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Scrum jest skuteczny. Pozwala firmom rozwijac sie i skalowac poniewaz sprawia, ze zespoty uczg sie na
wiasnych btedach. Daje cztonkom zespotu poczucie odpowiedzialnosci za to co robig oraz ustala staty cykl
wydarzen, dzieki ktéremu prowadzenie biznesu w dowolnej branzy staje sie bardziej przewidywalne.
Zasady Scrum sg proste i dostepne, za$ jego dziatanie przetestowaty w praktyce niezliczone firmy

- od piecioosobowych ekip specjalistow po wielkie organizacje. Dowiedz sie na czym doktadnie polega

ta metodologia z naszego e-booka. Zapraszamy do lektury!

Stowniczek Scrum

Podstawa komunikacji zespotu pracujacego wspodlnie w Scrum jest jasnos¢ i zrozumiatosé wszystkich
uzywanych terminéw. Dlatego zebraliSmy ponizej definicje najwazniejszych pojec¢. Zapraszamy do korzystania
ze stowniczka szczegdlnie podczas lektury wpisow wprowadzajgcych nowe terminy Scrum.

Podstawy Scrum

Scrum - sposéb pracy Scrum Team, w ktérym tworzenie produktu podzielone jest na krétkie iteracje

- Sprinty. Jego celem jest szybkie i elastyczne dostarczanie wartosciowych rozwigzan.

Wartosci Scrum - 5 wartosci lezgcych u podstaw Scrum to: zaangazowanie w prace, skupienie na celu,

otwartos¢ na zmiany, szacunek oraz odwaga w rozwigzywaniu problemow.

Empiryzm - ograniczanie planowania i zatozert do minimum na rzecz oparcia sie na doswiadczeniu,

obserwacji i eksperymentowaniu.

Samozarzadzanie - cecha Scrum Team, ktora oznacza, ze jego cztonkowie samodzielnie podejmuja

decyzje o tym, kto z nich bedzie wykonywat okreslone zadania, kiedy i jak.
Role w Scrum

Scrum Team - samozarzadzajacy zespodt sktadajacy sie ze Scrum Mastera, Product Ownera

i Developerow, zwanych tez Zespotem Developerskim.

Product Owner - przedstawiciel klienta wewnatrz Scrum Team. Osoba odpowiedzialna za

maksymalizacje wartosci produktu przez dbatos¢ o Cel i jego realizacje przez Zespot Developerski.

Scrum Master - coach i lider Zespotu Developerskiego. Osoba odpowiedzialna za wtasciwe rozumienie

Scrum i dziatanie wedtug jego zasad.

Developer - kazdy cztonek Zespotu Developerskiego, niezaleznie od specjalizacji zawodowej.
Osoba odpowiedzialna za wspottworzenie uzytecznego Przyrostu w kazdym Sprincie.

Zespot Developerski - interdyscyplinarna grupa sktadajaca sie ze wszystkich Developeréw

zaangazowanych w tworzenie Produktu.
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Interesariusz - osoba nienalezaca do Scrum Team, w ktérej interesie lezy stworzenie jak najlepszego
Produktu. W ramach Scrum Team reprezentowany przez Product Ownera. Bierze udziat w Sprint

Review.

Artefakty Scrum i ich sktadowe

Artefakty - Backlog Produktu, Backlog Sprintu, Przyrost i ich sktadowe. Stanowig odzwierciedlenie
aktualnego stanu pracy nad Produktem w odniesieniu do Celu Produktu, Celu Sprintu i Definicji

Ukonczenia.

Backlog Produktu (Product Backlog) - uporzadkowana lista prac potrzebnych do stworzenia
okreslonego Produktu, czyli realizacji Celu Produktu. Jest zarzadzany przez Product Ownera.

Backlog Sprintu (Sprint Backlog) - uporzadkowana lista prac potrzebnych do realizacji funkcjonalnoéci
Produktu zdefiniowanej przez Cel Sprintu. Jest zarzadzany przez Zespot Developerdw.

Przyrost (Increment) - kompletna i warto$ciowa praca wykonana przez Developeréw w jednym

Sprincie. Suma wszystkich Przyrostéw tworzy Produkt.

User Story - opis czastkowe] funkcjonalnosci Produktu z punktu widzenia Klienta. Przyjmuje forme

schematu ,Jako [typ uzytkownika] chce [co robi¢?], poniewaz [po co? dlaczego?]”.

Definicja Ukonczenia (Definition of Done) - zamieszczony w Backlogu Produktu jasny i przejrzysty
opis oczekiwanego stanu Produktu po ukonczeniu Przyrostu. Opisuje prace, jaka zostata wykonana

w ramach Przyrostu.

Wydarzenia Scrum i ich sktadowe

Woydarzenia - dotycza pracy Scrum Team, jej planowania lub refleksji nad nig. Sg to: Sprint, Sprint
Planning, Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Retrospective i ich sktadowe.

Sprint - cykliczne wydarzenie obejmujace prace nad nowa wersja Produktu. Trwa najczesciej dwa

tygodnie, a najdtuzej miesigc. Stuzy jako ,pojemnik” na inne wydarzenia i dziatania Scrum.

Sprint Planning - spotkanie Scrum Team, w ramach ktérego wybierane sg z Backlogu Produktu

wszystkie prace do wykonania w kolejnym Sprincie. Trwa maksymalnie 8 godzin.

Daily Scrum - codzienne spotkanie Zespotu Developerdw, na ktérym planowane sg zadania na dany
dzien trwa maksymalnie 15 minut, odbywa sie zawsze w tym samym miejscu i czasie.

Sprint Review - wydarzenie podsumowujgce ukonczony Sprint pod katem Celu Produktu. Dla Scrum
Team i Interesariuszy. Jego celem jest ocena Przyrostu i aktualizacja Backlogu Produktu. Trwa 4 godziny
lub mniej.



Sprint Retrospective - wydarzenie podsumowujgce ukonczony Sprint pod katem sposobu pracy

Scrum Team. Jego celem jest poprawa funkcjonowania Scrum Team. Trwa maksymalnie 3 godziny.

Cel Produktu - opis przysztego Produktu, nad ktérego tworzeniem pracuje Scrum Team. Droga

prowadzaca do osiagniecia Celu Produktu jest zapisana w Backlogu Produktu.

Cel Sprintu - praca do wykonania w ramach jednego Sprintu wyrazona w formie celu biznesowego.
Zapewnia spdjnosé pracy Zespotu Developerdw.

Wykres Spalania (Burndown Chart) - pokazuje ilo$¢ pracy zaplanowanej w Backlogu Sprintu lub
Produktu w odniesieniu do czasu, jaki pozostat na jej wykonanie.

Predkos¢ Zespotu (Velocity) - wskaznik pozwalajgcy okresli¢ jaka czes¢ Backlogu Produktu stata sie
Przyrostem w trakcie jednego Sprintu.
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Czym jest Scrum?

Scrum to najpopularniejszy sposéb nowoczesnego, elastycznego zarzadzania praca zespotowa.

Jest uzywany nie tylko przy tworzeniu oprogramowania. Coraz czesciej wykorzystujg go rowniez zespoty
z branz tak odlegtych od siebie jak finanse i marketing, HR i branze kreatywne. Jego wcigz rosnaca
popularnos¢ sprawia, ze Scrum to w tej chwili najbardziej sprawdzone ramy organizacyjne, z ktorych

korzystaja zespoty dazace do maksymalnej efektywnosci.

Scrum z zatozenia jest prosty. Po pierwsze, pozwala roztozy¢ trudne problemy na mnigjsze, bardziej
zrozumiate sktadowe. Po drugie, pozwala podzieli¢ prace na etapy, ktore moga zosta¢ w petni wykonane
w krotkim czasie przynoszac wymierny i satysfakcjonujacy efekt. Po trzecie, pozwala zaplanowac kolejne

etapy pracy korzystajac z uzyskanych rezultatéw i wnioskdw wyciggnietych z procesu realizacji.
Filozofia, teoria i struktura

Nalezy pamietac¢, ze Scrum wyznacza jedynie ramy postepowania. Bazujac na nich trzeba kazdorazowo
zbudowac szczegétowy sposob pracy dostosowany do potrzeb i mozliwosci zespotu oraz organizacji.
Pomimo ogdlnosci, sa to ramy $wietnie zarysowane. Swiadczy o tym ogromna popularnoéé Scrum.
Wedtug raportu 15th Annual State Of Agile z 2021 roku, zasady Scrum stosuje az 66% zespotow
pracujgcych w zgodzie z najnowoczesniejszymi metodykami, a odsetek ten wzrasta do ponad 80%

zespotow z réznych dziedzin, jesli dodamy metodyki wywodzace sie bezposrednio ze Scrum.

Scrum jest wszechstronny i stuzy do optymalizacji pracy zespotowej. Stanowi on dobrze okreslony punkt
wyjscia. Ogolnosc zasad Scrum sprawia, ze nie da sie po prostu z dnia na dzien ,zastosowac Scrum”.
Szkicowos¢ tych ram jest jednak celowa i wyptywa z praktyki zarzadzania projektami. U podstaw filozofii
Scrum lezy bowiem zatozenie o potrzebie ciggtego rozwoju opartego na refleksji i wtasnym doswiadczeniu.
Odrzucone zostaja wiec ztozone, sztywne systemy organizujace prace bez uwzgledniania konkretnych
realiow. Autorzy Scrum, Ken Schwaber i Jeff Sutherland, nazywaja tg zasade empiryzmem w oficjalnym

Przewodniku po Scrum.

Dla teorii Scrum kluczowe jest jedno stowo: empiryzm. Empiryzm oznacza ograniczanie planowania

i zatozen do minimum na rzecz oparcia sie na doswiadczeniu, obserwacji i eksperymentowaniu. Staje sie
to mozliwe i efektywne dzieki podejsciu iteracyjnemu, czyli pracy w krotkich cyklach, w ktérych zawiera sie
nie tylko praca nad produktem, ale takze jej planowanie i ocena rezultatdow. Najwazniejsze dla skutecznosci
dziatania Scrum sa tutaj trzy filary empiryzmu:

przejrzystos$¢ - dzieki niej zaréwno osoby pracujace, jak i Interesariusze sg w stanie tatwo sprawdzic,
jaki w danym momencie jest stan prac nad Produktem,

inspekcja - oznacza czeste i rzetelne aktualizowanie oraz sprawdzanie postepdw, dzieki ktéremu
mozliwe jest szybkie wykrycie problemow i ich rozwigzanie,

adaptacja - polega na korekcie sposobdéw pracy oraz Celow, jesli w czasie inspekcji pojawity sie btedy

lub rozbieznosci.
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Empiryzm sprawdza sie najlepiej, jesli zespot dziatajacy wedtug jego zasad ma zdolno$¢ samozarzadzania
zgodnie z koncepcja lean. Oznacza ona elastycznos¢ struktury organizacyjnej, ktéra umozliwia adaptacje

do istniejacych warunkow, ciggte doskonalenie sie oraz niezaleznos¢ Scrum Team.

Scrum wyznacza ramy dziatania zespotowego definiujgc: sktad i role w zespole nazywanym Scrum Team,
rytm jego dziatan i spotkan zwanych Wydarzeniami Scrum oraz sposéb planowania zadan i ich organizacji

w ramach Artefaktow Scrum.

Scrum Team to niezalezny, interdyscyplinarny zespoét specjalistow pracujacy w Scrum,

wolny od naptywu dodatkowych zadan z organizacji. Jest podstawa skutecznej pracy w Scrum.

Scrum Team sktada sie z Product Ownera, Scrum Mastera oraz Zespotu Developerskiego. Jest to niewielki
zespdt o mozliwie niezmiennym sktadzie, pracujacy nad okreslonym Celem. Scrum Team powinien

nieustannie poprawiac i ulepszac nie tylko produkt, lecz takze wtasny sposdb dziatania.

Pozwala to na zwiekszanie efektywnosci jakosci pracy zespotowe]. Dziatania i spotkania Scrum Team
nazywane sg Wydarzeniami Scrum. Nalezg do nich Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review,
Sprint Retrospective i ich sktadowe. Sposéb planowania i realizacji oraz warunki skutecznego osiggania
celéw opisane sa w Artefaktach Scrum, czyli w Backlogu Produktu i Backlogu Sprintu. Sa one bardzo czesto

aktualizowanymi dokumentami odzwierciedlajacymi aktualny stan pracy nad Produktem.

Wartosci Scrum

Wartosci Scrum nie zawsze byty obecne w oficjalnym Przewodniku po Scrum. Zostaty one dodane

na prosbe uzytkownikéw do wydania opublikowanego w 2016 roku. Opiszmy po kolei Wartosci Scrum,
czyli: zaangaZzowanie, skupienie, otwartos¢, szacunek, oraz odwage. Aktualizacja Przewodnika po

Scrum przebiegta zgodnie z zasada empiryzmu, czyli zostata przeprowadzona na podstawie doswiadczen
zespotéw wdrazajagcych Scrum. Wynikato z nich bowiem, ze nawet Sciste przestrzeganie organizacji pracy w
Scrum nie zawsze wywotywato pozytywne zmiany w funkcjonowaniu zespotdw. Wprowadzenie Wartosci

Scrum miato za$ na celu jasne okreslenie wtasciwego podejscia sprzyjajacego realizacji zasad Scrum.

