nowego zebra-
nia planistycznego, by rozpoczac nowy Sprint. Przedwczesne zakonczenia Sprintu sa czesto trauma-
tyczne dla Zespotu i w zwiazku z tym sa bardzo rzadkie.
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. ) . Wskazéwka
Spotkanie planistyczne Sprintu

. . ' . Zwykle tylko 60-70% cafego rejestru
Spotkanie planistyczne Sprintu odbywa sie zawsze, gdy

zadaniowego opracowuje sie w trakcie

trzeba zaplanowaé¢ nowa iteracje. Jego ograniczenie . . .
P 2 )€ & & spotkania  planistycznego  Sprintu.

czasowe to osiem godzin przy planowaniu Sprintu mie- .
Pozostate zadania sa zarysowane

siecznego. Dla krétszych Sprintéw na ten etap nalezy bardzo ogélnie | uszczeglawiane

rzeznaczyc¢ proporcjonalnie krotszy czas, na przyktad . .
P Je propore] J ’ Przy poZniej, albo oszacowane zgrubnie, a

cztery godziny dla dwutygodniowych Sprintéw. Zebranie nastepnie rozbijane na drobniejsze i

to sktada sie z dwdch czesci. W pierwszej cze$ci, decyduje estymowane bardziej precyzyjnie ju
sie 0 tym, co ma by¢ wykonane w czasie Sprintu. W drugiej w trakeie Sprintu

czesci, Zespot ma ustali¢, w jaki sposéb zbudowac funk-
cjonalnos¢ w postaci przyrostu produktu w czasie tego Sprintu. Istnieja wiec dwie czes$ci spotkania
planistycznego Sprintu, koncentrujace sie kolejno na tym ,co?” i ,jak?” nalezy zrealizowac. Niektére

Zespoty scrumowe facza te dwie czes$ci ze soba.

W czesci pierwszej (czterogodzinnej dla miesiecznych Sprintéw] Zesp6t zajmuje sie pytaniem ,co?”.
Wtedy Wrasciciel Produktu przedstawia pozycje rejestru produktowego o najwyzszym priorytecie.
Zespot i Wtasciciel wspotpracuja, by ustali¢, jaka funkcjonalno$¢ ma by¢ wypracowana podczas
Sprintu. Danymi wejsciowymi w tym spotkaniu sa: rejestr produktowy, ostatnio stworzony przyrost
produktu, mozliwosci produkcyjne Zespotu w planowanym Sprincie i dotychczasowa wydajnos¢
Zespotu. llos¢ pracy wybranej przez Zespot zalezy tylko i wytacznie od niego: jedynie Zesp6t moze
ocenic, ile jest w stanie osiagnac¢ podczas nadchodzacego Sprintu.

Po wyborze zakresu pracy okre$la sie Cel Sprintu (Sprint Goal). Jest to cel, ktdry zostanie osiagniety
przez implementacje wybranego fragmentu rejestru produktowego. Ustalenie go ma uzmystowic
Zespotowi, po co buduje sie kolejny przyrost produktu. Cel Sprintu jest sktadowa celu wydania. Cel
Sprintu istnieje takze, aby zapewni¢ Zespofowi nieco swobody, jesli chodzi o wytwarzana funkcjonal-
nos¢. Na przykfad, celem Sprintu moze byc: ,automatyzacja funkcjonalnosci modyfikujacej konto
klienta poprzez mozliwo$¢ zastosowania bezpiecznej, odtwarzalnej transakcji w warstwie posredniej
(middleware)”. Podczas pracy Zesp6t ma w pamieci ten cel. Aby go zrealizowac, Zesp6timplementuje
funkcjonalno$¢ i niezbedna infrastrukture. Jesli praca okazuje sie trudniejsza niz oczekiwano,
Zesp6t wspotpracuje z Wiascicielem i implementuje

funkcjonalnosc¢ tylko czesciowo. Wskaz6wka

o o _ _ _ ) Jesli Zespot przeczuwa, ze przeszaco-
W Flruglej (?ZeSCI sp-otkamla plamstgczne-go Sprintu Ze-SPOJ{ wat ilos¢ pracy, spotyka sie z Wlasci
zajmuje sie pytaniem ,jak?”. W czasie tego drugiego cielem Produktu, aby przesuna¢ czes¢

zebrania (czterogodzinnego dla miesiecznych Sprintéw), pracy na kolejne Sprinty, lub zreduko-

