|

AGH

AKADEMIA GORNICZO-HUTNICZA IM. STANISEAWA STASZICA W KRAKOWIE
WYDZIAL ZARZADZANIA

KATEDRA Zarzadzania Organizacjami, Kadrami i Prawa Gospodarczego

Praca dyplomowa licencjacka

Zastosowanie metodyki Scrum w zarzgdzaniu projektami
informatycznymi na przykfadzie

Usage of Scrum methodology in IT projects management on an

example
Autor: Aleksander Gromala
Kierunek studiow: Zarzadzanie
Opiekun pracy: dr tukasz Wactawik

Krakéw, 2020



A G H AKADEMIA GORNICzO—HUTNICZA
IM. STANISLAWA STASZICA W KRAKOWIE
Wydziat Zarzadzania

DZIEKANAT

Aleksander Gromala
imie i nazwisko autora pracy

kierunek: Zarzadzanie / ZarzadzanieHnzynieriapredukejiHnformatylaiekonometria*
typ studiow : pierwszego / drugiege stopnia *

studia staejonarne / niestacjonarne*

* niepotrzebne skresli¢

Zastosowanie metodyki Scrum w zarzadzaniu projektami informatycznymi
na przyktadzie
tytut pracy dyplomowej

OSWIADCZENIE AUTORA PRACY DYPLOMOWE]

Oswiadczam, ze dokumentacja pracy dyplomowej nie narusza praw autorskich
w rozumieniu ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach
pokrewnych (Dz. U. z 2006 r. Nr 90 poz. 631 z pdzniejszymi zmianami) oraz ddbr
osobistych chronionych prawem cywilnym. Nie zawiera ona rowniez danych
i informacji, ktére uzyskatem/am w sposdb niedozwolony. Wersja elektroniczna pracy
dotaczona przeze mnie na nosniku CD/DVD jest w petni zgodna z wydrukiem pracy.

Zaswiadczam takze, ze niniejsza praca dyplomowa nie byta wczesniej podstawg
zadnej innej urzedowej procedury zwigzanej z nadawaniem dyplomoéw wyzszej uczelni
lub tytutdéw zawodowych.

24.09.2020
data

Akademia Gérniczo-Hutnicza | Wydziat Zarzadzania



Spis tresci

1 Wstep do zarzadzania projektami ... 3
1.1  Dynamiczny r0zw0j branzy IT........cccccoiiiiiiiiiiiic e 3
1.2 Poczatki zarzadzania projektami...........ccceciiiiiiiiiiniinie e 4
1.3 DefiNiCIa PrOJEKIU. ...c.eeeitiiiiteiiceieeiee e 7
1.4  Wspolczesne wyzwania zarzadzania projektami ...........ccccecverveiinieenieeneninennnnn 7
1.5  Zarzadzanie projektami a branza IT...........cccoiviiiiiiiiiiie e 11
1.6 Cykl Zycia OprogramOWANIA .........ceeeeiereerierienieniesieeeeeeee e i eenes 12

2 Charakterystyka popularnych metod zarzgdzania projektami

INFOrMALYCZNYMIL.cciiiiiieiiece e 17
2.1  Zarzadzanie tradyCYJNE .......ccceeiiiiiiieiiiiieiiese e 19
2.11 WaLeIfall..ce e et n 19
2.1.2 PRINCEZ..... oottt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e s eeeeeseees 20
2.2 7ar7dZani€ ZWINNEC........ccueeiuieiiuieiiiniessireesieeesieeessieessreesssseesssseessssessnseessnses 21
2.2.1 Wprowadzenie do Scrum — najpopularniejszej metody zwinnej........................ 21
2.2.2 Programowanie ekstremalne .........coccviieieiiiie e e 22
2.3 Inne metody WyKorzystywane W IT ... 23
231 IMOAEI Vet st sttt b e s bt st e et e e sbeesbeesane e 24
232 K@NDAN e e e 25

3 Scrum — ogolny zarys i struktura...............ccocooiiiiiiini 27
B ROIE s 28
3.1.1 Wiasciciel Produktu (Product OWNEI)......eiceecuveeeeeiieeeeeeieee e eereeeceereeeeeenneees 29
3.1.2 SCPUM IMASTEI it e s 30
3.13 ZESPOt DEWEIOPEISKI ..c.eeveeee e e 31
3.2 Zdarzenia (SCrum EVENLS) ......c.coieiiiieie ettt 32
3.2.1 1] o 51 N 33
3.2.2 Planowanie Sprintu (Sprint Planning) .......cccceeceeeeieeiiiie e st 34
3.2.3 Dzienny Scrum (Daily SCrUM)...c.cuuiiiieeiiee e ciee et e esteeeeeveeeetre s reeesareesbeeenns 35
3.2.4 Przeglad Sprintu (SPrint REVIEW).....cccuuiiiieiiieeecieee ettt et 36
3.2.5 Retrospektywa Sprintu (Sprint Retrospective) ........cccoeeeeeiieeeeciiiee e, 38
3.3 ANETAKLY oo 39
3.3.1 Rejestr Produktu (Product Backlog) .......ccccuveeieiiieieeiiieee et 39

3.3.2 Rejestr Sprintu (SPrint BacKIOg) .......ceecveeeiiieeeieieciee ettt et 42



333 Przyrost Produktu (Product inCrement)..........coccveeeeciieeeeciiiee e 43

3.4 Porownanie metod Waterfall 1 Scrum.........ccccoveviiiiiiii i 44

4 Zastosowanie metody Scrum na przykladach.................................. 46

4.1  Scrum w cyklu zycia oprogramowania w firmie z branzy samochodowe;j...... 47
4.2  Studium przypadku: Tworzenie systemu IT dla Dutch Railways (firma Xebia)

— przyklad zmiany Waterfall na SCrum...........cocovviiiiiiiiiiiie e 52

5 Podsumowanie i WNIOSKI ........ccccueiiriieiiiiii e 55

5.1 ZAIELY SCIUM ...ttt bttt sreeste et e sree e e 55

5.2 KIYLYKA SCIUM Lottt sttt sre e 56

5.3  Metody zwinne Czy KIASYCZNE?.........cceieiiiiiiii e 57

Spis rysunkow i tabel ... 60

BIDHOGrafia .......coveiiece e 61



1 Wstep do zarzadzania projektami

1.1 Dynamiczny rozwoj branzy IT

W ciggu ostatnich dekad mozna byto zaobserwowaé znaczacy wzrost dynamiki rozwoju
branzy IT. Coraz wigkszy popyt na nowe produkty i ustugi oraz obecno$¢ coraz wigkszej
ilosci konkurujacych ze soba podmiotéw na rynku wymusza na firmach podejmowanie
odpowiednich §rodkow w celu zapewnienia, ze kluczowe projekty zostang pomyslnie i
na czas ukonczone. W zwiazku z tym zarzadzanie projektami odgrywa coraz wigksza role

w dzisiejszych przedsigbiorstwach technologicznych.
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Rysunek 1: Prognozy wzrostéw branzy IT w latach 2018-2023 z uwzglednieniem podziatu na

sektory?

Jak wida¢ na powyzszym wykresie w najblizszych latach trend wzrostowy branzy bedzie
zachowany. Co wazne, znaczaco zwickszy si¢ zapotrzebowanie na oprogramowanie, bo

az o 50%. Przewidywania wskazuja, ze najwigkszy wzrost osiggnie rynek zwigzany

! Statista, IT industry growth rate forecast worldwide from 2018 to 2023,
https://www.statista.com/statistics/967095/worldwide-it-industry-growth-rate-forecast-segment/ (dostep:
10.08.20)



z nowymi technologiami (robotyzacja, rozwdj sztucznej inteligencji, tworzenie w petni
autonomicznego samochodu, praktyczne wykorzystanie technologii Virtual Reality).
Wraz z rozwojem tych branz mozna spodziewaé si¢ wzrostu zapotrzebowania na
projekty, ktore bedg wymagaty od kadry menedzerskiej odpowiedniego przygotowania
I podejscia.

Zgodnie z raportem przygotowanym przez PMI na temat trendow na rynku pracy
prognozuje sie, ze Ssektor IT bedzie za drugim co do wielkosci pod wzgledem
zapotrzebowania na menedzeréw projektu w latach 2017-20272.

Ponadto, aktualny raport Gtéwnego Urzedu Statystycznego pokazuje, ze w Polsce w 2017
roku w sektorze ICT (technologii informacyjno-komunikacyjnych) dziatato 2230 firm
zatrudniajacych 10 osob lub wigcej. Sposrdd tych firm blisko 75% stanowity
przedsigbiorstwa oferujace ustugi informatyczne. Dodatkowo raport pokazuje staty trend
corocznego wzrostu naktadéw ponoszonych na dziatalno$¢ B+R. W 2017 roku byto to

5,9% wzgledem roku poprzedniego®.

1.2 Poczatki zarzadzania projektami

Naukowe podejscie do zarzadzania projektami swoj poczatek miato w wojskowosci. Jako
poczatek uwaza si¢ prace nad metodami planowania i kontroli w 1942 w USA na potrzebe
projektu Manhattan. Majgc na uwadze tajny charakter projektu, metody przez dtugi czas
nie byty upubliczniane, natomiast wykorzystywano je dalej przy kolejnych strategicznych
amerykanskich projektach, w tym przy Programie Apollo w latach 60.

Prace nad rozwojem teorii byly kontynuowane w kolejnych latach. Tempo rozwoju
zostalo znaczaco przyspieszone dzigki pojawieniu si¢ wydajniejszych komputerow
w latach 80 i 90. W ostatnich latach teoria zarzadzania projektami zostata wzbogacona

takze o zagadnienia personalne i kulturowe®.

2 Job Growth and Talent Gap Report 2017-2027, PMI, USA 2017, s. 3

3 Spoteczenstwo informacyjne w Polsce. Wyniki badan statystycznych z lat 2014-2018, GUS, Szczecin
2018,s.13

4 Trocki M.: Zarzadzanie projektami, PWE, Warszawa 2009. s 28-29
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Rysunek 2: Wydarzenia, ktére mialy historyczny wplyw na zarzqdzanie projektami®.

Jako glowny czynnik majacy znaczacy wplyw na rozwoj zarzadzania projektami uwaza
si¢ potrzebe planowania i kontroli realizacji wielkich projektow niemozliwych do
zarzadzania za pomoca tradycyjnych metod®. Niemniej jednak wymienia sie rowniez

takie powody jak’:

o coraz krotszy cykl zycia produktow, w wyniku czego przedsigbiorstwa sa
zmuszone znaczaco przyspiesza¢ proces tworzenia swoich ofert, w dodatku

pamicetajac o redukcji kosztow.

o rozwdj technologiczny, ktéry stwarza mozliwo$¢ szybszej 1 tanszej produkcji

a takze znaczaco poprawia komunikacje poprzez sieci lokalne i globalne.

o potrzeba zapewniania coraz wyzej jakosci oferowanych produktow, ktora
stymuluje badania nad wptywem warunkow pracy na efektywno$¢ pracownikow

1 ich zdolno$¢ do zarzadzania czasem,

o wzrost konkurencyjnosci, ktory zmusza dzisiejsze przedsigbiorstwa do

elastycznosci i cigglej czujnosci na zachodzace zmiany,

o mozliwos¢ realizacji projektdéw w zespotach rozproszonych po catym $wiecie

dzigki globalizacji i rozwojowi sieci komputerowych,

5 Opracowanie wtasne na podstawie: Trocki M.: Zarzadzanie projektami, PWE, Warszawa 2009. s 28
® Trocki M.: Zarzadzanie projektami, PWE, Warszawa 2009, s. 28
" Pawlak M.: Zarzadzanie projektami, PWN, Warszawa 2006, s. 13-17



o Ppanujacy trend otwierania si¢ dostawcy i klienta, dazenie do tworzenia trwatych

relacji partnerskich z innymi przedsi¢biorstwami oraz z klientami,

o Kkoncepcja reengineeringu, polegajaca na analizie podstawowych procesow
przedsiebiorstwa (produkcyjnych, sprzedazowych, itd.) oraz przeprowadzania ich
catkowitej restrukturyzacji w celu poprawy dziatan, ograniczenia kosztow,
lepszego gospodarowania zasobami. Realizacja tej koncepcji zazwyczaj wymaga
wielu projektéw, ktore angazuja wiele roznych dziatow, ktére do tej pory nie

miaty bezposredniego kontaktu,

o W wyniku reengineringu czg¢sto dochodzi do decyzji o ograniczeniu liczby
pracownikow w celu ograniczeniu kosztow 1 poprawy efektywnosci. Pracownicy,
ktorzy pozostali w przedsiebiorstwie muszg z reguly realizowac wiecej funkcji,

a zespoty projektowe sag mniejsze i bardziej samodzielne,

o delegowanie wladzy, w celu osiggnigcia ptaskiej struktury organizacyjnej oraz
poprawy elastycznosci, ale rowniez niosgce ryzyko chaosu, jesli wszystkie

komorki organizacyjne nie beda stosowac spdjnej koncepcji dzialania,

O Zmiana orientacji przedsigbiorstw z produkcyjnej na marketingowa. Postawienie
w centrum zainteresowania klienta i jego potrzeby wymaga przygotowywania

kreatywnych, zindywidualizowanych ofert.

Obecnie zarzadzanie projektami jest powszechnie uwazane za osobng i kompletng
dziedzing. Najbardziej popularnym 1 prestizowym stowarzyszeniem zrzeszajacym
teoretykow i praktykow zarzadzania projektami jest Project Management Institute (PMI).
Kluczowe obszary i procesy zarzadzania projektami z perspektywy wymagan branzy IT

zostang szerzej omoéwione w rozdziale 2.



1.3 Definicja projektu

Przed przejsciem do szczegdtow warto najpierw poswigci¢ chwilg na jasne okreslenie co
rozumiemy poprzez stowo projekt. Definicja w stowniku PWN okre$la projekt jako plan
dziatania \ub wstepng wersje czegos®.

Inna definicja przedstawiona w literaturze naukowej mowi, ze:

Projekt jest to przedsiewziecie, na ktore sktada sie zespol czynnosci, ktore sq
charakterystyczne przez to, ze majq date rozpoczecia, specyficzne cele i limity, ustalone
odpowiedzialnosci (obowiqzki) realizatorow, budzet, rozktad czynnosci oraz date ich
ukonczenia®.

Z kolei PMI definiuje projekt jako:

Tymczasowe przedsiewziecie podejmowane w celu wytworzenia unikalnego wyrobu lub
dostarczenia unikalnej ustugi. Przez tymczasowos¢ nalezy rozumiec wiec, iz kazdy projekt

ma sWéj poczqtek i koniec™®.

Nalezy mie¢ na uwadze, ze projekt nie jest procesem. Jest jednorazowym,
niepowtarzalnym przedsigwzigciem, ktére musi by¢ na biezaco kontrolowane. Projekty
mozna podzieli¢ wedlug pochodzenia zlecenia (wewngtrzne, zewnetrzne), rozmiaru
(mate, duze), stopnia skomplikowania (strategiczne, taktyczne, operacyjne), obszaru

dziatan (inzynieryjne, produkcyjne, IT, naukowe)*.