1. Zaangazowanie

Pierwszg wartoscia, ktéra lezy u podstaw witasciwego wdrazania Scrum jest zaangazowanie w prace.
Zespotowi Developerskiemu dziatajgcemu wedtug zasad Scrum musi zaleze¢ na realizacji Celu Sprintu

oraz Celu Produktu. Jednak jeszcze wazniejsza jest troska o zaangazowanie kazdego Developera

Z osobna. Zapewnia ono nie tylko aktywne dazenie do rozwigzywania problemdw pojawiajacych sie podczas
wypetniania codziennych obowigzkdéw. Obejmuje rowniez ched udzielania wsparcia innym cztonkom Zespotu

Developerskiego, kiedy tego potrzebuija.

09



2. Skupienie

Jesli kazdy z Developerow z petnym zaangazowaniem koncentruje sie na zadaniach czastkowych,

tatwo moze straci¢ z oczu gtowny Cel Produktu, a nawet Cel Sprintu. W rezultacie Przyrost wytworzony

w danym Sprincie okaze sie niekompletny. Dlatego skupienie na Celu Sprintu jest niezmiernie istotne

z punktu widzenia pracy zespotowej. Dzieki skupieniu zyskuje na jakosci nie tylko poziom zadan
wykonywanych przez poszczegélnych Developeréow. Takze ich rezultaty tacza sie w jedng catosc realizujaca
Cel Sprintu. A tym samym zostaje zrealizowana wartos¢ biznesowa: powstata funkcjonalnos¢ Produktu,

ktdra miata zosta¢ wypracowana w tym przebiegu pracy Scrum Team.

3. Otwartosc

Podejscie zwinne rdzni sie od tradycyjnego przede wszystkim otwartoscia na zmiany. Dlatego wtasnie
znalazta sie ona wsréd gtownych Wartosci Scrum. Zarowno Scrum Team jak i Interesariusze zyskuja
pielegnujac wartos$c otwartosci w odniesieniu do wykonywanej pracy. Zmiennos¢, o ktérej mowa dotyczyc
moze wielu obszaréw projektu, na przyktad: zmniejszenia zakresu projektu, redefinicji funkcjonalnosci

Produktu, czy tez reorganizacji zadan wykonywanych przez Scrum Team w celu optymalizacji efektywnosci.

Zmiany moga wynikac¢ z decyzji Interesariuszy, ograniczen biznesowych badz technicznych.
Otwartos¢ w obliczu zmiany jest wspierana przez przejrzystos¢ bedaca jednym z filaréw empiryzmu
w Scrum. Dzieki przejrzystosci cztonkowie Scrum Team oraz Interesariusze wiedza, z czego wynika

i do czego ma prowadzi¢ wprowadzana zmiana.

4. Szacunek

Cztonkowie Scrum Team sg niezaleznymi, réwnymi sobie jednostkami. Wszyscy Developerzy,

Scrum Master i Product Owner sa profesjonalistami, ktérzy traktuja sie nawzajem z naleznym sobie
szacunkiem. W Scrum Team nie powinno by¢ miejsca na hierarchie. Szacunek stuzy réwniez zapewnieniu
psychologicznego bezpieczenstwa. Dotyczy to szczegdlnie cztonkdw Zespotu Developerskiego.

Dzieki wzajemnym okazywaniu sobie szacunku mogg oni swobodnie eksperymentowad i nie bac sie
popetniania btedow, ktére sg niezbedna czescig procesu innowacji i prowadza do poprawy efektywnosci
Scrum Team.

5.0dwaga

Odwaga w rozwigzywaniu problemow jest - obok szacunku - niezbednym warunkiem udanego
eksperymentowania. Sprawia réwniez, ze w obliczu trudnych zadan Scrum Team podejmuje i ponawia
préby ich rozwigzania, az do otrzymania satysfakcjonujgcego rezultatu. Odwazne proponowanie rozwigzan
biznesowych, technicznych i interpersonalnych pozwala wykorzysta¢ potencjat innowacji tkwigcy w Scrum.
Odwaga jest takze fundamentem samozarzadzania Scrum Team, ktéry bierze petna odpowiedzialnos¢

za konsekwencje decyzji podejmowanych przez osoby nalezace do zespotu.
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Jak wdrozy¢é Scrum w swojej firmie?

Cho¢ ramy Scrum sg proste, jego wdrozenie w firmie nie nalezy do tatwych zadan. Scrum stuzy
do optymalizacji pracy zespotowej, jednak poczatkowo moze przysporzyc wielu ktopotow,

a nawet spotegowad problemy istniejgce w organizacji. Jak zatem zabrac sie do wdrazania Scrum?

Na pomyst zastosowania zasad Scrum w swojej firmie wpada wielu przedsiebiorcow. Scrum obiecuje
bowiem swietng efektywnosc zespotu, energetyczna atmosfere i brak hierarchii. Stawia jednak bardzo
okreslone wymagania zardowno zespotowi, jak i poszczegdlnym osobom wchodzacym w sktad Scrum Team.
Podejmujac decyzje o wdrozeniu Scrum, warto zastanowic sie nad szczegétami technicznymi
organizacyjnymi. Przyjrzyjmy sie wiec potencjalnym problemom z wdrozeniem, potrzebnym

kompetencjom cztonkéw zespotu, oraz sposobom na wyodrebnienie Scrum Team z catosci organizaciji.
1. Wdrozenie. Zadanie dla Scrum Mastera

Podczas wdrazania Scrum szczegolnie wazna osoba bedzie doswiadczony Scrum Master, ktéry jest osoba
odpowiedzialng za wtasciwe rozumienie Scrum przez wszystkich zainteresowanych. Bedzie takze sprawdzat
i korygowat dziatanie wedtug zasad i Wartosci Scrum. Zatrudnienie Scrum Mastera z doswiadczeniem

jest bardzo istotne w przypadku, gdy pracownicy firmy nie pracowali dotychczas wedtug zasad Scrum.
Pewnie beda mieli mnéstwo pytan, a Wydarzenia Scrum beda wymagaty jego szczegétowego

przewodnictwa co najmniej przez kilka pierwszych tygodni.

Zadania Scrum Mastera ogranicza sie do rél coacha i lidera, gdy cztonkowie przysztego Zespotu
Developerskiego poznaja juz wystarczajaco dobrze zasady Scrum. Przed rozpoczeciem innych dziatan

odpowiedz sobie zatem na pytanie: Czy jestes w stanie znaleZ¢ i zatrudnic odpowiedniego Scrum Mastera?
2. Interdyscyplinarnosé. Jak zbudowac Zespé6t Developerski?

Kolejne pytanie, na jakie musi odpowiedzie¢ sobie osoba wdrazajaca Scrum brzmi:

,Czy w mojej firmie sq juz zatrudnione osoby zdolne stworzy¢ samowystarczalny, interdyscyplinarny zespot?”

Szczegbdtowy opis dziatania Zespotu Developerskiego w Scrum opisujemy w dalszej czesci e-booka.
Tutaj wspomnimy tylko o dwdch problemach, ktére moga pojawic sie podczas tworzenia Zespotu:
brak wystarczajaco dojrzatych (senior) pracownikdéw o uzupetniajgcych sie kompetencjach

oraz sztywna struktura organizacji.

Wszystkie osoby, ktore majg wejs¢ w sktad Scrum Team powinny by¢ specjalistami w swojej dziedzinie.
Zas ich kompetencje powinny sie uzupetniaé. Dobrze skomponowany, interdyscyplinarny zespot

nie powinien by¢ wiec zalezny od pomocy zewnetrznych specjalistow. Jest to szczegdlnie wazne,

jesli Zespot pracuje z wrazliwymi danymi, ktore nie powinny by¢ udostepniane osobom spoza organizacji.
Korzystanie z zewnetrznej pomocy zaburza takze funkcjonowanie jednego z filaréw Scrum, przejrzystosci.
Moze takze stwarzac¢ zagrozenie stworzenia hierarchii wewnatrz Zespotu. Na przyktad wyodrebnienia

,Developerow drugiej kategorii’, 0sdb, ktére nie bedg braty petnego udziatu w dziataniach Scrum Team.
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Problemy z wdrozeniem Scrum moga pojawic¢ sie w przypadku, gdy firma jest podzielona na $cisle
wyodrebnione dziaty. Jesli kazda z oséb, ktére majg tworzy¢ Zespdt Developerski, pracuje w innym dziale -
potrzebna bedzie spora reorganizacja. Jednym z tematdw do przemyslenia jest chociazby wspdlne miejsce

pracy interdyscyplinarnego zespotu.

3. Rytm Scrum. Wyodrebnienie Scrum Team

Sprawa wartg przemyslenia podczas wdrazania Scrum jest stworzenie pewnego rodzaju ,zapory
ogniowej” chroniacej swiezy Scrum Team przed naptywem zadan z zewnatrz.

Zapewne bowiem utworzg go osoby, ktdre pracowaty przy innych projektach w twojej firmie.

Sitg nawyku osoby, z ktérymi wspotpracowali cztonkowie nowego Scrum Team beda nadal szukac ich pomocy.

A to moze generowac konflikty, powodowac naptyw dodatkowych zadan, a takze zaburzac rytm
Wydarzen Scrum.

Jesli zastanawiasz sie powaznie nad wdrozeniem Scrum w swojej firmie i masz Swiadomosc¢ problemaéw,
ktdre mogg sie przy tym pojawié, zastandw sie raz jeszcze, czy na pewno Scrum jest rozwigzaniem

dla Ciebie. ,Tak” powiedziato metodyce Scrum az 66% zespotéw zwinnych. Statystyki nie pokazuja
jednak, jak skuteczne sg zespoty swiezo po wdrozeniu. Ani jak duzo czasu zajmuje dojscie do efektywnosci
podobnej do tej sprzed zmiany, a nastepnie jej przescigniecie. Warto zwrécic takze uwage na wielkos¢
Scrum Team i objetos¢ projektédw, nad ktdrymi ma on pracowac.
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Role i obowigzki Scrum Team

Scrum Team to zespot pracujacy wedtug zasad Scrum. Jego najwazniejszg cechg jest brak wewnetrznej
hierarchii. Gdy cel i zakres zadan do wykonania w danym Sprincie zostanie uzgodniony, cztonkowie zespotu
przejmuija inicjatywe. Od tego momentu samodzielnie podejmujg decyzje o tym kto, jak i kiedy bedzie

wykonywac poszczegodlne zadania. Jak dziata taki samozarzadzajacy sie Scrum Team?

Scrum Team jako catos$é ponosi odpowiedzialnosé za swoje dziatania, dlatego musi posiada¢ uprawnienia
do zarzadzania swoja praca. Jest to szczegdlnie wazne w wiekszych organizacjach. Jesli zespot ma dziatac
w zgodzie z zasadami Scrum, rytm i sposdb jego dziatania nie moze byc¢ zaktécany z zewnatrz. Jednak

oczywiscie w ramach Scrum Team kazda osoba ma okreslone wtasne obowiazki.

Gtéwnym zadaniem catego Scrum Team jest dziatanie prowadzace do realizacji Celu Produktu.
Realizacja tego Celu roztozona jest na krotkie Sprinty. Scrum Team buduje w kazdym Sprincie nowa,
dziatajaca czesc projektu, czyli Przyrost. Mate zadania realizowane przez Scrum Team sg w ramach Sprintu
dobrze zdefiniowane i rozdzielone pomiedzy cztonkdw zespotu. W realizacji tego zadania przydatne

jest narzedzie do zarzadzania projektami i zespotem.

Screen: System Firmbee - Tworzenie nowego zadania

Sktad Scrum Team

Scrum Team to zwykle mniej niz dziesie¢ oséb. Powinien sktadac sie z profesjonalistow o otwartych
gtowach, ktérych kompetencje sie uzupetniaja. Sktad zespotu Developerskiego zmienia sie w zaleznosci
od realizowanego projektu. Jednak na miejscu pozostajg zawsze dwie figury: Product Owner i Scrum
Master.
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1. Product Owner

Product Owner jest cztonkiem zespotu réwnym w hierarchii wszystkim pozostatym. Ale przede wszystkim
jest gtosem klienta w Scrum Team. Do podstawowych zadan Product Ownera, czyli Wtasciciela Produktu,
nalezy komunikacja z klientem, a nastepnie ustalanie priorytetéw pracy zespotu. Ma to odzwierciedlenie
zaréwno w Celu Produktu, jak i w zawartosci Backlogu Produktu. To wtasnie Product Owner

odpowiada na pytania dotyczace Produktu zadawane przez pozostatych cztonkdéw zespotu przyjmujac
perspektywe klienta. Dba zatem o otwartos¢ i zrozumiatos¢ kierunku oraz celu dziatania zespotu
Developerskiego. Akceptuje takze prace wykonang przez Developerki i Developerdw oraz zatwierdza

przekazanie rezultatu klientowi.