Zespof zastanawia sig, jak przeksztatci¢ elementy wybra- wat zakres pozyci rejestru produkto-

ne z rejestru produktowego podczas pierwszego bloku wego, ktére wybrano do danego

spotkania (,c0?”) w kompletny przyrost produktu. Zazwy- Sprintu. Jesli Zespél uwaia, ze ma

czaj Zesp6t zaczyna od planowania pracy; wtedy wtasnie . , .
zapas czasu, moze wspoétpracowat z

zidentyfikowane zostaja zadania, czyli szczegbtowe opisy Wiascicielem przy wyborze dodatko-

prac prowadzacych do przeksztatcenia rejestru produkto- wych prac.
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wego w dziatajacy program (produkt]. Prace te powinny zosta¢ podzielone tak, by kazde z nich
moglo zosta¢ wykonane w czasie maksymalnie jednego dnia. Lista tych zadan to rejestr zadaniowy
(Sprint Backlog). Zesp6t organizuje sie sam, aby podjac sie realizacji zadan z rejestru zadaniowego,
czy to podczas spotkania planistycznego Sprintu, czy w miare potrzeb, ,dokfadnie we wiasciwym
czasie” (JIT) podczas trwania Sprintu.

Wiasciciel Produktu jest obecny podczas drugiej czesci spotkania planistycznego Sprintu, aby
objasniac rejestr produktowy i pomagac w osiagnieciu kompromisu pomiedzy swoimi oczekiwaniami
a mozliwosciami produkcyjnymi Zespotu. Jesli Zespot ustali, ze ma zbyt duzo lub zbyt mato pracy,
moze renegocjowac zakres pracy z Witascicielem. Nowy Zespét zwykle w czasie tego spotkania
uswiadamia sobie po raz pierwszy, ze zwyciezy lub péjdzie na dno razem, jako zespét, nie indywidu-
alne osoby. Cztonkowie Zespotu zdaja sobie sprawe, ze musza na sobie polegac. Gdy sobie to uswia-
domia, zaczynaja sie samoorganizowac oraz nabieraja cech i zachowan prawdziwego zespotu.

Przeglad Sprintu

Pod koniec Sprintu organizuje sie spotkanie przegladu Sprintu (Sprint Review). Jest to spotkanie
zawarte w czterogodzinnym ograniczeniu czasowym (dla miesiecznych Sprintéw). Dla krétszych
Sprintéw na to spotkanie nalezy przeznaczyc¢ odpowiednio mniej czasu (na przyktad dwie godziny
dla Sprintéw dwutygodniowych). Podczas przegladu Sprintu Zesp6t scrumowy i interesariusze
podsumowuja wykonana prace. Opierajac sie na tym oraz na zmianach wprowadzonych do rejestru
produktowego podczas Sprintu, ustalaja, jakie prace moga zosta¢ wykonane w kolejnych Sprintach.
Jest to spotkanie nieformalne, podczas ktérego dokonuje sie prezentacji funkcjonalnosci, aby
utatwi¢ wspdlna prace wszystkich zainteresowanych nad ustalaniem kolejnych krokéw.

Agenda tego spotkania zawiera przynajmniej nastepujace punkty: Wtasciciel Produktu stwierdza,
ktére funkcjonalnosci zostaty wykonane, a ktére nie; Zespét omawia prace wykonane w trakcie
Sprintu zakonczone sukcesem, jak réwniez napotkane problemy i metody ich rozwiazania; nastepnie
Zespof prezentuje wykonana prace i odpowiada na pytania; Wtasciciel Produktu omawia stan rejestru
produktowego oraz wysuwa propozycje prawdopodobnych terminéw zakonczenia pracy przy roz-
nych zatozeniach co do tempa pracy; nastepnie cata grupa omawia przedstawione fakty i ich istot-
nos¢ w ustaleniu zakresu kolejnych prac. Tym samym przeglad Sprintu dostarcza cennych informacji
do wykorzystania w trakcie kolejnego spotkania planistycznego Sprintu.