1.4 Wspolczesne Wyzwania zarzadzania projektami
Zarzadzanie projektami jest dos¢ rozleglta dziedzing, na ktorag ma wptyw wiele czynnikow

zwigzanych z zarzadzaniem ludzmi, czasem i ryzykiem. Ponizsza grafika przedstawia

8 SJP, Definicja stowa ,,projekt”, https:/sjp.pwn.pl/ (dostep 10.08.20)

® Fraczkowski K.: Zarzadzanie projektem informatycznym, Politechnika Wroctawska, Wroctaw 2003, s.
11

10 PMI, What is project management, https://www.pmi.org/about/learn-about-pmi/what-is-project-
management (dostep: 11.08.20)

1 Lock D.: Podstawy zarzadzania projektami, PWE, Warszawa 2009. s. 12-14



wszystkie czynniki, majace bezposredni wplyw na organizowanie pracy projektowej nad

produktem?2,
Koszty
Terminarz Jakosc
Zakres Zarzadzanie Zasoby
projektu projektami ludzkie
Integracja Komunikacja

Ryzyko

Rys. 2 Kluczowe obszary i procesy zarzadzania projektami’®,

Osoba odpowiedzialna za projekt musi by¢ na tyle zorganizowana, zeby by¢ w stanie
pogodzi¢ ze sobg wszystkie te aspekty, utrzymacé pozytywna atmosfere w zespole w celu
utrzymania efektywnej pracy nad produktem, ktéry w dodatku usatysfakcjonuje klienta.
Ponadto, menedzer projektu powinien posiada¢ cechy lidera, oraz umie¢ stworzy¢ takie
srodowisko, ktore nie do$¢, ze sprzyja efektywnej pracy nad projektem, to sprawia, ze
ludzie chcg w nim pracowac. Obszary, z ktoérymi taka osoba powinna by¢ zaznajomiona

to kwestie: organizacyjne (relacje wewnatrz organizacji i zewnetrzne biznesowe),

2 Duncan W.R.: A Guide to the Project Management Body of Knowledge, PMI, USA 1996, s. 7
13 Opracowanie wtasne na podstawie: Duncan W.R.: A Guide to the Project Management Body of
Knowledge, PMI, USA 1996, s. 7



zespotowe (motywacja, rozwigzywanie konfliktow), inzynieryjne (standardy jakosciowe,
wzorce projektowe, podstawowa wiedza techniczna) oraz procesowe (cel, KPI¥,
metodyka, spotkania, organizacja zadan)™®.

Do tej pory powstato wiele opracowan wzajemnych relacji poszczegdlnych czynnikow,
ktore bezposrednio wptywaja na projekt. Harold Kerzner przedstawit zalezno$¢ pomigdzy
czasem i kosztem w projekcie w postaci trojkata ograniczen projektowych. Obok czasu
1 kosztow dodatkowg zmienng jest wydajnos¢. Zdaniem Kerznera istotg zarzadzania
projektem jest kontrolowanie zasobow majac na uwadze wplyw tych trzech zmiennych.
Zaktadajac stale zasoby niemozliwa jest zmiana jednego parametru bez zmiany
przynajmniej jednego innego parametru. Zmiany te zalezg od charakteru projektu i sa
jego naturalng czescig!®.

Na przestrzeni lat powstalo kilka wersji trdjkata ograniczen projektowych. Obecnie
przyjmuje si¢ inne parametry: zakres zamiast wydajnosci oraz jako$¢ zamiast zasobow.

Ponizej przedstawiono obie wersje trojkata, oryginalng Kerznera i wspoétczesng.

WYDAJNOSC ZAKRES

Rysunek 3: Dwa warianty trdjkgta ograniczen projektowych'’

14 Key Performance Indicators — kluczowe wskazniki efektywnosci stosowane do pomiaru stopnia
realizacji celow projektu

15 Sieraczkiewicz M.: Technical Leadership, Helion, Gliwice 2016, s.14-17

16 Kerzner H.: Project Management: A systems approach to Planning, Scheduling and Controlling, Wiley,
USA 2003, s. 625-626

17 Opracowanie wtasne na podstawie:

Kerzner H.: Project Management: A systems approach to Planning, Scheduling and Controlling, Wiley,
USA 2003, s. 625-626;



Poprzez Zakres rozumie sie wszystkie produkty i rezultaty'8, w przypadku projektow IT
mogg to by¢ systemy informatyczne, programy uzytkowe (produkty gldwne projektu) lub
dokumentacja oprogramowania czy analiza wymagan (produkty dodatkowe). Innymi
stowy jest to zbidr wszystkich prac, ktore nalezy wykonaé, aby uzyskaé produkt.
Menedzer projektu powinien dbaé, zeby zespdt wykonywal tylko przewidziane prace
a nie tracit czasu na nieuzgodnione i niewymagane czynnosci. Nalezy mie¢ na uwadze,
ze W trakcie trwania projektu bardzo cz¢sto wystepuja naciski na zmiane (zwigkszenie
lub zmniejszenie) zakresu prac zardwno ze strony klienta jak i samego zespotu

projektowego®®.

Koszt projektu to caty budzet potrzebny na zrealizowanie projektu. Projekt powinien by¢
wyceniony z uwzglednieniem czynnos$ci projektowych, zasobow ludzkich i wymaganych
narzedzi. Jesli projekt jest zarzadzany przy pomocy tradycyjnych metod takich jak model
kaskadowy, wycena projektu jest przeprowadzana raz, na poczatku prac podczas analizy
i planowania po zaakceptowaniu ostatecznej listy funkcjonalno$ci produktu.
W przypadku pracy w §rodowisku zwinnym, na przyktad wykorzystujac metodologie
Scrum, nalezy liczy¢ si¢ z czgstymi zmianami wymagan poszczegélnych funkcji

w projekcie, co bedzie miato znaczacy wplyw na wahania catkowitej wyceny projektu.

Ostatnim filarem piramidy jest czas poswiecony na realizacj¢ projektu. Podobnie jak
w przypadku kosztu, powinno si¢ go szacowaé, poniewaz to wiasnie naktad pracy
W czasie — roboczogodziny generuja najwigkszy koszt. Przy estymacjach catosciowego
czasu nalezy pamigta¢ o uwzglednieniu dodatkowej rezerwy na potencjalne opoznienia
np. w postaci dodatkowych dziesigciu procent czasu przewidzianego na caty projekt. Przy

opracowywaniu harmonogramu projektu nalezy pamigta¢ o czgstym zjawisku

Zarzadzanie Projektami Online, Trojkat Projektowy, https://zarzadzanieprojektami.online/2018/trojkat-
projektowy (dostep 12.08.20)

18 Zarzadzanie Projektami Online, Trojkat Projektowy, https://zarzadzanieprojektami.online/2018/trojkat-
projektowy (dostep 12.10.20)

19 Kloze M.: Kluczowe aspekty zarzadzania projektami — Delloitte, Prezentacja szkoleniowa Akademii
Konsultingu 2009, s. 31-34

10



nazywanym syndromem studenta. Jest to tendencja pracownikéw do intensyfikowania

pracy tuz po otrzymaniu zlecenia lub dopiero tuz przed terminem realizacji.

zaangaZowanie

czZas

Rysunek 4: Wykres przedstawiajgcy efekt tzw. syndromu studenta®

1.5 Zarzadzanie projektami a branza I'T

Szybki rozwdj branzy IT i specyfika informatycznych projektow, réznigcych si¢ od tych
z klasycznych branz produktowo-ustugowych zmusit menedzeréw projektu do
opracowania nowych metod kierowania projektami. Podstawowym aspektem, ktory
wyréznia projekt informatyczny jest ciezki do ustalenia zakres projektu. Jest to typowe
dla czesto abstrakcyjnych systemow informatycznych, gdzie znane s3 tylko potrzeby
klienta a sposob realizacji pozostaje do ustalenia. W pracy nad projektem zwigzanym
Z tworzeniem oprogramowania naturalng rzeczg jest intensywna komunikacja pomiedzy
zespotem projektowym a klientem?'. Ma to na celu zapewnienie, ze klient dostanie
doktadnie taki produkt jaki potrzebuje. Z drugiej strony powoduje to konieczno$¢ czestej

zmiany wymagan, ktore ewoluuja podczas pracy nad produktem, a ktorych zrodtem moga

20 Korzonkowski K.: CCPM jako metoda planowania i kontroli projektow, Capgemini, Wroclaw 2014,
s. 7

2L O’Neill E.: User-Developer Cooperation in Software Development. Springer-Verlag, London 2001,
s.1-2

11



by¢ czynniki zewngtrzne jak nagle zaistniate zmiany na rynku czy wewngtrzne, na
przyktad problemy budzetowe.

Kierownik projektu IT musi wykaza¢ si¢ zaréwno wysokimi umiejetnosciami
zarzadzania zasobami ludzkimi jak i znajomoscig branzy oraz zwigzanych z nig aspektow
technicznych, ktore pozwola mu oszacowaé wymagany czas i budzet, dzigki czemu prace
projektowe beda lepiej zaplanowane i kontrolowane??. Naturalne w branzy IT jest
wspomaganie si¢ specjalistycznym oprogramowaniem, ktore wspiera prace zespolowa.
Do najpopularniejszych przyktadow nalezg narzedzia do zarzadzania projektem, takie jak
Microsoft Project, Jira (wykorzystywana cz¢sto w metodyce Agile) oraz systemy kontroli

wersji typu GitHub i GitLab, niezbedne, gdy wielu programistow pisze wspolny projekt?3.

1.6 Cykl zycia oprogramowania

Zgodnie z definicja poprzez cykl zycia oprogramowania rozumie si¢: OKres czasu
rozpoczynajgcy sie, kiedy pojawil sie pomyst na oprogramowanie i konczqcy sie, gdy
oprogramowanie nie jest juz dostepne do uzytku. Zazwyczaj cykl Zycia oprogramowania
zawiera faze koncepcji, faze wymagan, faze projektowania, faze implementacji, faze
testow, faze instalacji i zastegpowania, faze wykorzystania produkcyjnego i pielegnowania
oraz czasami, faze wycofania. Uwaga: te fazy mogq na siebie zachodzi¢ lub mogq by¢

wykonywane iteracyjnie®*.

W latach 90 dominowato podejscie kaskadowe (Waterfall). Zatozeniem bylo trzymanie
si¢ statego, fazowego cyklu Zycia oprogramowania w procesie wytworczym. Ponizszy

obrazek obrazuje kolejno$¢ etapow, charakterystycznych dla podejscia kaskadowego.

22 Dziurzanska A., Dzega D., Olejniczak W.: Polski menedzer projektu informatycznego, Akademia
Ekonomiczna, Katowice 2007, s. 8

2 Mielcarek K., Plawiak-Mowna A.: Wspomaganie realizacji grupowego projektu IT w oparciu o system
SVN. Metody Informatyki Stosowanej, nr 2(27), Polska Akademia Nauk Oddziat w Gdansku, Szczecin
2011, s. 82

24 Stownik wyrazen zwigzanych z testowaniem, Definicja cyklu zycia oprogramowania,
https://sjsi.org/slowo/cykl-zycia-oprogramowania (dostep 14.08.2020)
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Rysunek 5: Przyktad cyKlu Zycia oprogramowania w podejsciu tradycyjnym (model kaskadowy —
Waterfall)?®

Takie podejscie wiaze si¢ z wystgpieniem licznych problemow, ktoére moga pojawic si¢
na roznych etapach prac projektowych, powodujac znaczace opdznienia lub nawet
porzucenie catego projektu. Miedzy innymi sg to:
o wymog zebrania wszystkich wymagan i ustalenia ostatecznych zatozen projektu
juz w poczatkowej fazie projektu,
o bardzo dlugi czas pomiedzy ustalaniem zatozen projektu a ich dostarczeniem
powoduje ryzyko zmiany potrzeb klienta np. w wyniku innej sytuacji rynkowej,
o wdrazanie wszystkich funkcjonalno$ci na raz, co zwlaszcza w przypadku
projektow programistycznych stwarza ryzyko zaistnienia problemow z integracja

systemu

Wzrost zapotrzebowania na projekty informatyczne doprowadzit do opracowania tzw.
Manifestu Agile (Agile Manifesto). Jest to zbior dwunastu wypunktowanych regut pracy

w podejéciu zwinnym?®:

25 7rodto: https://agilegroup.pl/agile-mindset (dostep 16.08.2020)
% Agile Manifesto, https://agilemanifesto.org/iso/pl/principles.html (dostep 16.08.2020)
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

zadowolenie klienta jako najwyzszy priorytet osiggane dzigki wczesnemu
I cigglemu wdrazaniu warto$ciowego oprogramowania,

gotowos¢ na zmiany wymagan na kazdym etapie projektu w celu zapewnienia
klientowi konkurencyjnosci,

czeste dostarczanie funkcjonujacego oprogramowania, w okoto kilku
tygodniowych odstgpach czasu,

Scista wspolpraca zespoléw deweloperskich i biznesowych przez caly czas
trwania projektu

dbanie o wysoka motywacje zespolu poprzez stworzenie odpowiedniego
srodowiska pracy oraz zapewnianie wsparcia,

rozmowa twarza w twarz zalecanym sposobem przekazywania informacji
dzialajace oprogramowanie jako podstawowa miara postgpu

zréwnowazony rozwoj dzigki utrzymaniu stabilnego tempa pracy na kazdym
szczeblu

skupienie si¢ na technicznej doskonalosci i dobrym projektowaniu zwicksza

zwinno$c¢

10) dbanie o prostote — minimalizowanie ilosci koniecznej pracy

11) samoorganizujgce  si¢  zespoly  zroédlem  najlepszych  rozwigzan

architektonicznych, wymagan i1 projektow

12) organizacja regularnych spotkan zespotu w celu analizy mozliwos$ci poprawy

oraz dostrojenia i dostosowania swoich dziatan do wyciagnietych wnioskow

Mimo Ze powszechnie uzywa si¢ okreslenia ,,metodyki zwinne”, tworcy Agile klada

nacisk, ze to nie jest poprawne rozumowanie, poniewaz Agile to raczej sposob myslenia

1 odpowiedniego podejscia do projektu, wyrazony w powyzszych zasadach a nie $cisle

narzucona metoda. Scrum jest najpowszechniej uzywanym podjesciem zwinnym w

zarzadzaniu projektami, ktorych produktem jest oprogramowanie.

Cykl zycia oprogramowania w podejsciu zwinnym sktada si¢ z wielu iteracji, podczas

ktorych tworzony jest ustalony fragment gotowego produktu — jego jedna funkcjonalnosé¢

zgodna z wybrang wczes$niej specyfikacjg. W efekcie koncowym powstaje zintegrowany
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produkt koncowy. Takie rozwigzanie pozwala na wprowadzenie potencjalnych zmian do

wymagan tworzonego systemu, nawet podczas trwania projektu.

PLANOWANIE
ITERACJA
> ANALIZA
PRZYROST PRODUKT
PROJEKTOWANIE PRODUKTU KONCOWY

A

IMPLEMENTACJA

Rysunek 6: Typowy cykl zycia oprogramowania w podejsciu zwinnym?’