2. Scrum Master

Scrum Master pomaga wszystkim cztonkom zespotu Developeréw w zrozumieniu teorii i praktyki
Scrum, a takze petni role posrednika. Czesto jest bowiem réwnoczes$nie cztonkiem zespotu
Developerskiego i osobg wspierajacg Product Ownera. To wtasnie Scrum Master odpowiada

za funkcjonowanie zespotu i jego dziatanie zgodnie z zasadami Scrum. Do jego zadan nalezy dbatos¢

0 prace zespotu. Petni w nim role zaréwno lidera jak i coacha. Scrum Master koncentruje sie na obserwagji
niedociagniec i wdrazaniu ulepszen. Dba takze o wydajnos¢ i efektywnosc pracy Developerdw.

3. Developerzy

Developerami okresla sie wszystkich cztonkdw zespotu, ktdrzy nie petnig roli Product Ownera albo Scrum
Mastera. Nazwa nie powinna was zmylic¢ - nie chodzi tutaj wytacznie o programistow. Developerami moga
to by¢ osoby o bardzo zréznicowanych umiejetnosciach i zakresach obowiazkéw. Do obowigzkdow
Developerdw nalezy planowanie swoich zadan, czyli tworzenie planu Sprintu zawartej w Backlogu Sprintu,
a takze codzienna praca nad rozwijaniem produktu w celu wytworzenia w kazdym Sprincie uzytecznego

Przyrostu zgodnie z Definicja Ukonczenia.

Scrum Team ma charakter interdyscyplinarny. Nie znaczy to oczywiscie, ze kazdy moze wykonywac kazde
zadanie postawione przed Scrum Team. Jego cztonkowie razem wzieci posiadajg wszystkie umiejetnosci
niezbedne do wykonania zadania i zarzadzania wtasng praca. Dlatego tak wazne jest budowanie zaufania
pomiedzy osobami nalezacymi do Scrum Team, a takze budowanie przez organizacje zaufania do Scrum
Team jako catosci i zapewnienie mu niezaleznosci. To wtasnie motywuje jego cztonkéw do podejmowania

zadan trudniejszych, wykraczajacych poza codzienny zakres obowigzkow.

Interdyscyplinarno$é pomaga nie tylko w zwiekszeniu wydajnosci zespotu. Sprawia rowniez, ze specjalisci
z réznych dziedzin pracujacy jako Scrum Team mogg pomagac sobie wzajemnie w wykonaniu zadan

postawionych przed zespotem, uzupetniajac swoje umiejetnosci. To wymaga nauczenia sie wspotpracy,

a takze wymaga od kazdego z cztonkdw zespotu ogdlnej wiedzy na temat tego, czym zajmuje sie kazdy z nich.

Dzieki temu uczestnicy Scrum Team, wiedzg do kogo zwrdci¢ sie o specjalistyczng pomoc w razie problemu

z wykonaniem zadania.
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Product Owner

Zdarza sie, ze ztozony z doswiadczonych specjalistow Zespdt Developerski dziata niewystarczajgco
sprawnie. Po przeanalizowaniu sytuacji czesto okazuje sie, ze dzieje sie tak z powodu braku wytyczonego
celu dziatania. Zeby zapobiec takim problemom, we frameworku Scrum przewidziano w kazdym zespole
miejsce dla osoby petnigcej role Product Ownera. Tylko Product Owner moze dokonywac wpiséw

w Backlogu Produktu. Do niego nalezy tez ostatnie stowo w razie watpliwosci dotyczacych oczekiwan
klienta.

Podstawowe obowigzki Product Ownera mozna stresci¢ w kilku punktach. Nalezg do nich:

wspoétpraca z Klientem - prowadzenie regularnych rozmoéw z klientem, ktére prowadza do okreslania

i do okreslania cech Produktu tworzonego przez Scrum Team; celem nadrzednym jest tutaj stworzenie
Produktu jak najlepiej odpowiadajacego wymaganiom klienta,

artykutowanie Celu Produktu - czyli opracowywanie oraz okreslanie dtugoterminowego kierunku
dziatarh Scrum Team, a takze ciggte upewnianie sie, ze rozumiejg go wszyscy cztonkowie zespotu,

stanie na strazy Backlogu Produktu - temu, czym jest Backlog Produktu poswiecimy osobny
podrozdziat; teraz musi nam wystarczy¢ stwierdzenie, ze jest to jeden z Artefaktdw Scrum zdefiniowany
w oficjalnym Przewodniku po Scrum jako:

,Ewoluujgca, uporzgdkowana lista tego, co jest konieczne do ulepszenia produktu. To jedyne Zrédto pracy

podejmowanej przez Scrum Team.”
1. Gtos klienta w Scrum Team

Product Owner jest gtosem klienta w Scrum Team. Dzieki obecnosci Product Ownera Zespét
Developeréw moze na biezaco rozwiewac swoje watpliwosci dotyczace wykonania powierzonych mu
zadan. Nie musi na wtasng reke interpretowac czesto nie do konca jasnych wytycznych pozostawionych
przez klienta. Dlatego Product Owner jest tak waznym cztonkiem zespotu. Podejmuje decyzje dotyczace
Produktu, a takze priorytetow Zespotu Developerskiego. | zgodnie z nimi tworzy oraz porzadkuje wpisy
w Backlogu Produktu.

Codzienne zaangazowanie Product Ownera i jego kontakt z Zespotem Developerskim i Scrum Masterem
sg kluczowe z powodu krotkiego czasu trwania Sprintu, czyli wytwarzania Przyrostu produktu.

Nie ma tutaj czasu na wysytanie pytan do osoby pracujacej w innym $rodowisku i czekanie na odpowiedz.
Product Owner jest przedstawicielem klienta nalezacym do zespotu i realnie w nim obecnym.

Product Owner bierze takze udziat we wszystkich spotkaniach Scrum Team. Dzieki temu jest na biezaco

Z postepami w pracach Zespotu Developerskiego. Wie tez, z jakimi trudnosciami zmagaja sie jego
wspdtpracownicy. W ten sposdb moze udziela¢ klientowi wiarygodnych informacji, a takze sprawnie

organizowac prace zespotu.

Rola Product Ownera sytuuje go na styku otoczenia Scrum Team, czyli Srodowiska biznesowego
i Developerow. Organizuje prace Zespotu Developerdw. Rowniez Product Owner decyduje,

jakie sg kryteria ukonczenia pracy nad danym rozwigzaniem, a takze zatwierdza moment ich spetnienia.
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2. Wtasciciel produktu i jego cel

Product Owner jest odpowiedzialny za jasne postawienie i biezace doprecyzowywanie Celu Produktu,
czyli definiowanie celu dziatania zespotu. Innymi stowy, do jego obowigzkdéw nalezy praca koncepcyjna

i organizacyjna. Celem tej pierwszej jest praca z User Stories: tworzenie koncepcji produktu i jego
funkcjonalnosci odpowiadajacej potrzebom Klienta. Rownie duza czes¢ obowigzkdw Product Ownera to
praca organizacyjna - porzadkowanie i priorytetyzacja zadan w Backlogu Produktu.

Screen: System Firmbee - ustalanie statuséw i priorytetow zadan

Z perspektywy Scrum Team oznacza to dbanie o zrozumiato$¢ horyzontu dziatan. Celowi Produktu
poswiecimy osobny podrozdziaf.
Dzi$ natomiast postuzymy sie przyktadem:

Niech celem Scrum Team bedzie stworzenie aplikacji na urzqdzenia mobilne stuzqgcej do organizowania pracy zespotu.

Zadaniem Product Ownera bedzie wyjasnienie cztonkom Scrum Team, jakie sg kluczowe funkcjonalnosci
aplikacji z punktu widzenia klienta. Na przyktad - dodawanie nowych cztonkdéw zespotu wedtug listy
kontaktéw czy przetaczanie widoku kalendarza zespotowego i osobistego. Gdy zespét zrozumie juz Cel
Produktu, do Product Ownera bedzie nalezato:

utrzymanie wtasciwego kursu - aby zawsze najbardziej wyeksponowang funkcjonalnoscig tworzonej
aplikacji byta zgodna z Celem Produktu, czyli organizowaniem pracy zespotu,

wyjasnianie bardziej szczegétowych kwestii - wspdlne z zespotem szukanie, uzgadnianie

i doprecyzowanie dziatania Produktu,

pilnowanie priorytetow - w mysl zasady ,first things first”, zadaniem Product Ownera bedzie

na przyktad zapobieganie rozwijaniu pobocznych albo dodatkowych funkcjonalnosci aplikacji,
drugorzednych z punktu widzenia klienta.
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Patrzac z perspektywy Klienta badz jeszcze szerzej - wszystkich interesariuszy - Product Owner jest przede
wszystkim osobg odpowiedzialng za tworzenie produktu. Bierze udziat w rozmowach z osobami z zewnatrz

Scrum Team oraz odpowiada gtowa za dostarczenie klientowi warto$ciowego produktu.

3. Straznik Backlogu

Do codziennych obowigzkéw Product Ownera nalezy porzadkowanie elementéw Backlogu Produktu.
Jest to niekonczaca sie praca, poniewaz Backlog Produktu zmienia sie nieustannie. Zawiera bowiem wszystkie

znane kroki prowadzace do realizacji Celu Produktu. Oczywiscie sa one zaznaczone z rézng szczegdtowoscia.

Product Owner doprecyzowuje zadania zawarte w Backlogu Produktu, a takze dzieli je na mniejsze czesci.
Nastepnie decyduje, ktore z nich sg gotowe do wejscia w etap realizacji. Z jednej strony praca z Backlogiem
Produktu jest wiec praca administracyjng i organizacyjna, wymagajaca rozumienia charakteru,

mozliwosci i ograniczen pracy Zespotu Developerdw, a takze zewnetrznych, biznesowych uwarunkowan

tworzenia Produktu.

Z drugiej strony natomiast zadaniem Product Ownera jest tworzenie Backlogu Produktu zgodnie

Z potrzebami Scrum Team. Musi on by¢ jasny, dostepny i zrozumiaty dla wszystkich cztonkéw zespotu.
Zas$ zadaniem Product Owner jest odpowiadanie na wszystkie pytania i watpliwosci dotyczace produktu,
jakie pojawiaja sie u Scrum Mastera i Developerdw. Dzieki niemu caty zespot wie, co juz zostato zrobione,

co jest w trakcie realizacji i co jeszcze pozostato do zrobienia.

1. Problemy na linii Product Owner - Klient

Product Owner jest osobg, ktéra personalnie odpowiada za niepowodzenia Scrum Team. Z racji swojej pozycji
wykraczajacej poza dziatania zespotu méwi sie, ze jest single wringable neck, czyli pojedynczym karkiem

do skrecenia. Innymi stowy, to wtasnie Product Owner najbardziej ucierpi w sytuacji, gdy praca Scrum Team
nie idzie po mysli Klienta i inwestora. Jak zatem radzi¢ sobie w problematycznych sytuacjach i chroni¢

sie przed najczestszymi btedami? Dla utatwienia przedstawiliSmy problemy na linii Product Owner

- Klient w tabelce. Pod nig znajdziecie szczegdtowe omowienie kazdego z problemow.

Btad

nieumiejetnos¢ ustalania
priorytetow

brak asertywnosci

niewystarczajace
kwalifikacje biznesowe

Generowanie pomystéw

niezoptymalizowany Backlog
Produktu, rozmywanie sie
Celu Produktu

zbyt wiele zadan do wykona-
nia przez Scrum Team

ryzyko obnizenia wartosci
biznesowej Produktu wytwo-
rzonego przez Scrum Team

Sugestie rozwigzania

stuchanie, pytanie, negocjo-
wanie Celu Produktu z Klien-
tem, uwazne opracowanie
wynikéw negocjacji

myslenie realistyczne,
wiedza i pamie¢ o mozliwo-
Sciach zespotu

nieustanne uczenie sie
i zdobywanie kompetencji
biznesowych
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@ Nieumiejetnos¢ ustalania priorytetéw

Btad polegajacy na nieumiejetnosci ustalania priorytetow to zmora wielu Product Ownerdw.
Dlaczego ustalanie priorytetéw zadan jest kluczowa kompetencja? Poniewaz w momencie, gdy wszystko

staje sie tak samo wazne, znika z oczu Cel Produktu, czyli zamierzony efekt dziatania Scrum Team.

Problem zaczyna sie juz podczas pierwszych rozméw z klientami dotyczacych Celu Produktu.

Klient chce bowiem zwykle, aby zrealizowac wszystkie jego pomysty jak najszybciej i jak najtanie;.
Zadaniem Product Ownera jest wiec ustalenie listy priorytetéw. Jego zadanie polega na stworzeniu listy
jasnych i mozliwych do zrealizowania oczekiwan uszeregowanych od najwazniejszych do najmniej waznych.