Retrospektywa Sprintu

Po przegladzie Sprintu, a przed kolejnym spotkaniem planistycznym, Zespot przeprowadza retro-
spektywe Sprintu. W czasie tego spotkania, trwajacego nie diuzej niz trzy godziny dla Sprintow
miesiecznej diugosci (dla krétszych nalezy zarezerwowac odpowiednio mniej czasu), Mistrz zache-
ca cztonkdw Zespotu do przejrzenia, w ramach procesu i praktyki Scrum, ich pracy programistycznej,
aby w kolejnym Sprincie uczynic ja bardziej efektywna i przyjemna. Istnieje literatura opisujaca
techniki przydatne w czasie retrospektywy.

Celem retrospektywy jest sprawdzenie przebiegu minionego Sprintu pod katem oséb bioracych
udziat w przedsiewzigciu, relacji zachodzacych miedzy nimi, procesu i narzedzi. Inspekcja ta powin-
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na zidentyfikowac i zhierarchizowac gtéwne elementy — te, ktdére byty pozytywne oraz te, ktore,
gdyby zostaty zrealizowane inaczej, mogtyby wptyna¢ pozytywnie na efekt pracy. Dotyczy to skfadu
Zespotu, rozktadu spotkan, narzedzi, definicji tego, co ,gotowe”, metod komunikacji i proceséw
stosowanych w przeksztafcaniu rejestru produktowego w ,gotowe” fragmenty produktu. W trakcie
trwania retrospektywy Zesp6t powinien ustali¢ kroki naprawcze, ktére zostana podjete w kolejnych
Sprintach. Te zmiany stanowia adaptacje wynikta z empirycznej /inspekcy.

Codzienny Scrum

Kazdy Zespot spotyka sie codziennie na pietnastominutowym spotkaniu — Codziennym Scrumie. To
spotkanie odbywa sie o tym samym czasie i w tym samym miejscu w ciagu catego Sprintu. Podczas
tego spotkania kazdy cztonek Zespotu wyjasnia:

Lo zrobit od ostatniego spotkania?
Lo bedzie robit do nastepnego spotkania?
Jakie napotyka przeszkody ?

Codzienny Scrum poprawia komunikacje, eliminuje potrzebe innych spotkan, identyfikuje i usuwa
przeszkody w pracy, podkresla i promuje szybkie podejmowanie decyzji i podnosi poziom znajomo-
§ci stanu prac projektowych w catym Zespole.

Mistrz ma obowiazek dopilnowac, by spotkanie sie odbyto. Zespét jest odpowiedzialny za przeprowa-
dzenie Codziennego Scruma. Mistrz uczy Zespot, jak utrzymac krdtki czas spotkan, egzekwujac
przestrzeganie regut i pilnujac, by wszyscy moéwili zwieZle. Mistrz réwniez ma za zadanie dopilno-
wac, by ,kurczaki” nie zabieraty gfosu i w zaden inny sposéb nie przeszkadzaty w Codziennym
Scrumie.

Codzienny Scrum nie jest spotkaniem statusowym w tradycyjnym tego stowa rozumieniu. Nie jest
otwarty dla wszystkich, a jedynie dla 0sdb przeksztafcajacych rejestr produktowy w przyrost produk-
tu (czyli dla Zespotu). Zesp6t podjat sie osiagniecia Celu Sprintu i zrealizowania wybranych elemen-
tow z rejestru produktowego. Codzienny Scrum jest okazja do kontroli postepu prac ku Celowi Sprintu
(dzieki odpowiedziom na powyzsze trzy pytania). Nastepnie rozmowy sa kontynuowane w krétkich
pod-spotkaniach, tak, aby wprowadzi¢ niezbedne zmiany (adaptacje] do kolejnych prac realizowa-
nych w Sprincie. Celem jest optymalizacja prawdopodobienstwa osiagniecia przez Zesp6t Celu
Sprintu. Codzienny Scrum jest najwazniejszym spotkaniem inspekcyjno-adaptacyjnym w scrumo-
wym procesie empirycznym.