Z mysla o projektach prowadzonych w zgodzie z podejsciem Agile powstata unikalna
wersja juz wspomnianego w poprzednim rozdziale Trojkata ograniczen projektowych.
W tym przypadku trojkat przedstawia si¢ wierzchotkiem do dotu, ze wzgledu na
wystepujace roznice w porownaniu z tradycyjnym podejsciem kaskadowym. Metodyka
Waterfall bazowata na z géry okreslonym planie ze stalym zakresem rzeczy do zrobienia,
ktory po uzgodnieniu pozwalatl na przyblizone szacunki potrzebnego czasu 1 budzetu na
realizacje projektu. Natomiast w podejs$ciu zwinnym zaklada si¢ z gory ustalony budzet
i stalty czas na realizacj¢ projektu, ktore po uzgodnieniu pozwalaja okresli¢
funkcjonalno$ci produktu, jakie zesp6t jest w stanie stworzy¢ w takich ramach czasowych
i finansowych. W trakcie trwania projektu podlegajg one cigglym szacunkom i zmianom.
Nalezy pamigta¢ o Scistym uczestnictwie interesariuszy projektu podczas negocjacji, bo
ostatecznie to zadowolenie klientow jest na pierwszym miejscu i to oni powinni godzi¢

si¢ na zaktadane zalozenia projektowe. Wraz z postepem prac w Agile jednocze$nie

27 Opracowanie wtasne na podstawie: IT Consulting, Cykl Zycia oprogramowania a wybor metodologii,
https://it-consulting.pl/autoinstalator/wordpress/2011/03/22/co-wybrac-czyli-cykl-zycia-projektu-
tworzenia-oprogramowania/#Wybor_wlasciwej_metodologii (dostep: 17.08.2020)
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zmniejsza si¢ ryzyko a szansa na dostarczenie ostatecznej wersji produktu wzrasta.
Podczas prac projektowych wymagania sg elastyczne i mogg podlega¢ zmianom, jesli
takie wnioski zostang wyciagni¢te ze wspdlnych dyskusji zespotu projektowego

z klientem.

RISK DECLINES AS PROJECT PROGRESSES

FIXED SCOPE
(REQUIREMENT)

ESTIMATED
SCOPE
(FEATURES)

SUBJECT TO COST, TIME AND QUALITY RISK

Rysunek 7: Poréwnanie tréjkgtéw wyzwan projektowych w podejsciu tradycyjnym i zwinnym?

Oba trojkaty w swoim centrum przedstawiajg jakos$¢, poniewaz niezaleznie od podejscia
czy strategii celem kazdego zespotu powinno by¢ dostarczenie produktu jak najwyzszej

jakosci.

28 7rédto: https://www.baytechconsulting.com/how-do-you-estimate-an-agile-software-development-

project/
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2 Charakterystyka  popularnych metod zarzadzania

projektami informatycznymi

Istnieje wiele metodologii i strategii w zarzadzaniu projektami. Wiele z nich powstato
zanim jeszcze nastapil rozwoj cyfryzacji i zapotrzebowanie na zarzadzanie projektami IT
i wymagato odpowiedniego przystosowania do realibw nowej branzy. Poza typowa
charakterystyka jak podziat na podejscia klasyczne i zwinne, mozna wyrdznié
pomocnicze metody, ktorymi mozna wspomoc procesy zarzadzania projektem. Od
menedzera projektu, jego wiedzy i1 dotychczasowego doswiadczenia zalezy jakie
metodyki zostang wybrane. Najczesciej jest ona wybierana w sposob intuicyjny?°.
W niniejszym rozdziale zostang przedstawione najcz¢sciej rozwazane przez menedzerow
metody wraz z ich krétkimi charakterystykami. Metodyka Scrum, ktorej niniejsza praca

poswieca najwigcej miejsca zostanie szczegdtowo przedstawiona w rozdziale 5.

Majac jako parametry znajomo$¢ celu i1 potencjalnego rozwigzania, poszczegodlne
podejécia mozna odzwierciedli¢ na ,,Macierzy wyboru metodyki zarzadzania projektem
wg Roberta Wysockiego. Wyr6znia si¢ cztery podejscia:

e Tradycyjne (TPM — Traditional Project Management)

e Zwinne (APM — Agile Project Management)

e Ekstremalne (xPM — Extreme Project Management)

e Emertxe (MPx — Emertxe Project Management)*°

2 Ortowski C., Zidtkowski A.: Wsparcie doboru metod zarzadzania , politechnika Gdanska, Gdansk
2010, s. 199
30 Nazwa emrtxe powstata z zapisania angielskiej nazwy podejscia extreme wspak.
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ROZWIAZANIE

jasne niejasne
NP Podejscie Podejscie
jasny "emertxe" ekstremalne
CEL
A Podejscie Podejscie
jasny tradycyjne zwinne

Rysunek 8: Macierz wyboru metodyki zarzgdzania projektem wg. Wysockiego®®.

Poprzez okreslenia celu i rozwigzania jako jasny/niejasny nalezy rozumie¢ w jak duzym
stopniu sg zdefiniowane wymagania projektowe i metody doj$cia do rozwigzania. Taka
macierz moze pomoc menedzerom projektu w ustaleniu odpowiedniego podejsécia przed

przystapieniem do realizacji projektu.

Podejscie tradycyjne zaktada jasno okreslony cel oraz znany sposob na osiggnigecie go.
W tym modelu obowigzuje prosty cykl zycia projektu z etapami nastepujacymi jeden po
drugim. Na poczatku planuje si¢ zakres wymagan, kosztorys, potrzebne zasoby a pdzniej

nastepuje realizacja projektu i jego zakonczenie®.

31 Opracowanie wlasne na podstawie: Wysocki R. K.: Effective Project Management: Traditional, Agile,
Extreme, Wiley Publishing Inc., Indianapolis USA 2009, s. 8

32 Wysocki R. K., McGary R.: Efektywne Zarzadzanie Projektami: Tradycyjne, zwinne, ekstremalne,
wyd. 3, Helion, Gliwice 2005, s. 67
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Podejscie zwinne ktadzie nacisk na rozwdj funkcjonalnosci dostarczanego rozwigzania
I spetnienie potrzeb klienta. Jasno okreslony jest cel projektu, natomiast sposob
rozwiazania a tym samym budzet i harmonogram podlegaja zmianom®3,

Podejscie ekstremalne jest skrajnym przypadkiem podejs$cia zwinnego, w ktorym nawet
cel projektu nie jest $ciSle okreslony. Przykladem tej metody jest Programowanie
Ekstremalne, ktore znajduje zastosowanie w innowacyjnych projektach badawczych
i informatycznych®,

Podejscie emertxe jest przeciwienstwem podejscia zwinnego. Nie jest znany cel projektu,
za to sposob rozwigzania jest okreslony. Cho¢ koncepcja moze si¢ wydawaé nielogiczna
to jest coraz czg$ciej wykorzystywana w przypadku prob znalezienia zastosowania dla

nowej technologii®.

Przyktadami tradycyjnego podejscia sa Waterfall i PRINCE2. Najpopularniejsza zwinng
metodg jest Scrum, ale Programowanie ekstremalne jest nadal czesto rozwazane. Sg
jeszcze metody, ktorych nie mozna bezposrednio skategoryzowaé w wyzej
wymienionych podejsciach jak Model V, czy Kanban., Sa one czgsto uUzywane
dodatkowo do wspierania zarzadzania procesami. W kolejnych podrozdziatach zostana

przedstawione krotkie charakterystyki wyzej wymienionych metod.

2.1 Zarzadzanie tradycyjne

2.1.1 Waterfall

Jest to model kaskadowy, propaguje podejscie do zarzadzania projektami polegajace na
wykonywaniu poszczegolnych etapow projektowych jeden po drugim w statej kolejnosci.
W przypadku projektow IT te etapy to:

— Planowanie i specyfikacja wymagan systemu

33 Wysocki R. K.: Effective Project Management: Traditional. Agile, Extreme, Wiley Publishing Inc.,
Indianapolis USA 2009, s. 327-329
3 Wysocki R. K.: Effective Project Management: Traditional. Agile, Extreme, Wiley Publishing Inc.,
Indianapolis USA 2009, s. 351-353
% Wysocki R. K.: Effective Project Management: Traditional. Agile, Extreme, Wiley Publishing Inc.,
Indianapolis USA 2009, s. 353-354
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— Analiza systemu

— Projektowanie systemu

— Realizacja zalozen projektowych (tworzenie kodu i przypadkow testowych,
pamigtajgc o dokumentowaniu dziatan)

— Testowanie stworzonego systemu (sprawdzenie czy poszczegoélne elementy
i calo§¢ systemu spelniajg  wszystkie zalozenia projektowe, walidacja
i weryfikacja oprogramowania)

— Wdrozenie i utrzymanie systemu (instalacja systemu u klienta wraz z testami na
jego srodowisku, przygotowanie dokumentacji dla uzytkownika, zapewnienie

ewentualnego wsparcia w przypadku wystapienia problemow)

Byta to pierwsza metoda powszechnie wykorzystywana w projektach IT, Cigzko wskaza¢
skad si¢ wzigl pomyst na wykorzystanie metody Waterfall, zaktada si¢, ze pomyst na
implementacj¢ powstal w wyniku inspiracji dotychczasowymi branzami (budownicza,
samochodowa czy jakakolwiek przemystowa). Jest to najbardziej jasny i prostolinijny
model. Podstawowa cechg jest to, Zze wszystkie wymagania i szkice projektu sg
wykonywane przed rozpoczgciem prac  produkcyjnych nad  stworzeniem
oprogramowania. Dodatkowo, nie przewiduje si¢ zmian projektowych w trakcie prac,
poniewaz cofnigcie si¢ w etapie projektu jest praktycznie niemozliwe 1 generuje zbyt duze

koszty.

2.1.2 PRINCE2

Przyktadem kolejnej, popularnej metody, ktora bazuje na podejsciu tradycyjnym jest
PRINCE2. Nazwa znaczy PRojects IN Controlled Environments czyli projekty
w sterowalnym srodowisku. PRINCE2 powstal jako ustrukturyzowana metodyka
zarzadzania projektami, oparta na do§wiadczeniach pochodzacych z tysiecy projektow=e.

Zgodnie z PRINCE2 zarzadzanie projektami to cztery zintegrowane elementy>’:

3% OGC, PRINCE?2 - Skuteczne zarzadzanie projektami, TSO, Norwich UK 2009, s. 3
37 OGC, PRINCE?2 - Skuteczne zarzadzanie projektami, TSO, Norwich UK 2009, s. 5-6
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— Pryncypia (zasady) — nakazy przewodnie i dobre praktyki zarzgdzania projektem
zgodnie z metodyka PRINCE2. Istnieje siedem pryncypiow 1 wszystkie muszg
zosta¢ zastosowane w projekcie.

— Tematy — opisuja aspekty zarzadzania projektem, ktore nalezy mie¢ na uwadze
przez caly czas trwania projektu, jest ich siedem.

— Procesy — dziatania jakie trzeba podejmowacé krok po kroku w cyklu zycia
projektu.

—  Srodowisko projektu — PRINCE2 jako metoda posiadajaca elastyczna strukture

powinien by¢ dostosowany do srodowiska projektu.

Metoda jest bardzo popularna w Wielkiej Brytanii. Menedzer projektu bioracy
udziat w duzym, skomplikowanym projekcie w UK powinien si¢ liczy¢, ze
zalecane bedzie zastosowanie tej metody®. PRINCE2 ktfadzie nacisk na
prowadzenie doktadnej dokumentacji dziatan oraz wykorzystywaniu
dotychczasowego doswiadczenia, nabytego w pracy nad wczesniejszymi

projektami w celu zmniejszenia ryzyka.

2.2 Zarzadzanie zwinne

2.2.1 Wprowadzenie do Scrum — najpopularniejszej metody zwinnej
Scrum zostat stworzony przez Kena Schwabera 1 Jeffa Sutherlanda, ktorzy po raz
pierwszy zaprezentowali go w Austin podczas konferencji OOPSLA (obecnie Splash)
w 1995 roku®®. Gtéwnym celem bylo stworzenie metodyki zarzadzania procesem
powstawania nowych produktéw zgodnej z zasadami zwinnymi. Typowymi
zastosowaniami Scrum sg*°:

o badania i rozpoznawanie potencjatu rynkow, technologii i produktow pod

wzgledem ich rentownosci,

3 Sobestiaficzyk T.: Metodyka Zarzadzania Projektami — PRINCE?2, Politechnika Czestochowska,
Czestochowa 2012, s. 17

39 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 4
40 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 4-5
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o prace rozwojowych nad produktami (zwlaszcza oprogramowaniem w branzy IT),

o wypuszczanie poprawek i ulepszen produktow raz dziennie lub nawet czgsciej,

o rozwoj i utrzymywania rozwigzan bazujacych na technologii Cloud, zaréwno
prywatnych jak i ogélnodostepnych,

o utrzymywanie i przedtuzanie zycia dotychczasowych produktow.

Na przestrzeni lat Scrum stal si¢ podstawowg metodyka zarzadzania projektami
w sektorach, gdzie wymagania koncowego produktu nie sg nigdy do konca ustalone
| wprowadzane sg czeste poprawki, a wspolpraca pomigdzy klientem a firma
odpowiedzialng za stworzenie produktu musi sta¢ na bardzo wysokim poziomie. Dotyczy
to zwlaszcza prac nad produktami branzy IT lub posrednio powigzanymi, w tym
opracowywaniu rozwigzan dotyczacych zaréwno sprzetu (hardware) i oprogramowania
(software), a takze urzadzen na bazie mikrokontrolerow i ich oprogramowania
(embedded software). Scrum obecnie coraz czeSciej pojawia si¢ w branzy automotive.
Popularno$¢ wynika ze zwigkszania poswigcanych $rodkow wsrod czotowych

dostawcOw na badania i rozwdj rozwigzan potautonomicznej i autonomicznej jazdy.

Podstawowym zatozeniem Scrum sg mate zgrane zespoty, elastyczne i zdolne do szybkiej
adaptacji, jesli zajdzie taka potrzeba. Zespot jest najmniejsza komorka organizacyjna.
Natomiast wiele matych zespotéw wymieniajacych si¢ efektami swojej pracy tworzy
jedna duza strukture przypominajaca model organizacji sieciowej*!.

Scrum posiada jasno okreslona zasady dotyczace rol pracownikow, etapow dziatan

i dokumentowania pracy. Zostang one doktadnie oméwione w rozdziale 5.

2.2.2 Programowanie ekstremalne
Metoda opracowana pod koniec lat 90 XX wieku, obok Scruma jest jedna
z najpopularniejszych metod Agile stosowanych w projektach 1T42. Jest znacznie bardziej

rygorystycznym podejsciem do zarzadzania projektami niz typowe metody zwinne, przez

41 Struktura organizacji, w ktorej poszczegdlna komorka jest powigzana z kazda inna, nie posiada

centrum ani statych relacji.

42 Extreme Programming, Introduction to XP, http://www.extremeprogramming.org (dostep: 25.08.2020)
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co bywa klasyfikowana jako osobna kategoria — podejscie ekstremalne*. Programowanie
ekstremalne najwiekszy nacisk ktadzie na szereg zatozen, miedzy innymi na**:
o stosowanie refaktoryzacji przy budowaniu systemu IT (projektowanie systemu
w taki sposob, zeby pojedyncze zmiany nie zmienialy funkcjonalnos$ci),
o Czeste, mate wydania (czgste aktualizacje serwera klienta 0 nowe zmiany),
o Ciagla integracja (poprzez stosowanie systemow kontroli wersji),
o czterdziestogodzinny tydzien pracy (potrzeba nadgodzin jest wskaznikiem
probleméw procesu projektowego i wymaga interwencji),
o Wspolpraca z klientem (zache¢ta do obecnosci klienta w czasie pracy
programistow),
o ustalenie statych metafor do komunikacji programistow z klientem (w celu

uproszczeniu wymiany informacji i tatwiejszego przekazywania mysli).