A trzeba to zrobic¢ na podstawie nieustrukturyzowanych oczekiwan klienta.

Problem z priorytetami najczesciej ma Zrédto w niezrozumieniu oczekiwan klienta.

Pojawia sie, kiedy Product Owner nie potrafi wydoby¢ z klienta informacji o realnym Celu Produktu.
Czyli odpowiedzi na pytanie, na jakie potrzeby produkt ma odpowiadac. Jak wiec chronic¢ sie przed tym
btedem? Po pierwsze - stucha¢ uwaznie klienta. Po drugie, nauczyc sie zadawac pytania dotyczace Celu
i sposobdw dziatania poszczegolnych funkcjonalnosci produktu. Po trzecie - negocjowac i ograniczac
Cele do zrealizowania. A do tego potrzebna bedzie asertywnosc.

@ Brak asertywnosci Product Ownera

Problemem, ktory scisle taczy sie z nieumiejetnoscia priorytetyzacji jest brak asertywnosci.

Wtedy do problemu nieodpowiednio ustawionej kolejki zadan prowadzacej do realizacji Celu Produktu
dochodzi problem ich nadmiernej ilosci. Dlatego zdolno$¢ powiedzenia ,nie” klientowi jest naprawde
kluczowa. Asertywnosc Product Ownera powinna by¢ oparta na trzech filarach: wiedzy o mozliwosciach
zespotu, wiedzy o uzywanych i rozwijanych przez zespdt rozwigzaniach, $wiadomosci wtasnej roli i wartosci
opartej o miejsce w Scrum Team. Dlatego jednym z najwazniejszych sposobdw zapobiegania problemom

Z asertywnoscig jest codzienna praca Product Ownera ze Scrum Team. Dzieki temu zbuduje on realistyczne

przekonania dotyczace czasu i mozliwosci realizacji pomystéw Klienta.

® Niewystarczajace kwalifikacje biznesowe

Nastepnym btedem, ktéry chcielibysmy omowic jest brak odpowiednich kwalifikacji biznesowych.

Mocnymi stronami tych Product Ownerow sg zwykle kwalifikacje specjalistyczne. Ich kompetencje

wigza sie $cisle z obszarem dziatania Zespotu Developerskiego, niz z biznesem. Brakuje zatem ugruntowane;j,
praktycznej wiedzy dotyczacej konkurencji, zasad dziatania rynku, a takze finalnego odbiorcy produktu
tworzonego przez Scrum Team. Nie ma prostego remedium, ktére zaradzitoby temu problemowi.
Szczegblnie, ze moze on pojawiac sie w bardzo specyficznych sytuacjach. Z pewnoscig jednak dobrym
kierunkiem dziatania dla Product Ownera $wiadomego jego istnienia jest nieustanne uczenie sie i zdobywanie

doswiadczenia i kompetencji biznesowych.
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2. Problemy na linii Product Owner - reszta Scrum Team

Zdolnos¢ priorytetyzacji zadan, asertywnos¢ Product Ownera oraz jego wysokie kwalifikacje biznesowe
sktadaja sie na umiejetnosci stuzace do stworzenia wzorowego Backlogu Produktu. Czyli dtugoterminowej
podstawy dziatania Scrum Team. Jesli Backlog nie zostat zarysowany spdjnie i trafnie, problemy z relacji
Product Owner - Klient przeniosg sie na relacje Product Owner - pozostali cztonkowie Scrum Team.

A co za tym idzie, wptyng bezposrednio na skutecznosc¢ dziatania Scrum Team. Jakie jeszcze putapki czekaja
na Product Ownera w relacjach z pozostatymi cztonkami Scrum Team? Dla utatwienia przedstawilismy
problemy na linii Product Owner - Scrum Team w tabelce. Ponizej znajdziecie szczegdtowe omowienie
kazdego z problemdw.

Btad Generowanie pomystéw Sugestie rozwigzania

Zespot Developerski nie wyko-
nuje zadan zawartych w Backlo-
gu, zdanie Product Ownera jest
podwazane

budowanie autorytetu
opartego na kompetencjach
miekkich i wiedzy

niewystarczajaca charyzma

orientacja w specjalizacjach
cztonkdéw zespotu, a takze
zdobywanie wiedzy na temat
obszaru dziatania Zespotu

niezrozumienie codziennego
dziatania oraz mozliwosci Ze-
spotu Developerskiego

niewystarczajgca kwalifikacje
specjalistyczne

niesamodzielnos¢ rozmywanie odpowiedzialnosci wzmocnienie autorytetu

® Niewystarczajaca charyzma

W codziennej pracy Product Owner ma za zadanie koordynowanie wytycznych Klienta ze sposobem

ich realizacji przez Zespét Developerski. Bez watpienia wymaga to posiadania odpowiedniego autorytetu,
postuchu i charyzmy. Problemu niewystarczajgcego autorytetu nie da sie rozwiazac z dnia na dzien.
Wymaga dtugotrwatej pracy nad kompetencjami miekkimi. A takze zdobywania wiedzy na temat zakresu

zadan i umiejetnosci pozostatych cztonkéw zespoftu.

@® Niewystarczajaca kwalifikacje specjalistyczne

Rola Product Ownera nie jest rolg stricte techniczng. Jednak znajomos¢ podstaw specjalistycznych
umiejetnosci cztonkdw Zespotu Developerskiego moze znaczaco podbudowac autorytet Product Ownera.
Niewystarczajace kwalifikacje w obszarze dziatania zespotu moga nie tylko generowac problemy z charyzma
i autorytetem Product Ownera. Btad polegajacy na braku zainteresowania tym, w czym specjalizujg sie
cztonkowie Zespotu Developerskiego, oraz podstawami ich kompetencji moze generowac zabawne sytuacje
ale réwniez sytuacje o katastrofalnych skutkach biznesowych i interpersonalnych.
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Dlatego tez, aby Scrum Team mégt dostarczac produkty najlepszej jakosci, Product Owner musi
doktadnie zrozumiec ich istote. Zdobycie odpowiednich kwalifikacji nie powinno by¢ trudne biorac
pod uwage, ze Product Owner jest czescig zespotu ztozonego z profesjonalistow. Mogg oni stuzy¢ nie tylko

wyjasnieniami ale rowniez podpowiedzie¢, z jakich zrédet warto czerpac wiedze na temat ich dziedziny.

@® Niesamodzielnos¢

Produkt Owner musi potrafi¢ samodzielnie podejmowac decyzje. Oczywiscie kluczowa kwestig jest znajomos¢
uwarunkowan Scrum Team, oraz nieustanne rozmowy z Zespotem Developerskim. Jednak to wtasnie Product
Owner odpowiada gtowa za skutecznosé jego dziatania. Z tego powodu musi budowac swoj autorytet

i bra¢ odpowiedzialnos¢ za podejmowane decyzje. Ostatnie stowo dotyczace kierunku dziatania zespotu,

priorytetyzacji i akceptacji zadan nalezy wtasnie do niego.

Scrum Master

Scrum Master jest odpowiedzialny za codzienne funkcjonowanie Zespotu Developerskiego.

Jego rola sytuuje sie na pograniczu zadan kojarzonych zwykle z rolami lidera oraz coacha.

Dlatego jest okreslany jako przywddca stuzebny. Na pierwszy rzut oka mogtoby sie wydawac,

ze Scrum Master to tylko dziwna nazwa menadzera projektu. Jest to bowiem osoba, ktora upewnia sie,
ze cztonkowie zespotu posiadajg wszystkie umiejetnosci niezbedne do realizacji celu. Prowadzi

i podsumowuje spotkania Scrumowe, a takze motywuje i wspiera zesp6t w jego codziennym dazeniu
do wypracowania wartosciowego Przyrostu. Jest jednak kilka kluczowych réznic pomiedzy menadzerem

projektu a Scrum Masterem.

1. Przywédca stuzebny

Przede wszystkim od menadzera projektu w tradycyjnie zarzadzanych organizacjach oczekuije sie,

ze wycofa sie z dziatania zespotu po sprawdzeniu, ze wszystko jest w porzadku. Pojawi sie zndw po
umowionym czasie zeby sprawdzi¢, czy zadania zostaty wykonane. Inaczej rzecz sie ma ze Scrum Masterem.
Scrum Master pracuje z zespotem przez caty czas. Tak jak Product Owner, jest on niezastgpionym

i zawsze obecnym cztonkiem Scrum Team. Jego udziat w wykonywaniu codziennych prac jest konieczny.

To do zadan Scrum Mastera nalezy bowiem utrzymywanie morali zespotu.

W wykonaniu tego zadania pomocna moze by¢ funkcja check-ins dostepna w systemie do zarzadzania
projektami. Drugg kwestig mocno odrdzniajacg posta¢ menadzera projektu od Scrum Mastera jest kwestia
rozwiazywania problemow napotkanych podczas zespotowej pracy. W tradycyjnym podejsciu zespot
powinien poradzic¢ sobie z nimi sam. Natomiast w Scrum w razie trudnosci Zespét Developerski powinien
zwrocic sie o pomoc do Scrum Mastera. Tutaj jego rola najbardzie]j zbliza sie do roli coacha.

Scrum Master jest coachem rowniez, gdy buduje motywacje catego Zespotu Developerskiego i kazdego
z osobna. Jednym z kluczowych zadan Scrum Mastera jest bowiem zachecanie poszczegdlnych cztonkow
zespotu do rozwijania sie. Moze on wskazywac umiejetnosci, ktore warto udoskonali¢ albo proponowac
nowe, ciekawe $ciezki rozwoju. Przede wszystkim takie, ktére zwiekszajg interdyscyplinarnos¢ zespotu.

Poszerzanie kompetencji ma na celu zwiekszanie efektywnosci i zgrania Scrum Team, co skutkuje wieksza

wewnatrzsterownoscia oraz lepszymi mozliwosciami samozarzadzania.
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Screen: System Firmbee - Funkcja check-ins

Zadaniem Scrum Mastera, jest takze dbanie o koncentracje na wykonywaniu zadan i co scisle z tym
zwiazane, ochrona zespotu przed naptywem zadan z zewnatrz. Jesli bowiem Scrum Team dziata jako czes¢
wiekszej organizacji, moze sie zdarzy¢ ze jego praca jest zaktocana przez pilne potrzeby innych jednostek.
To wtasnie do zadan Scrum Mastera nalezy wyjasnienie innym osobom, ze zaktécenia rytmu pracy Scrum

Team nie jest wskazane.

2. Straznik Scrum

Kluczowa kompetencjg Scrum Mastera jest doskonata znajomos¢ zasad Scrum, natomiast kluczowym
zadaniem - dbatos¢ o stosowanie sie do zalecen Scrum. Pomaga wszystkim osobom w zrozumieniu teorii i
praktyki Scrum. Wazna czes$cig obowigzkéw Scrum Mastera jest przedstawienie sposobu dziatania Scrum
Team Klientowi i innym interesariuszom. Od tego bowiem czesto zalezy sprawna realizacja Celu Produktu.
Klient musi by¢ bowiem $wiadomy, ze w ramach Scrum - tak jak i innych metodyk zwinnych

- wyzej ceni sie nieustanng wspodtprace z klientem od negocjacji umoéw. Oznacza to miedzy innymi
konsultowanie priorytetow projektu z Product Ownerem zamiast jednorazowego przygotowania
specyfikacji.
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Poniewaz Scrum Master stoi na strazy Scrum, moze byc¢ réwniez jego ewangelistg w organizacji.

Jego zadania obejmuja jednak przede wszystkim szkolenie osob nalezgcych do zespotu. Scrum Master

dba o to, aby zasady Scrum byty jasne i zrozumiate dla wszystkich oséb nalezacych do Scrum Team.
Pilnuje tez, by odbywaty sie wszystkie Wydarzenia Scrumowe. Do zadan Scrum Mastera nalezy rowniez
moderacja tych spotkan, a takze dbanie, by miescity sie w wyznaczonych ramach czasowych. Do zadan Scrum
Mastera nalezy tez upewnienie sie, ze spotkania nie byty stratg czasu, lecz realnie wspieraty dazenie zespotu

do osiggniecia Celu. Innymi stowy, zeby byty konstruktywne i produktywne.

Dobry Scrum Master - czyli jaki Scrum Master? Na pewno taki, ktéry pomaga zespotowi dziata¢ w najlepszy
mozliwy sposdb. Osigga to przede wszystkim maksymalizujac wewnetrzny potencjat zespotu oraz usuwajac
przeszkody stojgce na drodze do sprawnej realizacji Przyrostu. Potrzebne sg do tego odpowiednie spojrzenie,

podejscie do problemow napotykanych przez zespét i miekkie umiejetnosci.