Scrumowe narzedzia

Narzedzia stosowane w Scrumie to: rejestr produktowy (Product Backlog), wykres wypalania dla
wydania (Release Burndown), rejestr zadaniowy (Sprint Backlog) i wykres wypalania dla Sprintu
(Sprint Burndown).
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Rejestr produktowy i wypalanie w projekcie

Wymagania dotyczace produktu wytwarzanego przez
Zespot zebrane sa w rejestrze produktowym. Odpowie-
dzialnym za jego zawartos¢, dostepno$¢ i ustalenie
priorytetdw jest Wiasciciel Produktu. Rejestr produktowy
nigdy nie jest zamkniety. Jego wstepna wersja zawiera
jedynie poczatkowo znane i najlepiej rozumiane wymaga-
nia. Rejestr produktowy ewoluuje wraz z produktem i
Srodowiskiem, w ktéorym bedzie uzywany. Rejestr jest
dynamiczny w tym znaczeniu, ze stale sie zmienia, aby
uwzgledni¢ to, czego produkt wymaga, aby byc¢ odpo-

Wskazéwka

Elementy rejestru sa zwykle ujete w
formie opowie$ci uzytkownika (User
Stories). Przypadki uzycia (Use Cases)
sa rowniez odpowiednie, ale jako
bardziej formalne sprawdzaja sie lepigj
w tworzeniu oprogramowania 0

znaczeniu krytycznym dla  zycia

ludzkiego lub strategicznym dla
danego przedsiewziecia lub przedsie-

biorstwa.

wiednim, konkurencyjnym i uzytecznym. Rejestr istnieje
tak dtugo, jak istnieje produkt.

Rejestr produktowy reprezentuje wszystko, co potrzebne, by stworzyc i wypusci¢ na rynek udany
produkt. Rejestr jest lista wszystkich cech, funkgcji, technologii, ulepszen i napraw bteddw, reprezen-
tujacych zmiany, ktére zostana wprowadzone w produkcie przed kolejnym jego wypuszczeniem na
rynek. Elementy rejestru posiadaja nastepujace atrybuty: opis, priorytet i koszt realizacji. Priorytet
ustala sie na podstawie ryzyka, wartosci i koniecznosci realizacji danego elementu rejestru. Istnieje
wiele technik ustalania wartosci tych atrybutéw.

Rejestr produktowy jest uszeregowany wedtug priorytetu. Pozycje o najwyzszym priorytecie pozwa-
laja natychmiast podjac¢ prace programistyczne nad nimi. Im wyzszy priorytet, tym pilniejsza praca,

tym bardziej jest przemyslana i tym wiekszy stopief porozumienia co do jej rzeczywistej wartosci.

Elementy o wyzszym priorytecie sa przejrzystsze i
zawieraja wiecej szczeg6towych informacji niz elementy o
nizszym priorytecie. Na podstawie wiekszej przejrzysto-
Sci i zwiekszonej szczeg6towosci mozna dokonac traf-
niejszych estymacji. Im nizszy priorytet, tym mniej
szczeg6téw, az do poziomu, na ktérym ledwie mozna
wyodrebni¢ poszczegdlne elementy rejestru.

W miare, jak produkt jest uzywany, jak jego wartosc
rosnie, a rynek reaguje i dostarcza informacji zwrotnej,
rejestr produktu zmienia sie w coraz diuzsza i bardziej
wyczerpujaca liste. Wymagania stale sie zmieniaja.
Rejestr jest zywym dokumentem. Zmiany w wymaganiach
biznesowych, warunkach rynku, technologii i obsadzie
pracowniczej powoduja zmiany w rejestrze. By zminimali-
zowac przerdbki, jedynie elementy o najwyzszym priory-
tecie sa szczegbtowo opisane. Pozycje rejestru, ktérymi
Zespo6t scrumowy zajmie sie w przeciagu Kilku nastepnych
Sprintéw, sa doktadne i szczegétowe oraz podzielone w

Wskazéwka

Zespoty Scrum czesto 10% kazdego
Sprintu poswiecaja na cyzelowanie
(grooming) rejestru  produktowego,
aby spetni¢ wymagania powyzszej
definicji. Elementy rejestru  tak
uszczegbfowione znajdujace sie na
szczycie listy (najwyzszy priorytet,
najwieksza warto$¢] sa rozdzielane
lub grupowane tak, aby miescity sie w
pojedynczych Sprintach. W procesie
cyzelowania rejestru zostaty juz
dobrze przeanalizowane i przemysla-
ne. Gdy nadchodzi spotkanie plani-
styczne Sprintu, prace o najwyzszym
priorytecie sa wiec dobrze rozumiane,
a ich wybor do realizacji jest oczywi-

sty.
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taki spos6b, aby kazda z nich mogta zosta¢ wykonana w trakcie pojedynczego Sprintu.