W praktyce Programowanie Ekstremalne jest podobnym stylem prowadzenia projektu do
tego proponowanego w Scrum. Zakladana jest §cista wspotpraca z klientem, podziat
projektu na mniejsze, niezalezne funkcjonalnosci, duzy nacisk kladzie si¢ na testy.
Podstawowa roznica jest fakt, ze Programowanie Ekstremalne skupia si¢ przede
wszystkim na aspektach technicznych i wymaga wysokich kompetencji od uczestnikow
projektu, oraz ich petnego zaangazowania od poczatku prac*®. Za przewage Scruma
mozna uzna¢ lepiej zorganizowany przeptywu pracy (Workflow) i1 tatwiejszy prog

wejscia dla gorzej zorganizowanego zespotu.

2.3 Inne metody wykorzystywane w IT

Zarzadzanie projektami nie narzuca jednej okreslonej metodyki w obrebie pojedynczego
projektu. Zdarza si¢, ze w trakcie prac projektowych zostaje podjeta decyzja o zmianie
metodologii prowadzenia projektu. Pomimo Ze wigze si¢ to zazwyczaj ze sporymi

kosztami nie zawsze jest to decyzja negatywna, poniewaz stwarza mozliwos¢

43 Tak jak ma to miejsce w opracowaniu Wysockiego.
4 Extreme Programming, Rules of XP, http://www.extremeprogramming.org/rules.html (dostep:
25.08.2020)

4 Chromatic.: Extreme Programming Pocket Guide: Team-Based Software Development, O’Reilly
Media 2013, s. 7-10
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dostarczenia produktu, nad ktorym prace moglyby zosta¢ porzucone, jesli do tej pory
efekty nie byly zadowalajace. Zdarza si¢ tez, ze w ramach firmy uzywa si¢ wigcej niz
jednej metody np. metod zwinnych typu Scrum do zarzadzania procesem powstawania
produktu, a Waterfall do wprowadzania zmian w strukturze organizacyjnej.

W ramach jednego projektu potaczenie metody Waterfall ze Scrum’em wydaje si¢
nierealne ze wzgledu na przeciwstawne zatozenia dotyczace logiki obu metodologii
(iteracja vs kaskada etapow). Popularnym trendem jest wspieranie gtéwnej metodyki
rozwigzaniami zaczerpnictymi z mniej popularnych strategii zarzgdzania projektami.
Najczesciej wykorzystuje sie¢ Model V (koncepcja rozbudowanych, wieloetapowych
testow) i Kanban (tablica zadan, kaizen).

2.3.1 Model V

Jest to sekwencyjny model wytwarzania oprogramowania, ktéry domyslnie wyrdznia
cztery poziomy cztery poziomy rozwoju oprogramowania, kazdy z odpowiadajacym mu
poziomem testow weryfikacyjnych i walidacyjnych. W praktyce ilo$¢ etapow moze ulec

zmianie i zalezy od zalozen projektowych*®.

Decyza o budowie

Oprogramowania /
Definicjawymagad |, s _Testowrari e akceptaci
uzytkownila uzytk ownikdw
Defimcjawymaged | ] Testowanie catodo
13 0programowant e systemu
Projelktowani e ] Testowanie
architeltury integrac
Szczegotowe Testowanie
projektowanie modutow
Fazy projeldu majq \ /'
swoje odpowiedniki w
fazach testowania Kodowanie

Rysunek 9: Struktura Modelu V#

% |STQB, Certyfikowany tester — Plan poziomu podstawowego, 2011, s. 24

47 7rodto: https://edux.pjwstk.edu.pl/mat/200/lec/wyklady/11_3.html
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Model V moze by¢ wprowadzony do projektu zarzadzanego metodyka zwinng w celu
zapewnienia lepszej jakosci tworzonego systemu. Wczesne wiaczenie testowania do
etapow projektu umozliwi lepsze przygotowanie przypadkow testowych co bedzie
skutkowa¢ lepszym pokryciem wymagan projektowych. Ponadto spodziewane jest
znaczne przyspieszenie pozytywnego dostarczenia produktu®®. Dzieki zastosowaniu
Modelu V proces integracji modutéw i poszczegolnych funkcjonalnosci systemu IT
przebiega sprawniej, a ten etap stwarza duze ryzyko wystgpienia niezgodnosci, ktorych

wykrycie jest czasochlonne i generuje koszty.

2.3.2 Kanban
Kanban obecnie w zarzadzaniu projektami IT jest traktowany jako osobna metodyka
zwinna. Stworzona w pierwszym dziesigcioleciu XX, na wzor japonskiego Kanbana z lat
50, wykorzystywanego w zarzadzaniu produkcja. Tak jak w oryginale, takze tutaj
gléwnymi warto$ciami sg eliminacja marnotrawstwa i1 zapewnienie ptynnosci realizacji
zadan. Metoda moze byé¢ alternatywa dla Scrum. Podstawowe zasady Kanban to*°:

e wizualizacja postepoéw prac na tablicy,

o ustalenie limitow WIP (Work In Progress), czyli ile maksymalnie zadan w toku

dany dziat moze miec¢ przed rozpoczeciem kolejnych,
e Kaizen — ciaggte doskonalenie poprzez wprowadzanie matych, czestych zmian,

e propagowanie efektywnej komunikacji.

Podobnie jak w przypadku Programowania Ekstremalnego metodyka Kanban wymaga
wysokich kompetencji pracownikéw oraz dobrej organizacji pracy®. Charakterystyczng
rzecza dla niej jest tablica Kanban (Kanban Board), czyli zapewnienie transparentnego
miejsca do zapisywania zadan i zarzgdzania nimi. Taka tablica zawiera przynajmniej trzy

kolumny:

8 Pawlak R.: Testowanie Oprogramowania. Podrecznik dla Poczatkujacych, Helion, Gliwice 2014, s. 63-
64

49 Kanbanize, Introduction to Kanban, https://kanbanize.com/kanban-resources/getting-started (dostep:
26.08.2020)

%0 Stabryta A., Wawak S.: Metody badania i modele rozwoju organizacji, UEK, Krakow 2012, s. 277-279

25


https://kanbanize.com/kanban-resources/getting-started

o Do Zrobienia (To Do)

o W trakcie (Doing)

o Zrobione (Done)
Zadania sg przedstawiane czgsto w formie samoprzylepnych kartek, po jednej na zadanie.
Kazdy pracownik jest zobligowany do czgstych aktualizacji stanu swoich zadan poprzez
przeklejanie kartek do odpowiedniej kolumny. Takie tablice sg czgsto zapozyczane przez
menedzerow projektu pracujagcych w metodzie Scrum, poniewaz oferujg jasny wglad
w aktualny stan prac podczas Sprintu oraz wspomagaja przeptyw informacji. Jira,
oprogramowanie wspomagajace zarzadzanie projektami w $rodowisku zwinnym,
0 ktorym juz byta mowa oferuje taka tablice. [los¢ kolumn moze zosta¢ zwigkszona na

potrzeby projektu.
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Rysunek 10: Przykiad tablicy Kanban, stworzonej w stylu metodyki Scrum?®*

Probg potaczenia Kanbana ze Scrumem jest Scrumban — podejscie, ktore ma taczy¢
najlepsze cechy obu metodyk, czyli usprawni¢ zadaniowa natur¢ Scrum z jasnym

podziatem rél o metody usprawniania procesu Kanban®2,

51 7rodto: https://www.patboard.com/shop/scrum-kanban-board-magnets-patboard-scrum-board-tool-set/
52 Kanbantool, Wprowadzenie do Scrumban, https://kanbantool.com/pl/scrumban-kanban-i-scrum (dostep
27.08.2020)

26



3 Scrum — ogolny zarys i struktura

Metoda Scrum wywodzi si¢ z empirycznego podej$cia do rozwigzywania problemow,
skuteczno$¢ metody w duzej mierze zalezy od wiedzy i do§wiadczenia uczestnikéw
bioracych udziat w procesie. Scrum propaguje podejscie inkrementalne, czyli podziat
wytycznych na podzadania, co zapewnia przewidywalno$¢ oraz kontrole ryzyka. Ponadto
metoda ma charakter iteracyjny — wyrdznia jasno zdefiniowane etapy pracy, ktore tworza
petle. Scrum jest w pelni zgodny z manifestem Agile, wigc jest zaliczany do zwinnych
metod zarzadzania projektami. W celu utatwienia sprawnego zaimplementowania
metodyki, tworcy stworzyli jasno okreslong strukture oraz zasady, ktorych przestrzeganie
ma gwarantowa¢ pomyslng prace nad projektem.
Trzema filarami, na ktorych opiera sie Scrum sg>3:

—  Przejrzystose,

— Inspekcja,

— Adaptacja.

Przejrzystos¢ — mowi, ze wazne aspekty projektu i czynnosci z nimi zwigzane powinny
by¢ jasno zdefiniowane i znane dla wszystkich pracownikow zespotu projektowego.
W szczeg6lnoscei tyczy si¢ to definicji stlowa ,,Ukonczone”. Zaréwno pracujacy (np.
realizatorzy projektu) jak 1 obserwujacy (np. klienci) powinni by¢ zgodni co do
koncowego efektu, ktory planuje si¢ osiggnaé. W praktyce polega to na wprowadzeniu

ogolno przyjetej Definicji Ukonczenia (DOD — Definition of Done).

Inspekcja — od uzytkownikoéw Scruma wymaga si¢ czestych kontroli osigganych efektow
z ustalonymi wymaganiami w celu ograniczenia a najlepiej catkowitego uniknigcia
kumulacji niezgodnos$ci 1 btedow. Dotyczy to w szczegdlnosSci Artefaktow (wigcej
w podrozdziale 5.3). Najlepszym rozwigzaniem jest powierzenie inspekcji osobom do
tego wykwalifikowanym lub juz majacym doswiadczenie w celu przyspieszenia procesu
I nie marnowaniu przez pracownikOw czasu, wymaganego na prac¢ nad samym

produktem.

53 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 4-5
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Adaptacja — jesli okaze si¢, ze wystepuja znaczace roéznice pomigdzy tworzonym
produktem a zalozonymi wymaganiami, w wyniku czego grozi ryzyko nieakceptacji
produktu przez klienta, nalezy jak najszybciej wprowadzi¢ poprawy lub po konsultacji

z klientem dokona¢ zmian w wymaganiach.

Poza filarami struktura Scrum sktada si¢ z:
o Rol — obowigzkow poszczegolnych cztonkow zespotu,
o Zdarzen — etapow pracy,
o Artefaktow — sposobu raportowania efektow pracy. Zostang one doktadnie

omowione w kolejnych podrozdziatach.

3.1 Role

Typowy Zespot Scrum sktada si¢ z jednego Wtasciciela Produktu (Product Owner),
jednego Scrum Master’a>* i Zespotu Deweloperskiego (Development Team). Kazdy
zespot jest samoorganizujaca si¢ 1 wielofunkcyjng jednostka. Sam organizuje swoja prace
1 decyduje w jaki sposob ja wykona. Taki model zespotu ma na celu pobudzi¢
kreatywno$¢ i produktywno$é cztonkéw zespotu®.

Efekty pracy zespotu sg dostarczane stopniowo 1 iteracyjnie. Duzy nacisk ktadzie si¢ na

komunikacje pomiedzy poszczegdlnymi rolami i klientem®®.

% Ze wzgledu na powszechnie uzywany jezyka angielski w branzy IT i brak zdefiniowanych oficjalnych
polskich ttumaczen dla niektorych terminéw (przyktadowo: ,,Mistrz Mtyna” jako dostowne ttumaczenie
Scrum Master praktycznie nie jest uzywane) niektore nazwy w niniejszej pracy bgda zgodne z panujacym
nazewnictwem w branzy.
% Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 6-7
% Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 7
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Rysunek 11: Typowa struktura Zespotu Scrum>®’

3.1.1 Wiasciciel Produktu (Product Owner)
Jest to osoba bezposrednio odpowiedzialna za produkt — jego design, wykonanie
i implementacje. Glownym zadaniem Wtasciciela Produktu jest nadzorowanie prac
Zespohlu Deweloperskiego w celu dopilnowania osiggnigcia wymaganej wartosci 1 jakosci
produktu przy zachowaniu wydajnej pracy zespotu.
Wrhasciciel Produktu jest odpowiedzialny za zarzadzanie Rejestrem Produktu (Product
Backlog), co sprowadza sie do®®:

e pilnowania, zeby elementy Rejestru byly dostgpne, przejrzyste i zrozumiate dla

wszystkich, a zwtaszcza dla Zespotu Deweloperskiego,
e porzadkowania kolejnosci elementow, w sposob zgodny z zatozeniami,
e Optymalizowania wartosci pracy wykonanej przez Zespot Deweloperski,

e dopilnowanie, zeby zatozenia Sprintu zostaly spetnione.

57 7rodto: https://www.mendix.com/blog/the-road-to-adopting-scrum-team-composition/
%8 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 6-7
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Obowigzkéw Wiasciciela Produktu nie nalezy rozumie¢ jako pracy indywidualne;.
Oczekuje sie od niego Scistej wspolpracy z reszta Zespotu Scrum. Podczas gdy Wiasciciel
produktu pilnuje, zeby wszystkie niezbedne prace zostaly wykonane, Zespot

Deweloperski i Scrum Master wspieraja go poprzez ewentualne poprawki w Rejestrze®®.

3.1.2 Scrum Master
Zadaniem Scrum Master’a jest promowanie zasad Scrum i1 zapewnianie wsparcia kazde;j
osobie zwigzanej z projektem w zrozumieniu teorii, praktyk, regul i wartosci
metodologii®. Przewodnik Scrum okresla Scrum Master’a jako przywédce shuzebnego
(servant leader). Oznacza to, ze powinien stuzy¢ reszcie zespotu radg i sugestig co do
Kierunku dziatan w zgodzie z metodami zwinnymi, ale jednocze$nie by¢ gotowym pomoc
W razie pojawienia si¢ watpliwosci dotyczacych mechaniki metody Scrum. Powinien nie
tylko dopilnowaé, ze wszystkie spotkania scrumowe si¢ odbywaja zgodnie
z harmonogramenm, ale takze, ze sg one efektywne. Pomimo tego, ze jest odpowiedzialny
za realizacj¢ ksiagzkowego Scrum’a, w jego kompetencjach nie leZy organizacja pracy —
to juz zadanie zespotu.
Prace Scrum Master’a, ze wzgledu na dotyczacy podmiot mozna podzielié¢ na 3 czesci®:
— wspieranie Wtasciciela Produktu:

o zapewniajac, ze cele, zakres i domena produktowa sg zrozumiate dla

wszystkich w Zespole Scrum,
o w efektywnym zarzadzaniu Rejestrem Produktu,
o zapewniajac, ze Whasciciel Produktu wie, jak porzadkowaé Rejestr
Produktu, aby maksymalizowa¢ wartos¢,

o w rozumieniu i praktykowaniu zwinnosci (zasad Agile),
— wspieranie Zespotu Deweloperskiego:

o w zakresie wykorzystania zasad samoorganizacji zgodnie z zasadami

zwinnymi,

% Pichler R.: Zarzadzanie projektami ze Scrumem, Helion, Gliwice 2014, s. 30
80 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 7

61 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 8
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o Wwspomagajac przebieg wydarzen scrumowych, kiedy jest to konieczne lub

kiedy jest o to proszony,
— wspieranie organizacji:

o przewodzac procesom wdrazania Scruma oraz prowadzac Szkolenia osob
W ten proces zaangazowanych,

o planujac wykorzystanie Scruma wewnatrz organizacji,

o wspierajac pracownikow i interesariuszy®? w zrozumieniu i stosowaniu
Scruma,

o wspoélpracujac z innymi Scrum Masterami w celu zwickszenia

efektywnosci wykorzystania Scruma w organizacji.