1. Organizacja i koordynacja

Idealny Scrum Master to osoba, ktéra posiada umiejetnos$é swietnej organizacji pracy. Dzieki temu
bedzie efektywnie i na biezaco porzadkowa¢ Backlog Produktu, czyli jeden z Artefaktow Scrum.

Jednak umiejetnosci organizacyjne Scrum Mastera wykorzystywane sg przede wszystkim do koordynacji
pracy wykonywanej przez innych. Dlatego tez warto, by rownie sprawnie radzit sobie z organizacja
wydarzen Scrum, jak z ich moderacja. Do jego zadan nalezy tez uzupetnianie brakujacych informacji

i odpowiadanie na pytania Developerdw oraz utatwianie cztonkom zespotu dostepu do szkoler i narzedzi.

Jak pisalismy juz wczesniej, Scrum Master zajmuje sie przede wszystkim pracg z ludzmi. Zarzadza on
zespotem zapewniajac jego sprawne dziatanie. Dzieki niemu kazdy z cztonkéw Scrum Team wie, jaka
jest jego rola i zakres odpowiedzialnosci w zespole. Innymi stowy - kazdy wie, co ma robi¢ i w jakim
celu. Posiadajac baze kontaktéw w systemie do zarzadzania projektami, do kazdego uzytkownika mozna
zdefiniowad m.in. jego role, nazwe obejmowanego stanowiska czy tez stawke wynagrodzenia.

Screen: System Firmbee - baza kontaktow
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2. Przewodnik, nie kierownik

Scrum Master to specyficzna rola lidera. To rola przewodnika, ktéry zamiast stawiac¢ sie ponad innymi,
pomaga im w wykonywaniu zadarh wskazujac sposoby na zwiekszenie produktywnosci i ulepszenie
wspotpracy. Innymi stowy, dobry Scrum Master nie forsuje swojego zdania. Nie szuka tez rozwigzan
dotyczacych tworzonego przez zespot Produktu. Koncentruje sie zupetnie na sposobie, w jaki pracuje
zespot, dzieki temu pomaga innym w efektywnym poszukiwaniu rozwiazan i podpowiada, w jaki sposéb
wspotpracowac. Dlatego dla Scrum Mastera tak wazna jest umiejetno$¢ zadawania pytan. Pytan, ktore nie
sg tradycyjnie kojarzone z rolg osoby zarzadzajacej. Czyli, zamiast sprawdza¢ zadania i pytac - czy zostaty

wykonane prawidtowo i na czas? | dlaczego nie? Scrum Master pyta:

Jak moge ci poméc?

Co mogtoby pomadc zespotowi zrobi¢ postepy w tym projekcie?
Czy co$ nam nie umkneto?

Czy omoéwilismy juz wszystkie problemy?

Co jeszcze moze sie nie udac?

Jak duzo czasu na to potrzeba?

Czy bedziemy kontynuowac to podejscie w nastepnej iteracji?

Zadawanie pytan to jednak nie wszystko. Rownie kluczowe beda tutaj umiejetnosci stuchania

i korzystania z wiedzy, spostrzezen i pomocy udzielanej przez zespoét.

3. Perswazja zamiast nakazu

Podstawa mocnej pozycji Scrum Mastera w Scrum Team jest rowne traktowanie wszystkich cztonkéw
zespotu. Bardzo wazne jest to, zeby kazdy cztonek Zespotu Developerskiego czut, ze jego wktad w prace
zespotu jest doceniany. Upewnienie sie, ze tak jest nalezy do kluczowych obowigzkéw Scrum Mastera.
Kolejnym krokiem jest wzmacnianie samodzielnosci cztonkdw zespotu dzieki wspieraniu ich rozwoju
zawodowego i osobistego. Zespdt Developerski ztozony z rownych i pewnych swych umiejetnosci

jednostek bedzie dazyt do samodzielnego rozwigzywania problemow.

Oznacza to jednak sposdb zarzadzania znacznie trudniejszy od tradycyjnego. Scrum Master powinien
bowiem stawia¢ dialog i dyskusje ponad forsowaniem wtasnego stanowiska, a naprowadzanie i stawianie
pytan nad szukaniem rozwiazan za Developeréw. Wymaga to oczywiscie olbrzymiej cierpliwosci ale takze
zdecydowania. Nie chodzi bowiem o to, zeby sporne kwestie pozostawaty nierozstrzygniete, dlatego
wtasnie Scrum Master musi opanowac umiejetnosé wywierania wptywu na zespdt, co wymaga duzej
inteligencji emocjonalnej. Zwykle nie pracuje on bowiem na stanowisku, ktére czynitoby go w tradycyjnym

sensie przetozonym Zespotu Developerskiego.

4. Perspektywa z lotu ptaka

Scrum Master dziata wtasnie wewnatrz zespotu, a nie spoglada na jego prace ,z géry”. Nie dotyczy to
jednak wszystkich sytuacji. Dzieki temu, ze Scrum Master nie jest bezposrednio zaangazowany w tworzenie
produktu, moze dostrzec prawidtowosci i zaleznosci niewidoczne dla cztonkdw Zespotu Developerskiego.
Odmiennosc tej perspektywy sprzyja takze motywowaniu innych. Pozwala bowiem wytyczy¢ horyzonty

dla rozwoju i konsekwentnie wspiera¢ cztonkéw Zespotu Developerskiego w dazeniu do nich.



Umiejetnos¢ spojrzenia na prace zespotu ,z lotu ptaka” sprawi, ze zamiast wcigz pomagac¢ Developerom

w poprawianiu pojedynczych, powtarzajacych sie bteddw, Scrum Master moze zaproponowac systemowa
zmiane podejscia. Podtrzymywaniu nowej wizji sprzyja takze energetycznos¢ - kolejna cecha dobrego Scrum
Mastera, ktéry potrafi dodawac zespotowi energii.

Prace dobrego Scrum Mastera poznaé¢ mozna po tym, ze w pewnym momencie przestaje by¢ potrzebny

w codziennej pracy Zespotu Developerskiego. Jednak nie zawsze tak sie dzieje. Jakie sg przyczyny

btedéw popetnianych przy petnieniu roli Scrum Mastera? Praca Scrum Mastera polega przede wszystkim
na wspomaganiu pracy Zespotu Developerskiego. Dlatego najczestsze popetniane przez niego btedy
wyptywaja zwykle ze sposobu, w jaki uczestniczy on w codziennym funkcjonowaniu Developerdw. Btedy te
podzielilismy na dwie grupy. Pierwsza obejmuje problemy wynikajace ze zbyt duzego zaangazowania,

zas druga z niewystarczajacej obecnosci Scrum Mastera w zyciu Zespotu Developerskiego.

1. Nadobecnos¢ Scrum Mastera

Potrzeba utrzymywania zbyt duzej kontroli nad Zespotem czesto powoduje btedy w stosowaniu Scrum.

Btedy Scrum Mastera najczesciej staja sie widoczne w nastepujacych sytuacjach.

Scrum Master szuka rozwigzania problemu zamiast wspomaga¢ zesp6t w radzeniu sobie

z trudnosciami. Czesto Zrodtem problemu jest to, ze Scrum Master jest zarazem specjalistg w dziedzinie
tego, czym zajmuje sie Zespot Developerski. Nieumiejetnos¢ wyjscia z roli eksperta sprawia, ze nie jest
on w stanie skutecznie wspomagac zespotu w samodzielnym znajdowaniu rozwigzan. Takie podejscie
moze takze prowadzi¢ do jednoosobowego, autorytarnego podejmowania decyzji - a to chyba

najwiekszy bfad, jaki moze popetnia¢ Scrum Master.

Scrum Master nie pozwala zespotowi popetniac btedéw. Ten problem wigze sie $cisle z poprzednim.
Jesdli zespot bedzie skutecznie chroniony przez Scrum Mastera przed popetnianiem btedow, nie nauczy
sie samodzielnie rozwiazywac problemow, ani bra¢ odpowiedzialnosci za swoja prace. Zawsze bedzie

polegat na radzie i ekspertyzie Scrum Mastera.

Scrum Master prébuje zmieniaé ludzi zamiast pracowaé nad atmosferg w zespole. Problem ten
dotyczy zarowno zbytniego nacisku na zmiane zachowan cztonka lub cztonkéw zespotu, jak i zmian
personalnych. Btedem jest zmienianie sktadu Zespotu Developerskiego podczas pracy nad Celem
Produktu jesli nie jest to absolutnie konieczne. Moze to wprowadzi¢ znaczace opdzZnienia w jego
realizacji, zaburzy¢ rytm pracy Zespotu Developerskiego, a takze zaburzy¢ rytm ksztattowania sie
Zespotu.

Scrum Master petni w organizacji funkcje przetozonego Zespotu Developerskiego.
Jest to btad, ktory nie wynika czesto z decyzji samego Scrum Mastera. Moze jednak powodowac

nasilenie wszystkich bteddéw wynikajacych z potrzeby kontroli nad Zespotem.

Scrum Master nadmiernie angazuje sie w dziatanie Zespotu. Gdy Zespdt sktada sie z ekspertow

znajacych swoje umiejetnosci i zakresy obowigzkdw, oraz funkcjonuje w zgodzie z zasadami Scrum,
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Scrum Master nie powinien nieproszony ingerowac w sposob jego dziatania. Jesli to robi, po prostu
przeszkadza w sprawnym dziataniu swojego zespotu. Dobry Scrum Master dzieki ugruntowanej

pozycji coacha i lidera bedzie proszony o rade w sytuacjach nadzwyczajnych lub wymagajacych
Swiezego spojrzenia. Dlatego powinien by¢ dostepny na wezwanie Developerdw, ale nie narzucac swej
obecnosci.

Scrum Master zbyt sztywno trzyma sie zasad Scrum. Jesli ktérys z aspektow Scrum w danym Zespole
nie dziata, Scrum Master powinien sprobowacd innego podejscia. Kazdy Zespdt jest inny, a Scrum jest
tylko ogélnymi ramami dziatania.

2. Zbyt mate zaangazowanie Scrum Mastera

Nie tylko zbyt duze, lecz réwniez niewystarczajgce zaangazowanie Scrum Mastera moze prowadzic¢

do pojawienia sie wielu bteddw. Opisalismy ponizej najczestsze z nich.

Scrum Master niewystarczajaco dobrze zna zasady Scrum. Btgd ten z duzym prawdopodobienstwem

doprowadzi do ich niewtasciwego wdrazania. Zas praca Zespotu tylko z pozoru bedzie pracg w Scrum.

Scrum Master nie egzekwuje zasad Scrum. Niewystarczajgca obecnos$¢ Scrum Mastera na co dzien
sprawia, ze nie chroni zespotu tak, jak powinien. Moze to prowadzi¢ do braku ochrony przed naptywem
zadan z zewnatrz albo do niewywiazywania sie Zespotu Developerskiego z realizacji Celu Sprintu.
Scrum Master nie pilnuje przestrzegania statego rytmu Scrum. Niedbatos¢ w kwestii organizacji
Wydarzen Scrum moze prowadzi¢ do marnowania czasu. Rezultatem bedg za dtugie lub Zle
prowadzone Wydarzenia - Sprint Planning, Sprint Retrospective czy Sprint Review. Btedem jest takze

przektadanie wydarzen lub zmiana czasu ich trwania.

Scrum Master nie reaguje na konflikty w Zespole. Oczekiwanie, ze konflikty w Zespole z czasem sie

rozwigza, jest btedem Scrum Mastera. Konflikt nie zawsze jest zty, ale Scrum Master powinien by¢ nie
tylko swiadom jego istnienia i aktualnego stanu, ale rowniez zaangazowac sie w niego jako negocjator,
a takze potrafic wykorzystac konflikt do zmiany i usprawnienia dziatania Zespotu.

Niewystarczajaca obecno$¢ Scrum Mastera. Problem pojawia sie, gdy Scrum Master za mato czasu
poswieca pracy z Zespotem i angazuje sie na przyktad w zadania specjalistyczne. Sprawia to, ze za mato
stucha i zadaje za mato pytan. To zas jest kluczowa umiejetnoscig Scrum Mastera. W rezultacie Scrum
Master nie wie wystarczajaco dobrze, jaka jest aktualna sytuacja i atmosfera panujgca w Zespole, oraz
zadowala sie status quo.

Scrum Master nie kwestionuje status quo. Zeby Zesp6t Developerski, a takze caty Scrum Team mogt
sie rozwija¢, konieczne jest ciggte kwestionowanie status quo. Jest to czesto dziatanie ryzykowne i
potencjalnie konfliktogenne. Scrum Master powinien sie go podejmowac ze swiadomoscig trudnosci,
jakie moze napotkac. Jednak nie ma czegos takiego, jak ,dojrzaty Zespdt Developerski, ktory juz sie nie

rozwija”. Pozostawienie go samemu sobie szybko doprowadzi do znaczacego pogorszenia jego dziatania.
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Scrum Master nie dzieli sie z Zespotem swoimi obserwacjami dotyczacymi jego funkcjonowania.
Zatrzymywanie tej wiedzy dla siebie utrudnia, a nawet zupetnie zahamowuje rozwoj Zespotu. Jest on
co prawda zupetnie skupiony na swoich codziennych obowigzkach, jednak nie pracuje nad sposobem,
w jaki wspdtpracuja ze sobg jego cztonkowie. Prowadzi to czesto do nawarstwianie sie problemdéw

i konfliktow.