Czesto kilka Zespotow scrumowych pracuje nad jednym produktem, a do wyznaczenia kolejnych
prac uzywa sie wspdlnego rejestru produktowego. Stosuje sie wtedy dodatkowy atrybut, ktéry
grupuje elementy rejestru — wedtug cech, technologii lub architektury — i ktéry jest czesto uzywany
celu zorganizowania pracy Zespotow.

Na wykresie wypalania dla produktu (lub wydania) rejestruje sie ilo$¢ pozostatej do wykonania pracy
zgodnie z szacunkami w rejestrze w stosunku do czasu realizacji projektu. Szacowana ilo$¢ pracy
ukazywana jest w jednostkach pracy, na ktdre zdecydowat sie Zespdt i cata organizacja (oS rzed-
nych). Jednostka czasu (0$ odcietych) jest zwykle Sprint.

Wstepne estymacje elementdw rejestru produktowego sa

wyznaczane podczas planowania wydania (Release | Wskazéwka

Planning). Dla elementéw pojawiajacych sie w trakcie
trwania projektu estymacje wyznaczane sa na biezaco. W
procesie cyzelowania rejestru estymacje poddawane sa
analizie i w kazdej chwili moga zosta¢ zmienione. Za
wszystkie estymacje odpowiedzialny jest Zespdt. Wrasci-

Réwniez testy akceptacyjne sa czesto

uzywane jako atrybut elementu
rejestru. Nierzadko moga one zastapic¢
szczego6towe opisy stowne zestawem

krokéw testowych, ktére jednoznacz-

ciel Produktu moze wplywaé na Zespdf, pomagajac mu | hie wskazuja, jak implementacja

zrozumie¢ problem i dokona¢é wyboru, gdy zachodzi | danego elementu rejestru ma dziatac

konieczno$¢ kompromisu (trade-offs), ale ostateczna | kiedyjuz zostanie ukonczona.
estymacja jest dokonywana przez sam Zespoét. Wiasciciel
Produktu przez caty czas, na biezaco, uaktualnia wykres wypalania produktu wedtug rejestru produk-

towego. Linia trendu jest wyznaczana na podstawie zmian w ilo$ci pozostatej pracy.

Rejestr zadaniowy i wypalanie w Sprincie

Rejestr zadaniowy zawiera opis prac, ktére Zesp6t ma wykonac, aby przeksztatci¢ elementy rejestru
produktowego w pefni funkcjonalny przyrost produktu. Wiele z tych zadan opracowuje sie podczas
spotkania planistycznego Sprintu. Rejestr reprezentuje cato$¢ prac, ktére Zesp6t uznaje za niezbed-
ne, aby osiagnac¢ Cel Sprintu. Zadania w rejestrze zadaniowym musza by¢ zdekomponowane. Taka
dekompozycja jest konieczna, by zmiany w postepie pracy byty zrozumiate w trakcie komunikowania
ich na Codziennych Scrumach. Zwykle zadania dekomponuje sie do momentu, gdy ich wykonanie
zajmuje jeden dzien lub mnie;.

Zespot modyfikuje rejestr zadaniowy w czasie trwania Sprintu, w szczegdlnosci dodaje zadania
wynikte juz w trakcie Sprintu. Kiedy przychodzi do realizacji indywidualnych zadan, moze sie okazac,
ze potrzeba ich bedzie wiecej lub mniej, lub ze dane zadanie bedzie wymagac wiecej lub mniej czasu
niz sie spodziewano. Jesli pojawia sie potrzeba wykonania dodatkowych prac, Zespoét dopisuje je do
rejestru zadaniowego. W miare, jak zadania sa wykonywane i konczone, aktualizuje sie ilo$¢ przewi-
dywanej pracy pozostatej do kohca kazdego zadania. Gdy zadanie uznaje sie za zbedne, zostaje ono
usuniete. Jedynie Zesp6t moze zmieniaé rejestr zadaniowy w trakcie Sprintu (dodawacé/usuwac
zadania), jak réwniez tylko Zesp6t moze zmienic¢ tre$¢ zadan lub estymacje. Rejestr zadaniowy jest
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dobrze widocznym, rzeczywistym obrazem pracy, jaka Zespot planuje wykona¢ w czasie Sprintu i

jest wiasnoscia tylko i wytacznie Zespotu.