3.1.3 Zespol Deweloperski

Zgodnie z Przewodnikiem Scrum, Zesp6t Deweloperski powinni tworzy¢ profesjonalisci,
ktérzy wykonuja wymagang prace, zeby dostarczyé ukoficzony (Done) Przyrost®®
(Increment) produktu na koniec kazdego Sprintu. Efekty pracy sg podsumowywane
podczas Przegladu Sprintu (Sprint Review). Nikt inny poza zespotem deweloperskim nie
jest odpowiedzialny za tworzenie i dostarczenie Przyrostu®.

Zespoty deweloperskie sg to samodzielne jednostki, ustanowione z goéry przez
organizacje. Oczekuje si¢ od nich samodzielnego organizowania swojej pracy, nikt nawet
Scrum Master nie moze decydowac za nich w jaki sposob przeksztatca¢ Rejestr Produktu
w Przyrosty gotowej do wydania funkcjonalnosci®.

Zespoty Deweloperskie posiadaja wiedze 1 umiejetnosci niezbedne do wytworzenia
Przyrostu produktu.

Scrum nie wnika wewnatrz Zespotu Deweloperskiego, stanowi on jedng komorke, ktora
sama organizuje swoja wewnetrzng strukture (np. wyznaczenie Lidera Zespotu oraz

podziat zadan pomiedzy cztonkow)

62 Poprzez interesariuszy rozumie sie osoby bezposrednio zainteresowane projektem i rezultatami prac.
83 Spotykana polska nazwa to takze inkrement

64 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 7

8 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 7
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Odpowiedzialnos¢ za wykonywang prace ponosi caty Zespot Deweloperski®.

Jesli chodzi o optymalng wielkos$¢ zespotu deweloperskiego Przewodnik radzi, zeby byt
on wystarczajaco liczny, zeby mogt skutecznie wykonywac pracg w ramach Sprintu ale
jednoczesnie na tyle maty, by mogl zachowaé zasady zwinne.

Zespot trzyosobowy stwarza ryzyko braku wystarczajagcych  kompetencji
uniemozliwiajace dostarczenia Przyrostu produktu na czas. Z kolei zbyt duzy zespot
liczacy dziesigciu cztonkow wymaga poswiecenia znacznie wigkszych nakladow na

koordynacj¢ 1 moze spowodowaé opdznienia w pracy produkcyjne;.

3.2 Zdarzenia (Scrum Events)

Opisane nizej Zdarzenia zostaly stworzone w celu wprowadzenia systematycznos$cCi
w spotkaniach projektowych i zminimalizowa¢ do minimum potrzebe innych spotkan
bezposrednio niezdefiniowanych przez Scrum. Czas trwania kazdego Zdarzenia powinna
by¢ ustalona na poczatku prac projektowych, a ramy czasowe powinny by¢ respektowane
przez wszystkich uczestnikow Scruma. Poza Sprintem, ktory jest zawiera w sobie
pozostate Zdarzenia, kazde zdarzenie powinno by¢ wykorzystywane jako szansa na
przeprowadzenie kontroli nad pracami projektowymi i podjecia odpowiednich dziatan
naprawczych jesli zostang znalezione problemy lub ryzyko niespetnienia oczekiwanych

przez klienta wymagan.

66 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 7
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Rysunek 12: Wydarzenia Scrum na schemacie®’

3.2.1 Sprint

Sprint to podstawa Scruma. Jest to okres czasu podczas ktorego trwajg prace nad
Postepem produktu, ktory jest uzyteczny, zgodny z wymaganiami i gotowy do
potencjalnego wypuszczenia. Sprint sklada si¢ z Planowania (Sprint Planning),
Dziennych Scrumoéow (Daily Scrums), Inspekcji (Sprint Review), oraz Retrospekcji
(Sprint Retrospective).

Czas trwania pojedynczego Sprintu jest staty ustalany przez Zespot Deweloperow na
poczatku prac nad projektem. Przewodnik sugeruje okres miesigca jako maksymalny czas
Sprintu, czgsto przyjmuje si¢ rOwniez okres dwutygodniowy. W skrajnych przypadkach,
gdy Zespot nie moze dojs¢ do zgody co do czasu trwania Sprintu, Scrum Master moze
pomoc wybrac optymalng dtugose.

Przewodnik przewiduje mozliwo$¢ anulowania Sprintu przed uplywem czasu trwania.

Kompetencje do odwotania Sprintu ma Wiasciciel Produktu, lecz jego decyzja moze

67 Zrédto: https://jordanjob.me/scrum/
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wynika¢ z nacisku interesariuszy, Zespolu Deweloperow czy nawet Scrum Master’a.
Zaklada si¢, ze gldéwnym powodem anulowania catego Sprintu jest wykrycie, ze cel
sprintu jest nieaktualny®®. Moze to wynika¢ ze zmian w budzecie projektu, warunkach
rynkowych lub najgorszym razie rezygnacji klienta z projektu. Decyzja o anulowaniu
Sprintu jest podejmowana bardzo rzadko z powodu duzego pochtonigcia zasobow oraz
dezorganizacji pracy.

Po zakonczeniu Sprintu nastepuje przeglad ukonczonych elementow Backlogu produktu,
ktore nastepnie sg akceptowane przez Wiasciciela Produktu. Elementy nie speiniajace

zalozen s3 ponownie szacowane i umieszczane z powrotem w rejestrze produktu®,

3.2.2 Planowanie Sprintu (Sprint Planning)
Jest to etap planowania i organizacji pracy do wykonania podczas Sprintu. Uczestniczy
w nim caly Scrumowy zesp6t. Domyslnie dla miesigcznego Sprintu przewiduje si¢
osmiogodzinne spotkanie. Osoba odpowiedzialng za organizacj¢ spotkania
i dopilnowanie, ze odbywa si¢ zgodnie z zasadami Scrum jest Scrum Master. Przewodnik
wyszczegolnia dwa pytania jakie powinny byé zadane podczas wydarzenia’®:

o Co moze zosta¢ dostarczone w ramach Przyrostu w nadchodzacym Sprincie?

o W jaki sposob to osiggniemy i ile wymaga to pracy?

Zespot Deweloperski pracuje nad ustaleniem funkcjonalnosci, ktora zostanie opracowana
podczas Sprintu. Wtasdciciel Produktu omawia cel, ktory powinien osiggna¢ Sprint oraz
elementy Rejestru Produktu (Product Backlog), ktore, jesli zostang ukonczone
w Sprincie, spetnig Cel Sprintu. Caty Zespdt Scrum wspotpracuje nad zorganizowaniem
pracy Sprintu. Danymi wej$ciowymi tego spotkania sg Rejestr Produktu, najnowszy
Przyrost osiagnigty w poprzednim Sprincie oraz wnioski i opinie Zespotu
Deweloperskiego wyciagniete z dotychczasowej pracy. To wilasnie deweloperzy
wybierajg, ktore elementy Rejestru stworza podczas nadchodzacego Sprintu majac na

uwadze swojg dotychczasowg efektywnos¢ 1 umiejetnosci.

68 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 9-10
69 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 10
0 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 10-11
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Najwazniejszym punktem Planowania Sprintu jest wspolne okre$lenie przez wszystkich
osoby biorace udzial w projekcie Celu Sprintu (Sprint Goal)™* — wytycznych zgodnych

z Rejestrem, ktore powinny zostac¢ spetnione podczas Sprintu.

Co do drugiego punktu, po ustaleniu Celu i wybraniu elementéw Rejestru do
zaimplementowania podczas Sprintu Zespot Deweloperow przystepuje do analizy
wymagan i dyskusji w jaki sposob osiggnie zamierzony Przyrost. Elementy Rejestru
Produktu wybrane do implementacji podczas Sprintu trafiaja do Rejestru Sprintu??.
Wiasciciel Produktu jako osoba sprawujaca piecze nad wymaganiami moze by¢
poproszona o pomoc przy wybieraniu elementéw Rejestru do implementacji lub
wyjasniania wszelkich watpliwo$ci z nimi zwigzanymi. Do niego réwniez powinny by¢
zglaszane wszelkie sugestie dotyczace naktadow pracy zwlaszcza jesli dany pojedynczy
element Rejestru jest zbyt skomplikowany zeby go ukonczy¢ podczas jednego cyklu
Sprintu.

Od poprawnie przeprowadzonej fazy Planowania zalezy z jaka efektywnos$cig Zespot
bedzie pracowal nad implementacja wybranych wymagan. W przypadku niepos§wigceniu
na analiz¢ Sprintu wystarczajaco duzo czasu istnieje ryzyko, ze ten okres zostanie
niedostatecznie wykorzystany (wybrano zbyt mato elementéw Rejestru, lub tylko te
najprostsze do realizacji) lub przeszacowano mozliwosci zespotu (wybrano zbyt duzo
elementéw zwlaszcza tych najbardziej wymagajacych). Zespot Deweloperski powinien
pilnowac zeby praca podczas kazdego Sprintu byta jak najbardziej optymalnie roztozona

w ustalonych ramach czasowych.

3.2.3 Dzienny Scrum (Daily scrum)

Dzienny Scrum jest okoto pigtnastominutowym spotkaniem Zespotu Deweloperskiego,
ktore odbywa sie przynajmniej raz kazdego dnia podczas Sprintu. Podstawowym celem
spotkania jest podsumowanie dotychczasowych postepéw oraz zaplanowanie pracy

"1 Zalozenia zaplanowane do osiagniecia w ramach pojedynczego Sprintu.
72 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 10-11
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cztonkoéw zespotu na kolejny dzien. Ponadto dokonuje si¢ przegladu problemow, jesli

jakie$ wystapily oraz sprawdza si¢ czy praca odbywa si¢ spdjnie z Rejestrem Sprintu.

Zespot deweloperow jest zobligowany organizowac¢ codzienne spotkania w swoim
zakresie. Rolg Scrum Master’a jest nadzorowanie czy spetnione sg zasady co do czasu

trwania i formy spotkania.

Rekomendowana struktura podana w przewodniku Scrum zaklada znalezienie
odpowiedzi na trzy pytania’:
o Co zrobilem wczoraj, co pomogto Zespotowi Deweloperskiemu przyblizy¢ si¢ do
osiggniecia Celu Sprintu?
o Co zrobig¢ dzisiaj, co pomoze Zespotowi Deweloperskiemu przyblizy¢ si¢ do
osiggnigcia Celu Sprintu?
o Czy widze¢ jakiekolwiek przeszkody moggce uniemozliwi¢ mi lub Zespotowi

Deweloperskiemu osiaggnigcie Celu Sprintu?

Kazdy cztonek Zespotu powinien po kolei odpowiedzie¢ na te pytania a jakiekolwiek
problemy powinny zosta¢ rozwigzane we wspolnym gronie.

Nie nalezy miesza¢ Dziennego Scrum’a ze spotkaniem raportujagcym progres
Wriascicielowi Produktu. To spotkanie powinno wnosi¢ warto$¢ merytoryczng do pracy

Zespotu a nie by¢ zwyklym przedstawieniem postepow’*.

3.2.4 Przeglad Sprintu (Sprint Review)

Jest to spotkanie, ktore powinno by¢ zorganizowane na koncu kazdego Sprintu. Dokonuje
si¢ na nim przegladu Przyrostu w celu aktualizacji Rejestru Produktu. Poprzez przeglad
Przyrostu rozumie si¢ podsumowanie i analize wszystkich rzeczy dokonanych podczas
ostatniego Sprintu. To wydarzenie réwniez ma swoje ramy czasowe. Zaklada si¢

poswigcenie czterech godzin w przypadku miesigcznego Sprintu.

3 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s. 12
4 Agile247, Daily Scrum, https://agile247.pl/daily-scrum-standup (dostep: 27.08.20)
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Tym razem najwazniejszymi uczestnikami spotkania sg interesariusze, ktorzy biorg

udzial we wspolnej dyskusji z deweloperami na temat dokonan podczas tego Sprintu.

Bazujac na dyskusji nastgpnie, wyciaga si¢ wnioski co do tempa pracy a takze prognozuje

dalsze postepy.

Przeglad sprintu sktada si¢ z nastepujacych etapow’®:

Zebranie Zespotu Scrum 1 kluczowych interesariuszy zaproszonych przez
Wi1asciciela Produktu,

zapoznanie si¢ z punktami Rejestrem Produktu, zarowno tymi ,,Ukonczonymi”
i tymi nie,

Zespot Deweloperski przedstawia podsumowanie prac w trakcie Sprintu,
informuje o sukcesach i napotkanych problemach,

Zespot Deweloperski prezentuje ,,Ukonczong” pracg oraz odpowiada na pytania
odnosnie do Przyrostu,

Wiasciciel Produktu omawia aktualny Rejestr Produktu, jesli to konieczne
aktualizuje przewidywany termin zakonczenia prac, majac na uwadze biezace
postepy,

wspolna dyskusja w celu przygotowania wartosciowych materiatobw na
nastepujace Planowanie kolejnego Sprintu,

analiza potencjalnych zmian spowodowanych wptywem rynku i innych
czynnikow zewngtrznych na produkt,

rewizja zasobow pieni¢znych 1 czasu dla kolejnego przewidywanego wydania

produktu.

W wyniku Przegladu powstaje od$swiezony Rejestr Produktu, ktory zawiera elementy do

zaimplementowania podczas kolejnego Sprintu’®. Jesli stwierdzono, ze wplyw

czynnikow zewnetrznych np. rynkowych si¢ zmienit, uwzglednia si¢ to poprzez

odpowiednie zmiany w Rejestrze.

5 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 11-12
6 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 13

37



Nalezy pamigtac, ze kazdy uczestnik spotkania moze zabra¢ glos a decyzje podejmowane
sa wspolnie. Wszyscy powinni kierowaé si¢ checig osiggniecia maksymalnej warto$ci
tworzonego produktu.

Podczas spotkan w ramach Przegladow, nalezy pamigtaé o mozliwosci wprowadzenia
zmian do projektu, jesli zajdzie taka potrzeba jak np. w przypadku wplywu dziatan

konkurentow czy zaistniatych nagtych zmian na rynku.