Po co Scrum Masterowi statystyki i metryki? Przede wszystkim po to, aby sprawdzac, czy jego metody pracy
nad przewidywalnoscig rezultatow i poprawg efektywnosci zespotu sg skuteczne. Lecz takze po to,

aby na biezaco sledzi¢, jak jego dziatania wptywaja na Zespdt Developerski, czyli jak ksztattujg doswiadczenie
uzytkownika pracownika (employees user experience, EX). Jakie zatem statystyki i metryki powinien $ledzi¢
Scrum Master?

1. Mierzenie rezultatéw pracy Zespotu Developerskiego

Najczesciej uzywanymi wykresami, jakie powinien obserwowaé Scrum Master, s te opisujace tempo

i przeptyw wykonywania zadan. Sg to Wykres Spalania, Burnup Chart, oraz Cumulative Flow Chart.

Stuza one do mierzenia zaréwno rozwoju produktu, jak i efektywnosci zespotu. Kazdy z nich pozwala podejs¢
do tych zagadnien nieco inaczej, dlatego warto uzywac ich tacznie. Moga one stuzy¢ do oceny postepow

w réznej skali. Zaréwno tych dokonanych podczas Sprintu, jak i catego procesu powstawania produktu.

@® Wykres Spalania

Wykres Spalania, pokazuje Scrum Masterowi i Zespotowi Developerskiemu, ile pracy wykonano,

aile zostato jeszcze do wykonania. Na osi X przedstawiony jest czas jaki pozostat na wykonanie pracy.
Natomiast na 0$ Y nanoszona jest ilos¢ pracy pozostatej do wykonania, ktdra zostata zaplanowana w Backlogu
Sprintu lub Backlogu Produktu. Wykres Spalania pozwala okresli¢ Predkos¢ Zespotu Developerskiego.

Jest to usredniona ilo$¢ pracy wykonywanej w czasie jednego Sprintu. To proste narzedzie pozwala Scrum

Masterowi nie tylko przekonac sie, jak wydajnie pracuje zespot. Pomaga tez odpowiedzie¢ na pytania:

Jaka czes¢ pracy zostata juz ukonczona?
Jak wiele zadan zostato do wykonania?

Jak dtugo bedzie trwata praca nad Produktem?

Scrum Master korzystajac z Wykresu Spalania musi pamietac o tym, ze nie jest to jedyne narzedzie
pozwalajace na statystyczng ocene postepdw pracy zespotu. Warto zapamietac, ze Wykres Spalania
sprawdza sie on najlepiej w przypadku projektéw, w ktérych zakres prac jest staty i znany. Gorzej
sprawdzi sie w przypadku tworzenia bardzo innowacyjnych rozwigzan z nowym Klientem. Wtedy ilo$¢ pracy
do wykonania w catym projekcie - czyli tres¢ Backlogu Produktu - moze znaczaco zmieniac sie w trakcie

realizacji utrudniajac korzystanie z Wykresu Spalania.
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@® Burnupchart

Mozna powiedzie¢, ze Burnup Chart jest odwroceniem omowionego powyzej Wykresu Spalania (Burndown
chart). Tutaj réwniez na osi Y zaznaczona jest ilo$¢ pracy pozostatej do wykonania. Natomiast 0$ X pokazuje
czas realizacji wyrazony w ilosci Sprintdw albo w datach. Scrum Master wykorzystuje jednak Burnup Chart
w nieco innym celu. Pozwala on bowiem nie tylko oceni¢ postep prac nad produktem i postepy Zespotu.
Metryka ta stuzy takze ocenie tego, jak z uptywem czasu zmienia sie zakres prac w projekcie,

dlatego sprawdza sie dobrze w projektach o zmiennym zakresie. Burnup Chart jest takze narzedziem
planowania, ktore staje sie z czasem coraz skuteczniejsze. Pozwala odpowiedzie¢ na pytanie, ile pracy

szacunkowo wykona Zespot Developerski w nastepnym Sprincie.

® Cumulative Flow Diagram

Trzeci rodzaj wykresu bardzo przydatnego w pracy Scrum Mastera z Zespotem Developerskim to Cumulative
Flow Diagram. Pozwala on ocenic¢, jak stabilne jest tempo i wydajnos¢ pracy Zespotu Developerskiego.
Uktad jego osi jest taki samo jak w Burnup Chart, dlatego czesto okreslany jest jako jego bardziej ztozona
wersja. Cumulative Flow Diagram stuzy jednak nie tylko do okreslania ilosci zadar wykonanych w danym

okresie czasu. Uwzglednia takze ilo$¢ zadan, ktére oczekuja w kolejce na wykonanie.

Dzieki temu Culmulative Flow Diagram pozwala na diagnoze tzw. ,waskich gardet” (bottlenecks), czyli
momentow procesu, ktére spowalniajg powstawanie produktu. Ta wtasnie funkcja diagnostyczna czyni go
jedna z najbardziej przydatnych metryk w rekach Scrum Mastera. Pozwala bowiem przeorganizowac prace

w taki sposdb, aby inaczej roztozy¢ sity Zespotu Developerskiego i uniknac przestojow.
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2. Monitorowanie employees user experience Developeréow

Regularne i skrupulatne prowadzenie oraz analiza statystyk jest bardzo wazng czescig pracy skutecznego
Scrum Mastera. Musi on jednak pamietac przede wszystkim o employees user experience Developerow,
czyli sposobie w jaki odbierajg oni prace w Scrum Team. O tym decyduje jednak nie jako$¢ metryk, lecz sposéb,
w jaki Scrum Master z nich korzysta.

Jesli statystyki sa prowadzone zgodnie z zasadami Scrum - sa przejrzyste, jawne i zrozumiate dla
zainteresowanych Developeréw - moga by¢ sposobem na motywowanie zespotu do bardziej wydajnej pracy
lub nagradzania go za Swietne rezultaty. Statystyki moga by¢ jednak uzywane jako narzedzie stuzace

do wywierania presji na Zespot Developerski. \Wtedy ich wskazania stajg sie generatorem oskarzen

i pretensji. Moga przyczyniac sie do pogarszania morali zespotu i psucia praktyki pracy zespotowe].

Drugim waznym czynnikiem employees user experience Developerdw, o jaki musi zadbac¢ Scrum Master
pracujacy z narzedziami statystycznymi, jest sposéb wykorzystania jego wtasnego czasu. Scrum Master musi
mie¢ bowiem wystarczajacg ilos¢ czasu, zeby zajac sie Zespotem Developerskim. Z tego powodu w przypadku
duzego projektu, warto rozwazy¢ wiaczenie do Scrum Team dodatkowe] osoby. Bedzie ona petnita role
menadzera projektu i zajmowata sie prowadzeniem metryk. Dzieki temu odcigzy Scrum Mastera -

a takze do pewnego stopnia Product Ownera - z wykonywania zadan ktore odciggajg go od pracy

z Zespotem Developerskim.
Wspétpraca Scrum Mastera z Product Ownerem

Product Owner stawia przed Zespotem Developerskim jasno okreslony Cel Produktu i wymaga postepow

w jego realizacji. Scrum Master dba o jakos¢ procesu jego powstawania: o dobrg atmosfere towarzyszaca
pracy Zespotu, motywacje i usuwanie przeszkod. Product Owner i Scrum Master nie sg jednak dwoma
niezaleznymi od siebie sitami dziatajgcymi na Zespdt Deweloperski. Cho¢ sposoby dziatania kazdego

Z nich sg bardzo rézne, ich interesy sg zbiezne: chodzi przede wszystkim o efektywne dziatanie Scrum Team.
Dlatego tak wazne sg relacje pomiedzy Scrum Masterem i Product Ownerem, oraz ich efektywna wspotpraca.
Wiekszos¢ zadan Product Ownera i Scrum Mastera koncentruje sie wokdt ich obowigzkdw zwigzanych

z pracg Zespotu Developerdw. Jednak do obowigzkéw i zadarh Scrum Mastera nalezy réwniez wspieranie

pracy Product Ownera.
1. Wspomaganie skutecznej komunikacji z Developerami

Skuteczna komunikacja Product Ownera z Zespotem Developerskim wymaga co najmniej dwéch mocnych
podstaw: zrozumiatosci i odpowiedniej sity oddziatywania. Scrum Master pomaga Product Ownerowi

w ich wzmacnianiu.
@® Zrozumiato$é Backlogu Produktu

Jednym z podstawowych sposobdw, w jakie Scrum Master pomaga Product Ownerowi jest upewnienie sie,
ze formutowane przez niego komunikaty sg zrozumiate dla Zespotu Developerskiego.
Przeglada on wpisy w Backlogu Produktu i zadaje dodatkowe pytania, ktére pozwolg poprawic

ich zrozumiatosc.
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Zwraca uwage przede wszystkim na:

jasnos¢ wpisow - po to, zeby Deweloperzy doktadnie wiedzieli, w jakim celu rozwijajg dang
funkcjonalnosg,
zwieztos$¢ wpiséw - po to, zeby opisy planowanych funkcjonalnosci zawieraty tylko niezbedne

informacje i zapoznanie sie z nimi zajmowato jak najmniej czasu.

W ten sposdb Scrum Master zapobiega pojawieniu sie rozbieznosci pomiedzy Celem Produktu, takim,
jakim wyobraza go sobie Product Owner, a tym, jak zrozumieli swoje zadanie cztonkowie Zespotu
Developerskiego.

@ Sitaoddziatywania Product Ownera

Scrum Master pomaga Product Ownerowi wzmacniac skutecznos¢ przekazu i charyzme. Petni bowiem role
coacha, z ktérym Product Owner moze omowic problematyczne kwestie dotyczace Produktu i jego realizacji.
Dlatego tak wazne sg indywidualne spotkania, podczas ktorych odbywajg sie pomiedzy nimi dyskusje.

To dzieki nim Product Owner moze doprecyzowac wizje produktu oraz odpowiedzie¢ na pytania ze strony
Scrum Mastera jeszcze zanim przedstawi wizje zespotowi. Scrum Master, udzielajac informacji zwrotnej
sprawia, ze przekaz Product Ownera podczas spotkania z zespotem staje sie mocniejszy i jasniejszy.

To niezbedne przygotowanie pomaga Product Ownerowi coraz lepiej komunikowac Cel Produktu podczas
Wydarzen Scrum.

2. Wiedza wynikajaca z doswiadczenia

Scrum Master pomaga takze Product Ownerowi w realistycznym planowaniu zadan przewidzianych

dla Zespotu Developeréw. Moze sie bowiem zdarzy¢, Zze Swietnie przygotowany Backlog Produktu nie
bedzie przystawat do sposobu dziatania organizacji, w ktérej realizowany ma by¢ Cel Produktu. Scrum Master
bedzie zatem wspierat Product Ownera swojg wiedzg wynikajacg z doswiadczenia. Czerpie jg z obserwacji
niepowodzen i trudnosci, ktore pojawity sie przy realizacji poprzednich projektéw. Dzieki wiedzy empirycznej
Scrum Master moze przewidzie¢ trudnosci w wykonaniu zadan i realizacji Celu Produktu, ktére wynikaja

ze specyfiki organizacji, Zespotu albo jego specjalizacji.

3. Wprowadzanie Interesariuszy w Scrum

Na co dzien Scrum Master wspdtpracuje gtownie z Zespotem Developerskim. A czasem takze z dziatem HR
- szczegdlnie podczas budowania Zespotu oraz w tych rzadkich momentach, kiedy wymaga on rozbudowy
lub zmiany. Codzienne obowigzki Scrum Mastera zwykle nie obejmujg wiec wspoétpracy z Interesariuszami
te naleza bowiem do zadan Product Ownera. Wyjatek dotyczy momentu rozpoczecia wspdtpracy

7 Interesariuszami, ktérzy nie sa zaznajomieni z zasadami dziatania i rolami w Scrum. Wtedy wtasnie Scrum
Master wspotpracuje z Product Ownerem podczas spotkan ze wszystkimi osobami zaangazowanymi

w powstanie Produktu. Wyjasnia kto jest kim w Scrum Team oraz pomaga Product Ownerowi we wdrazaniu
dobrych praktyk komunikacyjnych. Naleza do nich na przyktad aktywna obecnosc¢ Interesariuszy podczas
Sprint Review czy tworzenie dobrych User Stories.

29



Zespot Developerski

Zespot Developerski pracujacy zgodnie z zasadami Scrum to samodzielna grupa specjalistow.

Nie korzysta ze wsparcia zewnetrznych ekspertéw ani z pomocy podwykonawcow. Co jednak decyduje

o tym, ze Zespdt jest dobrze dobrany do wykonania postawionego przed nim Celu? Jakie obowiazki wchodza
w zakres zadan Zespotu Developerskiego - niezaleznie od jego specjalizacji?