Wykres wypalania w Sprincie to wykres przedstawiajacy ilo$¢ zadan z rejestru pozostatych do

wykonania w Sprincie w stosunku do czasu Sprintu. By
stworzyc¢ ten wykres, nalezy ustali¢, ile pracy pozostato,
sumujac estymacje zadan z rejestru w kazdym dniu
Sprintu. llos$¢ pracy pozostatej do wykonania w Sprincie
jest suma pracy pozostatej do wykonania w catym reje-
strze zadaniowym. Sumy te nalezy kontrolowa¢ codzien-
nie, tworzac w ten sposéb wykres pozostatej do wykonania
pracy w stosunku do czasu. Rysujac linie taczaca punkty
wykresu, Zespdt moze kontrolowac postep wykonywania

Wskazéwka

Linia trendu moze byc niewiarygodna
w ciagu pierwszych dwéch czy trzech
Sprintéw projektu, chyba, ze Zespoty
pracowaty juz wczesniej razem, znaja
dobrze

produkt i rozumieja jego

technologiczne podstawy.

swych prac w Sprincie. W Scrumie nie jest istotny czas juz spedzony na wykonaniu prac — jedynymi

istotnymi wskaznikami sa ilo$¢ pozostatej pracy i data koncowa Sprintu.

Jedna z regut Scruma odnosi sie do celu kazdego Sprintu,
to jest dostarczenia przyrostéw potencjalnie zbywalnej
funkcjonalnosci. To, co musi zosta¢ przez Zesp6t scrumo-
wy zapewnione, aby wykonana praca mogta zostac
uznana za potencjalnie zbywalny produkt, okreslamy

Wskazéwka
Gdy tylko jest to mozliwe, nalezy
recznie rysowa¢ wykres wypalania na

wielkim arkuszu papieru i wywiesi¢ go

mianem kryterium gotowosci produkcyjne;j. W pomieszczeniu, gdzie Zespot

pracuje. Cztonkowie Zespotu predzej

,Gotowe”, czyli kryterium gotowosci produkcyjnej (Defini- | dostrzega duzy, widoczny wykres, niz

tion of Done, DoD)
Metodyka Scrum wymaga od Zespotu, aby w kazdym

zajrza do Excela czy innego narzedzia,

by go zobaczyc.

Sprincie powstat przyrost funkcjonalnosci produktu. Ten

przyrost musi byé potencjalnie zbywalny, poniewaz Wtasciciel Produktu musi by¢ w stanie w kaz-
dym momencie podja¢ decyzje o wdrozeniu tej funkcjonalnosci. Aby tak sie mogto sta¢, przyrost
musi byc¢ skonczona porcja catosci — musi byc ,gotowy”. Kazdy przyrost musi byc zintegrowany z
poprzednimi i dokfadnie przetestowany, aby da¢ nam pewnos¢, ze wszystkie fragmenty produktu
dziataja po pofaczeniu.

W tworzeniu oprogramowania, stwierdzenie, ze funkcjonalno$¢ jest ,gotowa” moze dla jednych
oznaczac, ze kod Zrédtowy jest w miare czysty, zrefaktoryzowany, przetestowany jednostkowo,
zbudowany i po testach akceptacyjnych. Dla innych moze to oznaczac, ze po prostu istnieje kod.
Jezeli nie wszyscy wiedza, jaka jest obowiazujaca definicja ,gotowego”, to nie zadziataja dwa pozo-
stafe filary empirycznej kontroli procesu. Jesli okreslamy co$ jako ,gotowe”, wszyscy musza wie-
dzie¢, co ,gotowe” oznacza.