3.2.5 Retrospektywa Sprintu (Sprint Retrospective)
Wydarzeniem, ktéore odbywa si¢ bezposrednio po Przegladzie jest Retrospektywa
Sprintu. Jest to spotkanie catego Zespotu Scrum. Spotkanie stuzy¢ ma analizie pracy
podczas ostatniego Sprintu, osiaggni¢tych rezultatbw 1 wydajnosci 1 Stworzeniu
mozliwoéci na wprowadzenie ulepszen przed nadchodzacym Sprintem. Przewodnik
Scum zaleca trzygodzinne spotkania w przypadku miesigcznego Sprintu. Jak przy
kazdym wydarzeniu w metodologii Scrum za poprawne przeprowadzenie spotkania wraz
z zachowaniem wszystkich zasad odpowiada Scrum Master.
Wydarzenie sktada sie z trzech podpunktow’":
e inspekcja poprzedniego Sprintu pod wzgledem zaangazowania ludzi, relacji
procesow 1 uzywanych narzedzi,
e identyfikacja i uporzadkowanie aspektow majacych pozytywny wplyw na
dotychczasowg prace,
e stworzy¢ plan wprowadzenia ulepszen do dotychczasowej pracy, jesli takie

znaleziono.

Cho¢ Scrum zezwala na wprowadzania zmian kiedykolwiek, Retrospektywa stwarza

oficjalne okno czasowe na zastanowienie si¢ nad ulepszeniami.

7 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 14
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3.3 Artefakty
Artefakty Scrum w przejrzysty sposob reprezentujg prace lub warto§¢. Umozliwiaja
przeprowadzenie inspekcji i adaptacji warunkéw pracy. Wyroznia sie trzy Artefakty, sg
to’®:

e Rejestr Produktu

e Rejestr Sprintu

e Przyrost

Sprint
Retrospective

Product Sprint Increment

Backlog Backlog

7 Serum Tea™

Rysunek 13: Artefakty Scrum na schemacie’

3.3.1 Rejestr Produktu (Product Backlog)
Rejestr Produktu to nic innego jak uporzadkowana lista wszystkich wiadomych wymagan
odno$nie do rozwoju produktu. Osobg odpowiedzialng za zawarto$¢, poszeregowanie
i dostepno$é Rejestru sa Wiasciciel Produktu®.
Rejestr podlega zmianom i aktualizacjom przez caly okres prac projektowych.
Dynamiczne zmiany maja na celu zapewnienie, ze produkt usatysfakcjonuje klienta

zaréwno pod wzgledem funkcjonalnosci jak i jakosci.

’® Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 14-17
79 Zrodlo: https://www.scrum.org/resources/scrum-framework-poster
80 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 15
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Elementy Rejestru sktadaja si¢ z nastepujacych cech: opisu, kolejnosci, oszacowania
i wartosci®l.

Z kazdym wydaniem kolejnej wersji produktu w wyniku analiz 1 wspolnej dyskusji obraz
wymagan produktu staje si¢ coraz bardziej klarowny, z tego powodu Wtasciciel Produktu
powinien zadbac o jego czeste aktualizacje. Moze si¢ zdarzy¢ taka sytuacja, ze nad tym
samym produktem pracuje wigcej niz jeden Zesp6t Scrum. Tym bardziej nalezy wtedy
zachowac¢ szczegdlna dbatos$¢ o utrzymywanie Rejestru w jak najswiezszym stanie wraz
z porzadkiem, ktéry zespot odpowiada za ktoére wymaganie.

Przewodnik Scrum wyrdznia takie dziatanie jak Doskonalenie (Refinement) Rejestru
Produktu. Jest to ciggly proces, w ktorym Wilasciciel produktu wspolnie z Zespotem

82 Zespol powinien

Deweloperskim opracowuja szczegdélow elementow Rejestru
wydzierzawi¢ okolo 10% swojego czasu pracy na Doskonalenie, Za zgoda Wiasciciela
Produktu elementy Rejestru moga by¢ zaktualizowane w kazdej chwili.

jest dziataniem polegajacym na dodawaniu szczegdlow, oszacowan i porzadkowaniu
elementow Rejestru Produktu. Jest to ciagly proces, podczas ktorego Wiasciciel Produktu
wraz z Zespotem Deweloperskim opracowujg szczegoly elementow Rejestru Produktu.
Podczas doskonalenia Rejestru Produktu jego elementy sa przegladane i korygowane. To,
jak i kiedy prowadzone jest doskonalenie, zalezy od Zespotu Scrumowego. Doskonalenie
zazwyczaj zajmuje nie wigcej niz 10% czasu Zespotu Deweloperskiego w Sprincie. Nie

zmienia to faktu, ze elementy Rejestru Produktu moga by¢ uaktualniane w kazdej chwili

przez Wiasciciela Produktu lub za jego zgoda.

Organizacja uporzadkowania Rejestru ma na celu wyszczegdlnienie tych elementow,
ktére sa wazniejsze i juz w pelni zdefiniowane. Im nizej dany element jest na liscie tym
posiada mniej szczegdtdow. Na kolejny Sprint przewiduje si¢ realizacje
najdoktadniejszych wymagan, ulokowanych na samej gorze Rejestru, ktoére moga zostaé

,Ukonczone” podczas jednego Sprintu.

81 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 15-16
82 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 15
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Zespot Deweloperski jest odpowiedzialny za wszystkie oszacowania. Wlasciciel
Produktu moze wpltywa¢ na Zespdt Deweloperski pomagajac dostrzega¢ kompromisy
i dokonywa¢ odpowiednich wyborow, ale ostatecznie pracg szacuja osoby, ktore beda ja

wykonywac®®,

Wriasciciel Produktu przynajmniej raz podczas kazdego Przegladu Sprintu powinien
przygotowa¢ podsumowanie pozostajacej do wykonania pracy w celu porownania go
Z szacunkowymi przyblizeniami dokonanymi przed rozpocze¢ciem Sprintu bazujac na
dotychczasowych wynikach. Dzigki takiemu poroéwnaniu Wiasciciel Produktu moze
jasno okresli¢, jak ksztaltuje si¢ postep pracy, jaka jest szansa na ukonczenie zadan na
czas, zgodnie z zalozonym celem. Nastgpnie ocena postepow jest prezentowana
wszystkim interesariuszom. Przy prognozowaniu postepdéw prac uzywa si¢ réznych
sposobow monitorowania trendu takich jak: spalanie/wypalanie (burn-down/burn-up)

albo wykreséw kumulatywnych®,

Punkty
A
200 -

50 =

T T T T T T T T T —>5piny

Rysunek 14: Przyktadowy wykres spalania wydania®

Wykres sktada si¢ z dwoch linii. Linia ciggla to spalanie faktyczne, jest to
odzwierciedlenie aktualnego postepu oraz pozostalej ilosci pracy. Na powyzszym,

przyktadowym wykresie mozna zauwazy¢, ze poczatkowo tempo prac projektowych byto

8 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 15
84 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 15-16
8 Pichler R.: Zarzadzanie projektami ze Scrumem, Helion, Gliwice 2014, s. 121
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wolne. Mogloby to by¢é spowodowane problemami komunikacyjnymi badz
technicznymi. W trzecim Sprincie ilo$¢ pracy byta o wiele wigksza niz dotychczas. Takie
efekt mogloby spowodowac¢ ponowne oszacowanie elementow rejestru przez zespot, lub
ewentulanie znalezienie nowych wymagan, niezbednych do spetienia z punktu widzenia
produktu.W czwartym sprincie spalanie wyraznie przypsieszyto. Linia przerywana
obrazuje trend spalania — prognoze postepéw w nastepnych sprintach. Wynika z niej, ze
przy stalym tempie pracy ukonczenie projektu zajmie 10 Sprintow. Dysponujgc tg
wiedzg, menedzer projektu moze podja¢ odpowiednie decyzje w celu utworzenia

harmonogramu i ustalenia tempa prac®®.

Z reguly najwigksza wage przywigzuje si¢ do danych empirycznych z poprzednich
projektéw, wychodzac z zatozenia, ze w ztozonych $rodowiskach tylko to co juz sie
wydarzylo, moze by¢ wykorzystywane przy podejmowaniu decyzji dotyczacych

przysztosci.

3.3.2 Rejestr Sprintu (Sprint Backlog)

Rejestr Sprintu jest lista zadan, ktore Zespol Scrum ma do wykonania w nadchodzacym
Sprincie. Innymi stowy jest to plan na wytworzenie Przyrostu i realizacj¢ Celu Sprintu.
Zadania s3 przenoszone z Rejestru Produktu przez Zesp6t Deweloperski, zgodnie

z priorytetami ustalonymi przez Wtasciciela Produktu.

8 Pichler R.: Zarzadzanie projektami ze Scrumem, Helion, Gliwice 2014, s. 120-123
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Daily

Stand -up
- - - Sprint
- - - 2- 4 tygodnie
1
EEE =) BEEEnss) aEnn
Product Backlog Sprint Backlog Iteracja Potencjalnie dostarczany

przyrost produktu

Rysunek 15: Rejestr Sprintu na schemacie®

Wazne jest, aby to Zespot Deweloperski dobieral zadania majgc na uwadze swoje
mozliwos$ci produkcyjne, poniewaz to oni b¢da te zadania realizowac. Istnieje mozliwos¢
zmiany zawarto$ci Rejestru Sprintu w przypadku probleméw z implementowaniem
zatozonych wymagan, dlatego deweloperzy powinni na biezaco kontrolowaé swoja
praceg, szacowa¢ mozliwe wyniki 1 by¢ w kontakcie z Wtascicielem Produktu. Podczas
wspolnych negocjacji co do ostatecznej zawartosci Rejestru Sprintu na uwadze powinien

by¢ Cel Sprintu, ktory powinien pozosta¢ niezmienny podczas calej iteracji Sprintu.

Aby Zesp6t Developerski mogt ciagle polepszaé swoja prace, w Rejestrze Sprintu

powinno znalez¢ si¢ przynajmniej jedno, najwazniejsze zadanie z Retrospektywy®.

3.3.3  Przyrost Produktu (Product increment)

Poprzez Przyrost rozumie si¢ wszystkie ukonczone podczas Sprintu elementy Rejestru
Produktu zsumowane z przyrostami osiggnietymi w poprzednich iteracjach. Kazdy
element powinien by¢ zgodny z Definicjag Ukonczenia (Definition of Done), ktora jest

ustalana na poczatku projektu przez Zesp6t Scrum®.

87 Zrédto: https://mfiles.pl/pl/index.php/Backlog_produktu

8 AgileHunters, Artefakty Scruma, https://agilehunters.com/3-najwazniejsze-artefakty-scruma/ (dostep:
28.09.2020)

8 Schwaber K., Sutherland J.: The Scrum Guide 2017, s 16
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Przyrost, powstaly po Sprincie powinien by¢ gotowym do potencjalnego wydania
fragmentem produktu. Caty Zespot Scrum bierze udziat w powstawaniu Przyrostu:
deweloperzy odpowiada za budowanie i jakos$¢, Wiasciciel Produktu dopilnowuje
zgodno$ci wymagan i ogolnej wizji produktu a Scrum Master pomaga wszystkim we

wdrazaniu i poprawnej realizacji zasad zwinnych i regut metodyki Scrum.

Increment

Our Scrum Team’s
Definition of Done

Quality criteria

.

Rysunek 16: Przyrost Produktu w metodzie Scrum®

3.4 Porownanie metod Waterfall i Scrum
W ramach podsumowania dotychczas zaprezentowanej teorii, ponizej zaprezentowano
tabele, ktora obrazuje najwazniejsze charakterystyki dla metody tradycyjnej (na

przyktadzie Waterfall) i zwinnej (Scrum).

% 7rodto: https://youtu.be/OMTWysPmaoU?t=70
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Tabela 1: Porownanie podejscia tradycyjnego i zwinnego na przykladzi

e metodyk Waterfall i Scrum®

Waterfall

Scrum

Kto zarzadza

decyzje?

projektem i podejmuje

Kierownik projektu

Wrhasciciel Projektu i
Scrum Master w obrebie

jednego Zespotu Scrum

Jak rozumiany jest

sukces projektu?

Dostarczenie produktu

Maksymalne

zadowolenie klienta

Jak wyglada kwestia

wymagan klienta?

Sprecyzowane przed

realizacja projektu

Stale aktualizowane
(przed, w trakcie, a

czasami po projekcie)

Jak wyglada
zarzadzania

ryzykiem?

Realizowane wylacznie z

inicjatywy kierownika

projektu

Realizowane przez caty
zespot, codzienna

identyfikacja ryzyka

Kontrola projektu a

komunikacja?

metody ustalone przez

kierownika projektu

Codzienne spotkania

Scrumowe (daily Scrum)

Struktura zadaniowa

projektu?

Struktura podziatu pracy®?

Dynamiczny Rejestr
Produktu i Sprinty

Wspolpraca z
klientem podczas

trwania projektu?

Niska

Wysoka

Kto jest
odpowiedzialny za

projekt?

Kierownik projektu

Zespot Scrumowy

Zakres projektu?

Staty

Zmienny

Cykl zarzadzania

projektem?

Sekwencyjno — kaskadowy

Iteracyjny, adaptacyjny,

przyrostowy

% Strojny K., Szmigiel M.: Analiza poréwnawcza podej$¢ w zakresie zarzadzania projektami, ,,Modern
Management Review” Vol. XX, No. 22(3), 2015, s. 6-10
%2 Jedna z technik zarzadzania projektami, zorganizowanie zakresu prac przy pomocy

hierarchicznej struktury drzewa
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Jak mozna zauwazy¢ metody zwinne charakteryzuja si¢ duzo wigkszg elastycznoscia.
Projekt nie jest zarzadzany w prostolinijny sposob, pojawia si¢ mozliwo$¢ wprowadzania
zmian i czestych dyskusji z klientem na teamt wymagan i zatozen projektowych. Dzieki
takim cechom, dobrze zaimplementowana metoda Scrum jest w stanie dostarczy¢ produkt
najwyzszej jakos$ci, ktory spetni oczekiwania wymagajacego klienta. Nalezy si¢ liczy¢,
ze wymaga to wysitku zarowno po stronie catego Zespotu Scrumowego jak i samego

klienta.

4 Zastosowanie metody Scrum na przykladach

W tym rozdziale zostang przedstawione dwa przyktady praktycznego zastosowania
Scrum w dwoch przedsigbiorstwach produkujacych oprogramowanie. Pierwszy przyktad
bedzie dotyczyl duzej korporacji prowadzacej liczne projekty. Klientami firmy sa
czotowi producenci samochodéw a podstawowym produktem oprogramowanie
samochodowe. Ten przyktad pokaze, ze zasady zwinne i metodyka Scrum mogg zostaé
skutecznie zaimplementowane nawet w duzym przedsigbiorstwie, gdzie pracuje wiele
zespolow porozrzucanych po calym S$wiecie. Ten przyktad zostanie wzbogacony
0 doswiadczenie autora z pracy w Zespole Scrum i wnioski dotyczace pracy w takim
srodowisku.

Drugim opisanym przykladem bedzie analiza przypadku firmy Xebia, ktora
przygotowywata system IT dla Dutch Railways. Celem tego przyktadu jest zobrazowanie
ryzyka zwigzanego z wyborem ztej metody zarzadzania projektem. Firma byta zmuszona
zmieni¢ zalozenia projektowe, a dzigki wdrozeniu Scruma w cykl tworzenia

oprogramowania, byta w stanie dostarczy¢ koncowy produkt.