Zespot Developerski, aby dziata¢ skutecznie musi posiada¢ co najmniej trzy cechy: zdolnos¢

do samoorganizacji, dgzenie do rozwoju, oraz interdyscyplinarnosc.
1. Samoorganizacja

Gdy mowimy o Scrum Team, ktorego czescia jest Zespdt Developerski, uzywamy okreslenia
,samozarzadzanie”. Oznacza ono samodzielno$¢ na poziomie organizacji. Scrum Team jako catos¢ decyduje
nie tylko o tym, kto i jak wykona prace, lecz takze o tym, nad czym bedzie pracowac. W Scrum Team duza
czes$¢ zadan zwigzanych z zarzadzaniem spoczywa na barkach Product Ownera i Scrum Mastera.

Dlatego w przypadku Zespotu Developerskiego wazniejsza od samozarzadzania jest samoorganizacja.
Dotyczy ona planowania obowigzkéw, czyli samodzielnego decydowania o tym, kto bedzie wykonywat
okreslone zadania, kiedy i jak.

2. Dazenie do rozwoju

Kluczowg cechg skutecznego Zespotu jest dgzenie do rozwoju. Sposéb realizacji postawionych przed nim
zadan powinien by¢ ambitny. \Wynika to nie tylko z indywidualnych predyspozycji i nastawienia kazdego
z cztonkéw Zespotu Developerskiego. Do podnoszenia kompetencji i wysitku sktania takze atmosfera

panujaca w Zespole, ktéra okresla go jako catosc.
3. Interdyscyplinarnosé

Interdyscyplinarnos¢ Zespotu oznacza, ze jego cztonkowie razem wzieci powinni mie¢ wszystkie
umiejetnosci niezbedne do stworzenia w kazdym Sprincie warto$ciowego Przyrostu.

Oznacza to rowniez, ze kazdy z cztonkdw Zespotu wykonuje zadania niezbedne w danym Sprincie.
Kazdy robi to, co niezbedne do osiggniecia Celu. Nawet jesli oznacza to podejmowanie nowych zadan
wykraczajacych poza kompetencje Developera. Btedem jest sztywne trzymanie sie swoich zawodowych
kompetencji czy roli.

Wedtug Scrum Guide maksymalna ilos¢ Developeréw to osiem oséb. Tak niewielki sktad sprzyja
komunikacji i otwartosci, poniewaz cztonkowie Zespotu maja mozliwos¢ poznania sie nawzajem.
Warto zapamietac, ze Zespot Developerski powinien sktadaé sie minimalnie z trzech oséb.
Musi by¢ bowiem wystarczajgco duzy, zeby w kazdym Sprincie mégt wykonac postep widoczny

Z biznesowego punktu widzenia.
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Developerami w ramach Scrum nazywane sg osoby o bardzo zréznicowanych umiejetnosciach

i zakresach obowiagzkéw. W zadnym przypadku nazwa nie jest zarezerwowana dla oséb zajmujacych sie
programowaniem. W sktad Zespotu wchodzi¢ moga zatem programisci i projektanci, badacze i analitycy,
testerzy i naukowcy, a takze inni specjalisci. Wsrod Developerdw nie obowigzuje hierarchia, dlatego nie
postuguja sie oni tytutami zawodowymi czy naukowymi. Waznym zatozeniem dotyczacym sktadu zespotu
Developerskiego jest stwierdzenie, ze stanowi on jednos¢. Dlatego tez nie powinno sie z niego wyodrebniac

mniejszych zespotow pracujacych nad innymi Celami.

Zakres obowigzkow Zespotu Developerskiego mozna podzieli¢ na trzy obszary. Sa to: planowanie swoich

zadan, praca nad produktem, oraz doskonalenie wspodtpracy w Zespole.

1. Planowanie swoich zadan

Planowanie zadan to obowigzek, ktory wypetniajg wszystkie Zespoty Developerskie dziatajace wedtug zasad
Scrum. Polega ono na tworzeniu planu Sprintu i ujeciu go w Backlogu Sprintu. Najwazniejsze, aby Zespot
Developerski pracowat nad nim wspolnie. W ten sposéb kazdy z Developeréw bedzie w stanie realistycznie
okresli¢ ilos¢ zadan do wykonania w danym Sprincie. Pozwoli to w dtuzszym horyzoncie na utrzymywanie
statego tempa pracy Zespotu i bardziej trafne planowanie. Réwnie wazne jest trzymanie reki na pulsie,

czyli codzienne dostosowywanie planu do realiow. Jesli pojawiaja sie problemy, moze pojawic sie potrzeba
zmiany: przeorganizowania zadan, innego rozdzielenia pracy, albo rozmowy ze Scrum Masterem na temat

wytaniajacych sie trudnosci.

2. Praca nad produktem

Formy pracy nad produktem moga diametralnie sie rozni¢ w zaleznosci od obszaru, w jakim dziata dany Zespét
Developerski. Najogdlniej rzecz biorac, celem do zrealizowania w kazdym Sprincie jest stworzenie Przyrostu,
czyli wartosciowej biznesowo funkcji Produktu. Przydatne jest tutaj wypowiedzenie wprost i stosowanie

nastepujacej zasady:

Podejmujqc prace nad Produktem, trzeba zostawic go w stanie nie tylko ulepszonym, ale nie mniej wykoriczonym

niz wersja poprzednia.

Stosowanie tej zasady oznacza, ze Zespot jako catoséc bierze odpowiedzialnos¢ za Przyrost. Jesli Developer
wykonuje zadania niedbale, co sprawia, ze jako$¢ Produktu ulega pogorszeniu, to ktos inny bedzie musiat
wykonac prace za niego. Z drugiej strony, jesli ktorys z Developerow trafia na btedy w Produkcie,

powinien naprawi¢ je samodzielnie lub przekazac¢ informacje o btedzie osobie, ktéra moze to zrobic.

3. Doskonalenie wspétpracy w Zespole

Praca nad sposobem dziatania Zespotu to nieustanne doskonalenie wydajnosci i skutecznosci dziatan
poszczegdlnych Developerdw. Jest to jednak réwniez - a moze przede wszystkim - praca nad komunikacja

pomiedzy Developerami. Doskonalenie polega na wypracowywaniu rozwigzan umozliwiajacych sprawny

i trafny podziat zadan, a takze na ¢wiczeniu umiejetnosci:
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krytykowania rozwigzan, a nie ludzi - zmiana jezyka, ktérym opisujemy prace prowadzi do zmiany
nastawienia i polepszenia wspotpracy,

zdystansowania sie od swoich pomystéw - dzieki niej tworzy sie miejsce na poczucie humoru i bardziej
szczerg informacje zwrotna,

budowania zaufania - dzieki zaufaniu moze pojawic sie znacznie wiecej innowacyjnych pomystéw

proponowanych przez Developeréw bez obaw o negatywna reakcje otoczenia.

Doskonalenie wspdétpracy w Zespole dokonuje sie dzieki biezacej refleksji nad sposobem dziatania Zespotu

i udzielaniu informacji zwrotnych podczas Wydarzen Scrum.

Wiele bteddw najczesciej popetnianych przez Developerdéw pracujgcych w Scrum ma swoje zrédto

w ich podejsciu do pracy zespotowej. Z jednej strony jest to Zle rozumiana niezaleznos¢ i obrona swoich
pomystow wbrew interesom Zespotu. Z drugiej strony - zdawanie sie na innych i brak samodzielnosci.
Kolejnym Zrodtem problemdw moze stac sie opaczne rozumienie zespotowej odpowiedzialnosci.

1. Nadmierne przywiazanie do swoich pomystéw

Do codziennych obowigzkdw Developerdw nalezy znajdowanie innowacyjnych rozwigzan ztozonych
problemodw. Wysitek wktadany w opracowywanie rozwigzan moze powodowac, ze nadmiernie przywigzuja
sie do swoich pomystow. To z kolei sprawia, ze tracg z oczu Cel Produktu i poswiecajg zbyt duzo czasu na
rozwijanie pobocznych rozwigzan, ktére nie sg uzyteczne z biznesowego punktu widzenia, a takze mnigj

chetnie poszukuja alternatywnych rozwiazan, co zagraza zwinnosci Zespotu.

2. Praca na wtasny rachunek

Jesli Developer ma trudnosci ze zrozumieniem swojej roli w Zespole, bedzie probowat wyodrebnic
swoje zadania z Celu Sprintu. Co gorsza, bedzie realizowac je bez odnoszenia sie do pracy reszty Zespotu.
Problemem moze stac sie réwniez samowolne dokonywanie zmian w Backlogu Sprintu. Tak wtasnie Zle
rozumiana niezaleznos¢ jednego z Developerdw moze wyptywac z problemow komunikacyjnych.
Nadmierne pragnienie niezaleznosci moze miec¢ zrodto w braku uznania dla indywidualnych osiggniec
Developera. Pojawia sie, gdy jego wktad w prace wykonang przez Zespot jest oceniany nieproporcjonalnie
do wtozonego wysitku i trudnosci zadania. Praca na wtasny rachunek moze by¢ Zrédtem powaznych
konfliktow w Zespole. Dlatego tak wazna jest reakcja Scrum Mastera i jak najszybsze rozwiazanie problemu,
ktory lezy u jego podstaw. Moze sie bowiem okazac, ze btad nie lezy po stronie Developera, tylko nietrafnej

oceny jego zaangazowania.

3. Wycofanie Developera

Problemem wynikajacym z dwoch poprzednich - pracy na wtasny rachunek i nadmiernego przywiazywania
sie do wtasnych pomystow - moze by¢ problem braku komunikacji. Mimo, ze wykonuje swoje zadania
zgodnie z Backlogiem Sprintu, wycofuje sie z zycia Zespotu. W takiej sytuacji Scrum Master powinien
zwroci¢ szczegdlng uwage na wycofanego Developera. Docenic jego wktad w prace Zespotu oraz zachecic
do przyjecia proaktywnej postawy.
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4. Niesamodzielnos¢

Samoorganizacja to cecha dojrzatego, dobrze skomponowanego Zespotu Developerskiego. Oznacza ona,

ze mimo trudnosci, Developerzy nie polegaja na innych osobach, ktére mowia im, w jaki sposéb rozdzielac
miedzy sobg zadania, jak i kiedy je realizowac. W celu lepszej organizacji swojej pracy, cztonkowie Zespotu
moga skorzystac z systemu do zarzadzania projektami, a doktadniej z to-do listy, gdzie mogg zapisa¢ swoje

obowiazki, ustali¢ ich termin realizacji, nadawac statusy, czy ustalac priorytety.

Screen: System Firmbee - Tworzenie to-do listy

Samoorganizacja moze jednak rodzi¢ interpersonalne nieporozumienia. W takim przypadku konieczna

jest stata obecnos¢ Scrum Mastera czuwajgcego nad podziatem zadan, ktére musza zostac wykonane do
realizacji Celu Sprintu. Wtedy wtasnie pojawia sie problem niesamodzielnosci Developerdw. Z pomoca
znowu powinien przyj$¢ Scrum Master, zachecajac cztonkdw Zespotu Developerskiego do samostanowienia
i brania odpowiedzialno$ci za wykonywane zadania.

5. Ograniczanie obowigzkdw do zakresu kompetenc;ji
Kolejnym problemem, z jakim muszag mierzy¢ sie Developerzy, szczegolnie w formujgcym sie Zespole, jest

nieche¢ do wykonywania zadan innych niz nalezacych do kluczowych kompetencji Developera.
Btad ten moze prowadzi¢ do znacznego zmniejszenia efektywnosci Zespotu Developerskiego.
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Nie we wszystkich Sprintach wykorzystywane sa kluczowe kompetencje kazdego z cztonkéw Zespotu.
Dlatego musza by¢ oni otwarci na wykonywanie innych, pomocniczych lub porzadkujacych zadan, ktore sa

réwnie istotne z uwagi na Cel Sprintu.

6. Batagan w Backlogu Sprintu

Jednym z takich zadan jest dbanie o porzadek w Backlogu Sprintu. To zadanie kluczowe dla sprawnego
dziatania Zespotu Developerskiego. Jednak czesto popetnianym btedem jest przerzucanie sie
odpowiedzialnoscia za jego prowadzenie miedzy Developerami. Utrudnia to nie tylko prace nad Celem
Sprintu, lecz réwniez rozwijanie sie Zespotu i biezace usprawnienie jego dziatania.

Skalowanie Scrum

W miare jak organizacja rosnie, moga pojawiac sie coraz wieksze problemy z jej efektywnoscia.
Sg one spowodowane skomplikowang strukturg wewnetrzng, utrudnionym podejmowaniem decyzji,
czy wyznaczaniem kierunkéw dziatania. Dlatego firmy, ktére dziatajg zwinnie na poziomie matych zespotow

projektowych, czesto szukaja mozliwosci ich skalowania.