,Gotowe" definiuje to, co ma na mysli Zespdt, gdy podejmuje sie ,przygotowania” jednej z pozycji
rejestru produktowego w Sprincie. Niektére produkty nie wymagaja dokumentacji, a wiec definicja

,gotowego” nie zawiera istnienia dokumentacji. Catkowicie ,gotowy” przyrost produktu zawiera
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wszystkie analizy, projekty, kodowanie, refaktoryzacje, dokumentacje i testy dla tego przyrostu i dla
wszystkich elementéw rejestru produktowego wykonanych w ramach tego przyrostu. Testowanie
moze obejmowac testy jednostkowe, systemowe, przez uzytkownika (funkcjonalne) i regresyjne,
jak réwniez testy niefunkcjonalne, na przyktad: wydajnosci, stabilnosci, bezpieczehstwa i integra-
cyjne. ,Gotowos¢” obejmuje réwniez umiedzynarodowienie produktu. Czasami Zespét nie jest w
stanie na tym etapie wtaczyc¢ do swej definicji ,gotowego” wszystkich elementéw wymaganych do
implementacji. Wtasciciel Produktu musi to rozumiec. Ta pozostata cze$¢ pracy musi zosta¢ wyko-
nana, zanim produkt bedzie oddany do wdrozenia i uzytkowania.

Uwagi kohcowe

Niektére organizacje nie sa w stanie zbudowa¢ kompletnego przyrostu w czasie jednego Sprintu.
Czasami nie posiadaja zautomatyzowanej infrastruktury testujacej, by wykonac¢ wszystkie potrzeb-
ne testy. W takim przypadku dla kazdego przyrostu produktu tworzy sie dwie kategorie: pracy
,wykonanej” i ,niewykonanej”. Praca ,niewykonana” to porcja kazdego przyrostu, ktéra musi zostac

ukonczona w p6Zniejszym czasie. Wtasciciel Produktu wie

doktadnie, co kontroluje na koncu Sprintu, poniewaz
przyrost spetnia wymogi definicji ,gotowe”, a Wiasciciel
zna te definicje. ,Niewykonana” praca zostaje dodana do
rejestru produktowego jako element ,praca niewykonana”,
tam sie nawarstwia i jest wiasciwie ukazywana przez
wykres wypalania. Ta technika pozwala na utrzymanie
klarownos$ci w postepie prac ku celowi ostatecznemu.
Inspekcja i adaptacja w przegladzie Sprintu bedzie na tyle
doktadna, na ile doktadna jest ta klarownosc.

Na przykftad, jesli Zespot nie jest w stanie wykonac¢ testéw
wydajnosciowych, regresyjnych, stabilnosci, bezpieczen-
stwa i integracji dla kazdego elementu rejestru produkto-

Wskazéwka

W niektdrych organizacjach do rejestru
dodaje sie wiecej pracy niz sie jej
wykonuje. Moze to spowodowac, ze
linia trendu bedzie na stalym pozio-
mie, a nawet lekko wznoszaca. By to
zrekompensowal i zachowal przej-
rzystos¢, mozna wyznaczyc nowy
poziom zerowy wykresu, gdy praca
zostaje dodana lub odjeta. Nalezy tu
dodawa¢ oraz odejmowac jedynie
najistotniejsze zmiany, a wyznaczenie
dobrze

nowego ,zera” musi byc

wego, oblicza sie proporcje tej pracy do prac, ktére moga | uzasadnione.

zosta¢ wykonane (analiza, projektowanie, kodowanie,

refaktoryzacja, dokumentacja, testy jednostkowe i przez uzytkownika). Powiedzmy na przyktad, ze
te proporcje to szesS¢ porcji ,wykonanych” i cztery ,niewykonane”. Jesli Zespét wykona zadania
odpowiadajace tym szesciu jednostkom pracy (estymacja przez Zesp6t zalezy od tego, co wiedza, ze
potrafia wykonac), cztery jednostki dodaje sie do elementu ,praca niewykonana” w rejestrze produk-

towym.

Ze Sprintu na Sprint, ,niewykonana” praca z kazdego przyrostu nawarstwia sie i trzeba sie nia zajag,
zanim produkt zostanie wydany. Zwykle ilo$¢ pracy przyrasta liniowo, choc istnieje réwniez pewien
rodzaj kumulacji pracy wyktadniczo, zaleznie od charakterystyki danej organizacji. Pod koniec
projektu dodaje sie Sprinty wydaniowe (Release Sprints), by zamkna¢ prace ,niewykonane”. llos$¢
Sprintéw jest nieprzewidywalna w takim stopniu, w jakim kumulacja pracy ,niewykonanej” nie jest
liniowa.
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