46



41 Scrum w cyklu zycia oprogramowania w firmie z branzy

samochodowej®

Firma zatrudnia okoto czterdziestu tysigcy pracownikéw i posiada swoje placowki
w wielu krajach. Na pewnym etapie swojego rozwoju zarzad firmy zdecydowat si¢ na
wprowadzenie zasad zwinnych i metodyki Scrum — odpowiednio dostosowanej pod
panujace warunki korporacyjne tj. wiele zespolow rozbitych po catym $wiecie. Jak si¢
wydaje, jest to dobra decyzja, poniewaz obecnie, W wyniku rozwoju technologicznego
do branzy IT mozna zaliczy¢ wiele do tej pory niezwigzanych z nig dziedzin, w tym
rowniez branz¢ samochodowg. Dzisiejsze samochody zawierajg coraz wigcej elektroniki
i czujnikdw, co znaczgco ktadzie nacisk na rozwoj oprogramowania.

Model wprowadzony do firmy nazywa si¢ AutoScrum i bazuje zaré6wno na zasadach
Agile oraz Lean. Pozwala to dostosowa¢ metodyke zwinng do zorganizowania pracy, gdy
liczba zespotéw znaczaco przekracza poczatkowe zalozenia Scrum’a oraz zapewnié, ze
sg one zgodne z procesami produkcyjnymi w branzy samochodowej obowigzujacymi od
lat.

AutoScrum ze wzgledu na swoja elastyczno$¢ umozliwia bezkolizyjne wykorzystanie
Modelu V oraz tablicy Kanban w celu jeszcze lepszego zarzadzania projektem. Model V
jest szczegdlnie wskazany w branzy samochodowej, gdzie duza wage przyktada si¢ do
jakosci koncowego produktu, ktoéry musi spetnia¢ restrykcyjne wymogi bezpieczenstwa.
Wprowadzenie  wieloetapowego  projektowania do cyklu zZycia  produktu,
z dedykowanymi testami weryfikacyjnymi i walidacyjnymi dla kazdego etapu pozwala
wytapa¢ wszelkie krytyczne bledy na etapie produkcyjnym. Z kolei wykorzystanie
tablicy charakterystycznej dla Kanbana w ramach pracy zespotu pozwala utrzymac
zaangazowanie 1 koncentracje zespotu na wlasciwym celu. Trzeba mie¢ na uwadze, ze
taka tablica wymaga wprowadzenie kilku sztywnych regul zgodnych z zasadami pracy
w Scrum® jak brak mozliwosci zmiany zadan w trakcie Sprintu. Wykorzystywanym

narzedziem, wspomagajacym zarzadzanie zadaniami jest wspominana juz Jira —

93 Ze wzgledu na brak ustalen z przedstawicielami firmy na temat wykorzystaniu wizerunku firmy, nazwa
firmy i wszelkie poufne dane zostaty pominigte.
% Taka tablica ma swojg nazwe — Scrum Board.
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popularne oprogramowanie stuzace do organizacji pracy i §ledzenia postepu projektow

prowadzonych zgodnie z Agile.

Projekty prowadzone przez firme sg duze, cykl zycia trwa $rednio od trzech do pigciu lat,
a klientami sg czotowe firmy samochodowe. Przykladowym projektem moze by¢
zaprojektowanie we wspolpracy z klientem a nastgpnie samodzielne stworzenie
komputera poktadowego dla konkretnego modelu samochodu, ktoérego debiut klient
zaplanowat jest w niedalekiej przysztosci.

Pierwszym wyzwaniem zwigzanym z wprowadzeniem Scrum w Kkorporacji jest
utrudniona komunikacja. Metodyki zwinne ktada na nig duzy nacisk i oczekuja czgstych
interakcji pomigdzy pracownikami i interesariuszami. W typowym projekcie uczestniczy
wiele zespoldw porozrzucanych po catym §wiecie. Wspolpraca w takich warunkach
wymaga ustalenia stalego zakresu godzin, w ktorych mozna si¢ komunikowaé. Kazdy
projekt ma uzgodnione ramy czasowe — czg¢$¢ wspdlng czasu pracy wspotpracownikow
z r6znych stref czasowych (np. z USA, Indii i Polski). Przyktadowo moze to by¢ zakres
od godziny 10 do 15. Ludzie pracujacy w danym projekcie sa zobligowani do bycia

dyspozycyjnym w tym czasie.

Kolejnym wyzwaniem jest przekonanie pracownikow do podejscia zwinnego, zgodnego
z Manifestem Agile. Firmie udato sig¢ to zrealizowa¢ dzigki licznym szkoleniom. Dato to
podstawe do dalszego rozwoju zwinnego $rodowiska pracy. Firma zatrudnita Scrum
Masterow W celu zorganizowania rzetelnych szkolen pracowniczych z metodyk
zwinnych, nadzorowania wprowadzanych zmian w strukturach firmy i rozwigzywania
watpliwosci wsrod pracownikéw, dotyczacych kompetencji w nowym srodowisku pracy.
Bez watpienia dobrym pomystem byto od$wiezenie systemu szkolen oraz nacisk na
udzial pracownikéw w najwazniejszych warsztatach dotyczacych procesow firmowych
I metod pracy w cyklu zycia produktu. Udziat pracownikow kazdego szczebla w takich
szkoleniach znaczaco zwigksza ich wiedzg o firmie. Pozwala im lepiej zrozumiec¢ projekt
oraz cel wykonywanej przez nich pracy, a takze tatwiej zaakceptowaé potencjalne
op6znienia i zmiany projektowe, jesli takie nastgpig. Firma nie wymaga obowigzkowej

obecnosci pracownikéw na kazdym szkoleniu. Niektore sg wymagane tylko dla kadry
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menedzerskiej, ale firma zacheca rowniez tych chcacych lepiej zrozumieé procesy

zachodzace w firmie do wzigcia w nich udziatu.

Kolejnym aspektem zwigzanym z wprowadzeniem Scrum jest Stworzenie jasnego
podziatu obowiazkoéw poszezegdlnych zespotow. W typowym projekcie mozna wyrdznic
trzy podstawowe techniczne zespoty, réznigce si¢ kompetencjami:

— Zespét inzynierow ds. systemoéw — wspomagajacy prace Wiasciciela Produktu,
odpowiedzialni za kontakt z klientem i wspolne ustalanie wymagan produktu.
Stanowig potaczenie pomigdzy zespotem deweloperskim a klientami.
W przypadku duzych projektow, jedna funkcjonalnos$¢ moze si¢ sktada¢ z wielu
wymagan dotyczacych réznych dziedzin jak elektroniki, programowania czy
mechaniki, stad potrzeba wsparcia Wtasciciela Produktu w sprawowaniu pieczy
nad zapewnieniem poprawnosci poszczegdlnych elementéw  zalozen
projektowych. Od tego zalezy jako$¢ ich implementacji 1 walidacji przez Zespot
Deweloperski;

— zespoOt inzynieréw ds. oprogramowania — odpowiedzialni za tworzenie produktu
zgodnie z wymaganiami oraz podstawowe testy jednostkowe pojedynczych
elementéw programu. Zgodnie z zasadami Scrum mozna ich zaliczy¢ do Zespotu
Deweloperskiego;

— ZespOl inzynierow ds. testOw — odpowiedzialni za testowanie modutow
I gotowych funkcjonalnosci, stworzonych przez inzynier6w oprogramowania. Ich
zadaniem jest zapewnienie, ze dana funkcjonalno$¢ spetnia wymagania narzucone

przez klienta. Réwniez stanowig cze$¢ Zespolu Deweloperskiego;

Zespoly tworza pracownicy jednej specjalizacji, maksymalnie kilkunastoosobowe
nadzorowane przez jednego lidera, ktory rowniez jest cztonkiem zespolu — moze to by¢
doswiadczony pracownik, ktory bral udziat w kilku projektach, dobrze obeznany
w metodach pracy i narzedziach.

W strukturze organizacyjnej bezposrednio nad zespotem jest menedzer, ktory nadzoruje
od jednego do Kkilku zespotéw jednej kompetencji, biorgcych udzial w réznych

projektach. Jego zadaniem jest dbanie o komfort pracy zespotu oraz informowanie
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o strategicznych zmianach w firmie, oraz postanowien projektowych na najwyzszych
szczeblach. Kazdy pojedynczy zesp6l sam organizuje swoja prace co jest zgodne

z metodyka zwinnym.

Catkowicie nowym i niespodziewanym wyzwaniem jest Sytuacja pandemiczna,
wymuszajagca warunki pracy przy projektach. Mozna stwierdzi¢, ze AutoScrum
funkcjonuje bardzo dobrze, réwniez w obecnych warunkach. Dzigki regularnym
spotkaniom zespotowym przeprowadzanym w formie wideokonferencji, praca zdalna nie
powoduje opdznien w przeptywie informacji 1 realizacji zadan. Z tego powodu firma
pozostawila wigkszo$ci zespotom mozliwo$¢ dalszej pracy z domu. Co prawda podejscie
zwinne zaktada, ze rozwigzywanie problemoéw twarzg w twarz jest preferowana opcja.
Mozna zalozy¢, ze tworcy nie przewidywali, ze w przysztosci spotkania bedzie
mozliwo§¢ organizowania przez Internet na taka skal¢ bez probleméw z taczem.

Wideokonferencja w duzym stopniu spetnia ten punkt manifestu Agile.

Przyktadowa praca nad projektem w metodyce Scrum z punktu widzenia pracownika
jednego z zespotoéw projektowych wyglada w nastepujacy sposob. Wymagania produktu
I oczekiwane funkcjonalnosci sa przygotowywane przez Wiascicieli Produktu i zespoty
inzynieréw ds. systemow we wspotpracy z klientem. Ich obowigzkiem jest stworzenie
| pézniejsze edytowanie bazy danych (Rejestru Produktu) ze zbiorem wiasciwosé
tworzonego systemu. Kazdy element Rejestru, poza opisem wymagania zawiera
informacje o tym kto odpowiada za jego pokrycie (np. programis$ci czy testerzy), oraz od
ktorej wersji oprogramowania ma on0 zosta¢ spetnione.

Oprogramowanie jest przygotowywane matymi krokami, poprzez tworzenie
i wprowadzanie konkretnych funkcjonalnosci z Rejestru Produktu, okre$lonych przed
rozpoczeciem Sprintu podczas Planowania. Implementacja zajmuje si¢ zespot inzynierow
ds. oprogramowania. Nastepnie nowa wersja oprogramowania trafia do zespotu testerow,
ktorych obowiazkiem jest sprawdzenie czy stworzony do tej pory fragment systemu
zachowuje si¢ zgodnie z wymaganiami zamieszczonymi w bazie danych. Moze to by¢
przyktadowo sprawdzenie czy komunikacja pomigdzy komputerem poktadowym

a czujnikami odbywa si¢ poprawnie po wczesniejszym przeprowadzeniu restartu
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systemu. Tworzone sa przypadki testowe, ktore moga da¢ wynik pozytywny (test dal
oczekiwany wynik) lub negatywny (wynik testu nie spetnia oczekiwan). Z wynikow
przygotowywany jest raport, ktory trafia do Wtascicieli Produktu. Pozwala on wyciggnaé
wnioski na temat postepu prac, pokrycia wymagan, oraz tych funkcjonalnosci, ktore
sprawiaja najwigksze problemy. Dzigki temu menedzerowie projektu moga lepiej
zaplanowa¢ przebieg kolejnych Sprintow 1 ilos¢ oczekiwanych Przyrostow.
Wprowadzane sg zmiany do Rejestru i iteracja zaczyna si¢ od nowa wraz z kolejnym
Sprintem.

Warto nadmieni¢, ze praca odbywa si¢ przy scisltej wspotpracy inzynieréw systemu,
oprogramowania i testu. Jakiekolwiek watpliwosci, czy problemy wystepujace podczas
pracy przy danej funkcjonalnosci sg rozwigzywane we wspolnym gronie ludzi z nig
zwigzanych. Moze si¢ zdarzy¢ btad, Zze wymaganie zostato przypisane do ztej osoby, lub
dana funkcjonalno$¢ nie jest juz wspierana. Dzigki zaangazowaniu wielu pracownikow
0 roznych kompetencjach znacznie skuteczniej przebiega wykrywanie i naprawianie
takich probleméw.

Poza nieregularnymi spotkaniami pracownikow ro6znych specjalizacji w celu rozpoznania
I naprawy btedow, odbywaja si¢ rowniez codzienne spotkania w obrgbie jednego zespotu
(Daily Scrum). Prowadzi je lider zespotu, a ich celem jest wymiana informacji pomigdzy
cztonkami zespotu na temat przebiegu prac nad poszczeg6lnymi funkcjonalnosciami.
Lider bierze udzial w spotkaniach z przedstawicielami klienta i Wtascicielami Produktu,
co pozwala mu przedstawi¢ swojemu zespotowi aktualng sytuacje projektowa w tym
kwestie aktualnych priorytetow i opdznien. Jego zadaniem jest zapewnienie, ze zespot
jest w stanie realizowa¢ swoje zadania na czas, poprzez odpowiednie zorganizowanie
pracy jego cztonkow.

Decyzje podjete na wszystkich spotkaniach sa na biezgco raportowane za pomoca
specjalistycznego oprogramowania wspomagajacego zarzadzanie projektami. Dostep do

notatek majg wszyscy pracownicy zespotu i interesariusze.

Podsumowujac, duze znaczenie w skutecznym wdrazaniu metod zwinnych ma
przygotowanie rzetelnego 1 skutecznego systemu szkolen dla pracownikow. Poczatkowo

wickszo$¢ moze uwaza¢ zasady zwinne za zbyt skomplikowane i bezsensowne, ale po
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wprowadzeniu i pracy w tym srodowisku, pracownicy zazwyczaj przekonuja si¢ do ich
skuteczno$ci. Warto zwroci¢ uwage, ze metoda Scrum cho¢ maja swoje sztywne zasady,
jest na tyle elastyczna, ze mozna j3 potaczy¢ z innymi metodykami, wspierajgcymi
procesy jak Lean, Kanban i Model V. Pozwala to na efektywng prace nawet przy duzych
projektach, przy ktérych pracuja setki ludzi. Nalezy przy tym pamigta¢ o organizowaniu
czestych spotkan — codziennych, organizacyjnych w ramach jednego zespotu, jak i tych
angazujgcych pracownikow o roznych specjalizacjach w przypadku wystapienia
problemoéw z tworzong funkcjonalnoscia.

Ponadto z obserwacji mozna stwierdzi¢, ze praca nad oprogramowaniem samochodowym
wiaze si¢ z licznymi zmianami w trakcie realizacji co sprawia, ze tradycyjna metoda
zarzadzania projektem typu Waterfall nie bylaby wskazana. W skrajnym przypadku
klient z powodéw finansowych moze zrezygnowa¢ z projektu, ktéry jest juz na
zaawansowanym etapie, a w zamian zdecydowac si¢ na stworzenie podobnego, tanszego
rozwigzania, oOpracowanego na bazie dotychczasowych prac. Takie wydarzenia
wymagaja od zespotow elastycznosci i umieje¢tnosci Szybkiego dostosowania si¢ do
nowej sytuacji. Dotychczasowe doswiadczenia pokazuja, ze Scrum $wietnie sprawdza si¢

w takich warunkach pracy.

4.2 Studium przypadku: Tworzenie systemu IT dla Dutch Railways

(firma Xebia) — przyklad zmiany Waterfall na Scrum

Projekt dotyczyt stworzenia systemu centralnej kontroli wyswietlaczy 1 glo$nikow
z informacja 0 dostepnych polaczen kolejowych. Pierwsze podejscie dostarczenia
rozwigzania bylo zarzadzane w tradycyjny sposob z wykorzystaniem Waterfall. Klient
dostarczyt szczegotowe specyfikacje 6wczesnemu dostawcey IT i1 oczekiwat, Zze otrzyma
gotowy system bez swojego wickszego zaangazowania. Niestety z powodu licznych
probleméw, pomimo kilku lat pracy nie udato si¢ dostarczy¢ dziatajacego produktu,
a klient ostatecznie podjat decyzje o zerwaniu wspotpracy. Mozna stwierdzi¢, ze wina po
czesci lezata po stronie klienta z powodu braku jakiegokolwiek zaangazowania w pracy

nad projektem. Z drugiej strony, Waterfall nie wymaga takiej interakcji po rozpoczgciu
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projektu, wigc ani zespot IT ani klient nie podejmowali si¢ wspolnej dyskusji na temat

rozwoju projektu w trakcie jego trwania.

Po pierwszej porazce projektowej klient podjat decyzje o zaangazowaniu firmy Xebia do

zbudowania systemu od podstaw. Tym razem zdecydowano, ze zostanie wdrozone

podejsécie zwinne a projekt bedzie przebiegat zgodnie z metodyka Scrum. Projekt dosé¢

sprawnie udato si¢ doprowadzi¢ do konca i dostarczy¢ klientowi wymagane

oprogramowanie %,

Z przebiegu prac projektowych firmy Xebia mozna wyciagnaé szereg interesujacych

wnioskow dotyczacych pracy w metodyce Scrum:

o

znalezienie odpowiedniej osoby na stanowisko Wtasciciela Produktu z szeroka
wiedzg specjalistyczng moze by¢ cigzkie. Przy duzych, skomplikowanych
projektach, gdzie jest wiele wymagan pokrycia dobrze jest wybra¢ kilku
Whascicieli Produktu, zeby zapewni¢ osoba o odpowiedniej wiedzy czuwa nad
zatozeniami projektu,

kazda estymacja jest lepsza niz zadna — nawet gdy dostgpne jest niewiele
informacji, wazne jest, zeby Rejestr Produktu byl zawsze kompletny
I oszacowany. Pomoze to lepiej ustala¢ terminy i organizowac Sprinty,

Scrum jest doskonale przystosowany do pracy w rozproszonych zespotach.
Holenderska firma Xebia byla w stanie pracowac¢ efektywnie wspOtpracujac
z zespotem programistow w Indiach. Wspomagano si¢ licznymi
wideokonferencjami,

dobra praktyka jest stworzenie osobnego zespotu nietechnicznego, ktory skupi sie
na zadaniach nie pasujacych do Sprintu, dzigki czemu Zespot Deweloperski
bedzie mogt si¢ w petni skupié na swojej pracy,

testowanie jest niezbedne, aby dostarcza¢ oprogramowanie w sposob przyrostowy
bez opdznien wynikajacych z btedow znalezionych zbyt p6zno. Dodatkowo warto

zainwestowaé w automatyzacj¢ testow.

% Pelna analiza przebiegu projektu dostepna pod linkiem: https://www.infog.com/articles/dutch-railway-

scrum/
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Firma Xebia réwniez napotkala problemy podczas pracy, sa one nieuniknione
praktycznie w kazdym projekcie IT, ale tym razem udato si¢ je rozwigzaé lub p6js$¢ na

kompromis dzi¢ki elastyczno$ci metody Scrum.
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5 Podsumowanie i wnioski

W tym rozdziale zostang przedstawione zalety i wady wykorzystania metody Scrum,
opracowane bazujac na zaprezentowanym opisie teoretycznym i przyktadach. Nastepnie
podjeta zostanie proba odpowiedzi na pytanie: Czy mozna bezrefleksyjnie wybieraé

Scrum do zarzadzania projektami informatycznymi?

5.1 Zalety Scrum
Scrum jako metoda zgodna z podej$ciem zwinnym oferuje menedzerom projektu duza
swobode w podejmowaniu decyzji o zmianach w trakcie trwania projektu. Ma to
kluczowe zastosowanie zwlaszcza w projektach informatycznych, gdzie produkt jest
w duzej mierze wirtualny. Klient nie zawsze jest w stanie doktadnie sprecyzowac swojej
potrzeby, co w potaczeniu z dynamikg branzy, czestymi zmianami sytuacji rynkowej oraz
pojawianiem si¢ coraz to nowszych technologii wzmaga potrzebg bycia elastycznym
I otwartym na czgste zmiany planu.
Jak pokazal drugi przyktad, wybor tradycyjnej metody zarzadzania projektem wiaze si¢
zryzykiem niemozliwosci ukonczenia projektu, poniewaz budzet i czas sa z gory ustalone
a ich przekroczenie wigze si¢ z porazka. Scrum, bardziej elastyczny pod tym wzgledem,
na start bierze pod uwage potencjalne potrzeby zmiany, ktére moga wygenerowac
dodatkowe koszty lub spowodowac przesunigcie ukonczenia projektu w czasie.
Kolejng zaleta wykorzystania Scruma jest wprowadzenie jasnej struktury zespotu, gdzie
kazda osoba ma z gory okreslone kompetencje jak wiasciciel produktu czy czitonek
zespotu deweloperskiego. Dodatkowo, dzigki Scrum Masterom zapewnia si¢, ze pozostali
pracownicy beda mogli by¢ praktycznie w kazdej chwili moga rozwia¢ swoje
watpliwosci odnosnie do swoich obowigzkéw w ramach pracy zgodnie z metoda Scrum.
Ostatnim argumentem przemawiajacym za przewaga Scrum nad tradycyjng metoda
Waterfall jest czynne uczestnictwo klienta w pracach projektowych. Zapewnia to, ze
dostarczony produkt bedzie doktadnym odzwierciedleniem jego potrzeb. Na kazdym
etapie projektu klient moze dostarcza¢ swoje uwagi, ktore pomiedzy iteracjami Sprintu
beda wspolnie dyskutowane, zeby stworzy¢ odpowiednie wymagania do
zaimplementowania.
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5.2 Krytyka Scrum

Dla rownowagi warto przytoczy¢ rowniez glosy krytykujgce metode Scrum. Pierwszym
argumentem przeciwnikow jest sprawianie wrazenia przez Scrum, ze poprzez szereg
zasad jak, na przyklad stale iteracje produkcyjne, wymog czgstych spotkan bardzo
komplikuje sie prace®®. Wsréd pracownikéw technicznych moze pojawié sie obawa
wprowadzenia Scrum’a, bo spodziewaja sie¢, ze wigze si¢ to z zwickszeniem nadzoru
pracy i obowigzku wykonywania wielu powtarzalnych a ich zdaniem niepotrzebnych
czynnosci. Scrum zachgca do organizowania czestych spotkan zespotu. Nie ma pewnosci,
ze takie spotkania beda produktywne. Moze by¢ tak, ze to jedna osoba wyraza swoja
opini¢ 1 wpisuje zadania do Jiry, a pozostali uczestnicy biernie uczestnicza w spotkaniu
i tylko si¢ przegladajg. Takie spotkanie nie ma sensu i jest stratg czasu. Co gorsza moze
pogorszy¢ produktywno$¢ programistow poprzez czegste wyrywanie ich ze skupienia.
Kolejna kwestia dotyczy zaktadania zbyt ambitnych planéw na poczatku projektu,
a zwlaszcza na pierwszych Sprintami. Przy obecnych skomplikowanych systemach IT
bardzo cigzko jest od razu dostarczy¢ dobra, dziatajaca funkcjonalnos¢. Nalezy si¢ liczy¢
z tym, ze poczatki moga by¢ trudne a sama konfiguracja $rodowiska pracy moze
pochtongé¢ tygodnie. Przygotowanie zbyt ambitnego Rejestru Sprintu w poczatkowe;j
fazie projektu to prosta droga do popsucia morale zespotu i pogorszenia relacji z klientem.
Problemy moze stwarza¢ takze Wykres spalania, ktéry powinien by¢ odwzorowaniem
aktualnego postepu. Niestety, jest ryzyko, ze nie kazdy problem bedzie mozna rozbi¢ na
mnigejsze sktadowe, a skomplikowane zadania z powodu swojej binarnosci (,,zrobione”
albo ,,niezrobione™) i réznym stopniom potrzebnego zaangazowania beda realizowane
W sposOb nierdwnomierny w efekcie czego wykres bedzie dluga linig prosta az do
zrealizowania zadan. Taki wykres nie przekazuje zadnych wartosciowych informacji i nie
pomaga w planowaniu kolejnych Sprintow.

Wszystkie wymienione wyzej negatywne opinie na temat Scrum powinny by¢ wzigte pod
uwage przez zespot, przed decyzja o wykorzystaniu tej metody. Wynika z nich, ze Scrum
wymaga zaangazowania i wysokich kompetencji od kazdego pracownika. WWprowadzenie
Scrum moze by¢ 0 wiele bardziej skuteczne, jesli bedzie poprzedzone szkoleniami

pracownikow, ktorzy w ten sposob zrozumieja sens czgstych spotkan i by¢ moze

% Kalkus, Scrum zabija, https://kalkus.dev/pl/2020/03/10/scrum-zabija (dostep: 01.09.20)
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postanowia zaplanowa¢ swoja prace w taki sposob zeby nie kolidowata ona z Daily
Scrum, w ktorych wezma udziat w sposob aktywny. Odpowiednie przeszkolenie ,,zarzadu
projektu”, rowniez jest bardzo wskazane. W taki sposdb zalozenia projektowe i1 plan
poczatkowych Sprintdw beda przygotowane z uwzglednieniem problemoéw 1 op6znien
typowych dla kazdego rozpoczynajacego si¢ projektu IT (jak na przyktad przygotowanie
srodowiska programistycznego lub symulacji). Odnoszac si¢ do ostatniej krytycznej
opinii, Wiasciciel Produktu i wszyscy pomagajacy mu W przygotowywaniu Rejestru
powinni stara¢ si¢ by¢ jak najbardziej skuteczni w upraszczaniu skomplikowanych zadan,
dzieki czemu wykres spalania bedzie miarodajny. Niepodzielne zadania powinny by¢
wykonywalne w obrebie jednego Sprintu, w przeciwnym razie nalezatoby pomysle¢ nad

wydluzeniem jego czasu.

5.3 Metody zwinne czy klasyczne?

Ostatecznie pojawia si¢ pytanie czy warto inwestowa¢ w szkolenia, duzg komplikacje
projektu 1 zaryzykowaé z wprowadzaniem metody Scrum czy pozosta¢ w tradycyjnym
modelu kaskadowym. Odpowiedz na takie pytanie nie jest jednoznaczna, bo wybor
metody powinien by¢ uwarunkowany poprzez wiele rdéznych czynnikow, jak
do$wiadczenie zespotu, ramy czasowe, budzet oraz co wazniejsze co jest produktem. Inna
metoda sprawdzi si¢ przy projektowaniu prostej aplikacji komérkowej a z kolei inna przy

tworzeniu skomplikowanego systemu informatycznego dla banku.

Tabela 2: Poréwnanie uzytecznosci Waterfall i Scrum w zaleznosci od charakterystyki tworzonego

produktu 1T,

Charakterystyka tworzonego wykorzystanie wykorzystanie
systemu IT Waterfall Scrum
Niejasne wymagania klienta stabe bardzo dobre
Skomplikowana struktura dobre stabe

% Dennis A., Wixom B., Roth R.: System Analysis & Design 5h edition, Wiley, USA 2012, s. 59
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Potrzeba wysokiej jakosci i dobre dobre

niezawodnosci
Potrzeba dostarczenia w krotkim stabe bardzo dobre
czasie
Potrzeba zaplanowania prac nad stabe dobre

poszczegdlnymi funkcjonalno$ciami

Czasami moze si¢ okazac, ze ani Waterfall ani Scrum nie spetniaja potrzeb projektowych
1 mozliwosci zespotu. By¢ moze warto wyprobowa¢ Programowanie Ekstremalne lub
PRINCE2, lub wspomoc si¢ metodg Kanban albo Modelem V. Jesli to nie wystarczy
istnieje wiecej metod, nieprzyblizonych w niniejszej pracy. Kazda ma swoje wady i zalety
a decyzja o wyborze podejscia do zarzadzania projektem powinna by¢ podjeta majac na
uwadze doswiadczenie menedzera projektu i mozliwosci zespotu.

Elastyczno$¢ 1 umiejetno$¢ dostosowania si¢ do sytuacji jest kluczowa. Dobrym
przyktadem jest British Airways, ktory doswiadczyt problemow z dostarczaniem
produktéw na czas pomimo zdolnego i ambitnego zespotu®. Owczesny, gtéwny inzynier
oprogramowania — Mike Croucher zaproponowat wprowadzenie zasad Agile. Zostato to
zrealizowane w bardzo przemys$lany sposob, stopniowo wprowadzajac podej$cie zwinne
do pojedynczych dziatow 1 projektow. Dokonane zmiany znaczaco przyspieszyly
procesy, ale ostatecznie tylko 25% organizacji przestawilo si¢ na Agile. Czg$¢ zespotow
preferowato prace w dotychczasowych warunkach a zarzad widzac, ze w ich projektach
to dziata nie zmuszano ich do zmiany. W taki sposob dato si¢ pogodzi¢ oba modele
W obrebie jednej organizacji, osiagajac przy tym korzy$¢, czyli przyspieszenie
w realizacji krytycznych projektow, w ktorych metodyki tradycyjne nie dziataly.
Doswiadczony menedzer projektu powinien przewidzie¢ czy w danym projekcie
Waterfall bedzie odpowiedniag metoda, ze swoim prostolinijnym procesem, statymi
zalozeniami i niskg potrzeba wdrozenia pracownikéw do procesow, a kiedy Scrum
z zatozeniem ze zmiana jest jedyng stalg. W branzy IT dominujg projekty wykorzystujace

innowacyjne technologie, ktore po kilku latach juz sa traktowane jako przestarzate. Ta

% Mondelo, Daniel J.: Where agile development works and where it doesn’t: A user story.,
https://www.searchsoftwarequality.com (dostep: 05.09.2020)
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zmienno$¢ stwarza idealne warunki do wprowadzenia metodyki Scrum, stad tez nacisk
do pracy zgodnie z jej zalozeniami jest popularne wsrod firm informatycznych. Nalezy
jednak pamigtac, ze zle wprowadzony Scrum moze przynies¢ wiecej szkod niz pozytku,
a przede wszystkim popsu¢ atmosfere w zespole, dlatego proces wprowadzenia nowego
podejscia do zarzadzania projektami powinien odbywacé si¢ w sposob zaplanowany krok
po kroku, tak jak miato to miejsce w British Airways. Odpowiadajac na pytanie
postawione na poczatku rozdziatu, nie powinno si¢ bezrefleksyjnie wybiera¢ Scrum do
zarzadzania projektami IT. Mimo wszystko ta metoda jest wskazana, jesli sg spelnione
odpowiednie wymienione wielokrotnie warunki a zespot jest przeszkolony.

Na koniec warto stwierdzi¢, ze, wielu menedzerow projektu kieruje si¢ przede wszystkim
wlasnym doswiadczeniem. Takie podejscie cho¢ co prawda nie ustrukturyzowane,
bedace czgsto mieszaning réznych stylow zarzadzania, jesli tylko si¢ sprawdza i pozwala

realizowa¢ projekty na czas moze by¢ jak najbardziej stosowane.
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