W wielu organizacjach skalowanie Scrum nie jest potrzebne. Nawet jesli dziata w nich rdwnoczesnie

wiele Scrum Teams, ich dziatanie nie musi by¢ koordynowane. W organizacji dziata wtedy po prostu wiele
niezaleznych Scrum Teams. Nie oznacza to jednak, ze jest to Scrum wielozespotowy. Potrzeba skalowania
pojawia sie dopiero, gdy wieksza czes¢ organizacji pracuje nad jednym produktem, natomiast dziatania
wielu Scrum Teams wymagajg synchronizacji. Wiekszos¢ organizacji, ktore stosujg zwinne metody
zarzadzania na duza skale wybiera model SAFe, czyli Scaled Agile Framework. Dzi$ przyjrzymy sie jednak
temu, jak skalowany jest Scrum. Wedtug 15th State of Agile report, w 2021 roku drugim w kolejnosci
wyborem byt bowiem Scrum@Scale.

W 1996 roku tworcy Scrum, Jeff Sutherland i Ken Schwaber, pracowali nad duzym projektem.

W trakcie jego realizacji borykali sie z problemem synchronizacji mniejszych zespotéw pracujgcych w Scrum.
Wymyslili wtedy sposob jego skalowania, ktéry finalnie nazwali Scrum@Scale. Analogicznie do oficjalnego
Przewodnika po Scrum powstat Przewodnik po Scrum@Scale, ktéry definiuje ten sposdb skalowania

pracy jako:

,Framework w ramach, ktérego sieci Zespotéw Scrumowych dziatajgce zgodnie z Przewodnikiem po Scrum mogg

rozwigzywac ztozone adaptacyjne problemy, kreatywnie dostarczajqc produkty o mozliwie najwiekszej wartosci.”

Podstawowym zatozeniem Scrum@Scale jest prostota i wydajnosc. Dlatego jego dziatanie oparte jest

o bezskalowa architekture. Innymi stowy, wykorzystuje on Scrum do skalowania Scrum. W ten sposéb
Scrum Team ztozony z pojedynczych oséb petnigcych role Product Ownera, Scrum Mastera czy Developera
staje sie Scrum of Scrums: zespotem ztozonym z zespotow.
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Scrum of Scrums

Scrum of Scrums jest to Scrum Team, w ktérym znajdziemy osoby petnigce zwyczajne role Scrum.
Jednak w zwigzku z tym, ze zadaniem Scrum of Scrums jest integracja wynikow pracy kilku Scrum Teams,

potrzebne sa w nim dodatkowe role oraz grupy:

Product Owner Team - grupa Product Owneréw spotykajaca sie w celu uzgodnienia priorytetow

i stworzenia spojnej wizji produktu,

Chief Product Owner - moze by¢ Product Ownerem jednego ze Scrum Teams, albo osobg zajmujaca
sie wytacznie Scrum of Scrumes,

Scrum of Scrums Master - jego zadaniem jest praca nad efektywnoscig Scrum of Scrums. Spotykaja sie

oni na takich samych Wydarzeniach Scrumowych i uzywaja zblizonych Artefaktéw.

Bezskalowa architektura Scrum@Scale sprawia, ze moze on by¢ skalowany nie tylko raz.
Jesli organizacji potrzebna jest koordynacja zespotéw na jeszcze wieksza skale, moze zostac¢ utworzony

Scrum of Scrums of Scrums.

Skalowanie Scrum moze jednak rodzi¢ problemy, a takze zwielokrotniac te, ktére pojawiaty

sie w podstawowych Scrum Teams. Dlatego zalecane jest dopracowanie szczegdtdw wspodtpracy wewnatrz
kazdego Scrum Team przed rozpoczeciem wdrazania Scrum na szerszg skale oraz podejmowanie decyzji

o skalowaniu Scrum jedynie w przypadku do$wiadczonych zespotdw, ktdre dobrze znajg i rozumiejg sposdb

dziatania i Wartosci Scrum.
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Artefakty Scrum

Dla skutecznej organizacji pracy Scrum Team kluczowe s3 trzy Artefakty Scrum: to dwa Backlogi, czyli
listy zadan oraz Przyrost, czyli potencjalnie gotowa do wydania wersja Produktu ulepszona w danym
Sprincie. S3 one zbiorczo nazywane Artefaktami, poniewaz sg tworzone w jednym celu. Mianowicie po
to, aby maksymalizowac przejrzystos¢ informacji dotyczacych pracy nad Produktem. Dzieki dostepnosci
Artefaktéw Scrum, kazda osoba nalezaca do Scrum Team lub Interesariusz moze w dowolnym momencie

uzyskac jasny obraz sytuacji. Dowie sie z nich:

jaki Produkt i w jakim Celu jest tworzony,

jakie zadania zostaty zaplanowane do wykonania,

nad jakimi zadaniami pracuje aktualnie Zespot Developerski,
jakie zadania zostaty juz ukonczone,

jak wyglada aktualna wersja dziatajacego Produktu.

Backlogi Scrum opisuja Produkt zaréwno od strony technicznej, jak i biznesowej. Techniczny opis
Produktu tworzonego przez Scrum Team zawiera sposob dziatania Produktu, a takze propozycje
konkretnych rozwigzan wdrazanych przez Zespdt Developerski. Opis biznesowy zawiera natomiast User
Stories, ktére odpowiadaja na pytania typu: do czego ma stuzy¢ Produkt, jakie funkcje ma petni¢ Produkt,
jakie oczekiwania Klienta ma spetnia¢ Produkt. Opisujg wiec czgstkowe funkcjonalnosci Produktu z punktu
widzenia Klienta.

1. Backlog Produktu

Backlog Produktu to lista zadan, nad ktérymi bedzie pracowaé Scrum Team. Jest wyrazony w jezyku
biznesowym, a jego zakres obejmuje caty czas trwania projektu. Prowadzenie i dostepnos¢ Backlogu Produktu
jest kluczowa dla przejrzystosci pracy Scrum Team. Dzieki temu dokumentowi Zespét Developerski wie,

nad rozwigzaniem jakiego problemu biznesowego pracuje, oraz jakie s priorytety Klienta. Co wiecej, Backlog
Produktu stanowi drogowskaz, na ktérym mozna sie wesprzec w razie przyttoczenia mniejszymi zadaniami

zacierajgcymi obraz catosci projektu.

Backlog Produktu pozwala sledzi¢ postepy Zespotu Developerskiego na drodze do realizacji Celu Produktu.
Jest zarzadzany przez Product Ownera i powinien by¢ aktualizowany na biezgco tak, aby w kazdym momencie
dawac jasny obraz pracy, jaka zostata do wykonania. Zadania, ktorych czas wykonania jest najblizszy,

sg w Backlogu Produktu opisane najbardziej szczegétowo. Te z odlegtym terminem wykonania badz
opcjonalne maja forme ogdlnego zarysu.

2. Backlog Sprintu

O Backlogu Sprintu mozemy pomyslec analogicznie do Backlogu Produktu. Zmienia sie jednak sposéb
opisywania zadan oraz skala czasowa. O ile w Backlogu Produktu nacisk potozony byt na opis zadan

z punktu widzenia Interesariuszy i jezyka biznesu, to Backlog Sprintu jest domena Developerdw.

To oni sa odpowiedzialni za prowadzenie i aktualizacje Backlogu Sprintu. Stanowi opis pracy Zespotu,
dlatego tez wyrazony jest w jezyku technicznym.
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Opisuje szczeg6towe zadania i rozwigzania tak, jak planuja ich wykonanie Developerzy. Backlog Sprintu
operuje w skali czasowej odpowiadajacej trwaniu jednego Sprintu, czyli zwykle od dwdch tygodni do
miesigca. Pozwala $ledzi¢ postepy Zespotu Developerskiego na drodze do realizacji Celu Sprintu.

3. Przyrost

Tres¢ Backlogu Produktu opisuje krok po kroku sposéb osiggniecia Celu Produktu. Zawartosc¢ Backlogu
Sprintu to opis zadarn prowadzacych do osiggniecia Celu Sprintu. Natomiast Przyrost jest suma czastkowych
funkcjonalnosci Produktu zrealizowanych w danym Sprincie dodang do zastanego stanu Produktu.

Kazdy nowy Przyrost nadbudowuje sie na poprzednim. Dlatego wykonana praca powinna zosta¢ doktadnie
przetestowana. Testy pozwalajg upewnic sie, czy nowe rozwigzanie nie koliduje z tymi, ktore zostaty
stworzone wczesniej, ani nie zaburza ich dziatania. Aby praca mogta stac sie Przyrostem, musi zostac¢
wiaczona w istniejacy stan Produktu i da¢ w rezultacie jego ulepszong, dziatajaca wersje.

Innymi stowy, Przyrost to zbiér wykonanych w jednym Sprincie zadan, ktére sktadaja sie na nowa,
dziatajaca wersje Produktu. Zas jego biznesowe znaczenie opisuje Definicja Ukonczenia.

Zostaje ona wpisana do Backlogu Produktu podczas Planowania Sprintu.
Backlog Sprintu

Nowy Backlog Sprintu jest akceptowany przez Zespét Developerski podczas Planowania Sprintu

(Sprint Planning). Od tej chwili staje sie aktualnym zobowigzaniem Developerdw, czyli listg nowych
funkcjonalnosci, ulepszen i modyfikacji Produktu, ktére powstana w rozpoczynajacym sie Sprincie.
Po rozpoczeciu Sprintu Backlog ten staje sie natomiast obowigzujaca kolejka, z ktérej Developerzy

wybieraja zadania do wykonania.

Backlog Sprintu opisuje prace Zespotu Developerskiego w czasie trwania jednego Sprintu.

Dlatego tez wyrazony jest w jezyku technicznym. Opisuje szczegdtowe zadania i ich planowane rozwigzania.
Sktada sie wiec z listy zadan sporzadzonej w sposob czytelny dla Developeréw. Backlog Sprintu zwykle

w niewielkim stopniu uwzglednia jezyk wartosci biznesowej Produktu, czyli sposéb opisywania wtasciwy
Backlogowi Produktu. Backlog Sprintu jest tworzony: na podstawie Backlogu Produktu, na czas trwania
jednego Sprintu, podczas Wydarzenia Scrumowego zwanego Planowaniem Sprintu, przez caty Scrum Team

- jednak kluczowa role w jego powstawaniu odgrywa Zespot Developerski.
Jak powstaje Backlog Sprintu?

Podczas Planowania Sprintu Product Owner proponuje, w jaki sposéb w najblizszym Sprincie zwiekszy¢
wartos¢ Produktu. Nastepnie caty Scrum Team wspdtpracuje nad sformutowaniem Celu Sprintu, czyli
wybiera z Backlogu Produktu funkcjonalnosd, ktérg bedzie realizowat. Cel Sprintu okresla, w jaki sposob

zostanie ulepszony badz rozbudowany Produkt, aby mogt lepiej spetnia¢ oczekiwania Klienta.

Kolejnym krokiem jest zastanowienie sie, jaki zakres prac jest realny do wykonania w najblizszym Sprincie
i w jaki sposdb ta praca zostanie wykonana. Rezultaty tych ustalen zostajg spisane w formie technicznego

opisu zadan do wykonania i ta lista wtasnie staje sie nowym Backlogiem Sprintu.
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Nowo powstaty Backlog Sprintu zostaje umieszczony w miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich
cztonkow Zespotu Developerskiego. \W przestrzeni fizycznej zwykle jest to tablica umieszczona w miejscu
pracy. Natomiast w przestrzeni cyfrowe] - wspotdzielony dokument, ktory mogg aktualizowac wszyscy

Developerzy.

Screen: System Firmbee - dokumenty projektowe

Chociaz wtascicielem Backlogu Sprintu jest caty Scrum Team i wszyscy jego cztonkowie powinni dbac o jego

aktualizacje, zwykle zadaniem tym zajmuje sie Scrum Master lub jeden z Developerow.

Co zawiera Backlog Sprintu?

Backlog Produktu nie okresla sposobu wykonywania zadai. Dzieje sie tak, poniewaz pozostawienie
swobody wyboru postepowania jest bardzo wazne dla samoorganizacji Zespotu Developerskiego.
Wolnos¢ wyboru kolejnosci i metod dziatania jest wazna takze dla poczucia samodzielnosci

i odpowiedzialnosci kazdego z Developerdw.

Temu samemu celowi stuzy potraktowanie Backlogu Sprintu jako nieuporzadkowanej listy zadan
do wykonania. Developer wybiera z niej zadanie, ktére akurat moze lub ma ochote wykonac (pull).
Jest to przeciwienstwo tradycyjnego modelu push, w ktdrym zadania sa narzucane Zespotowi

lub Developerowi w okreslonej z gory kolejnosci. Backlog Sprintu okresla:

1. Cel Sprintu - czyli daje odpowiedz na pytanie, po co beda wykonywane zadania przewidziane

w tym Sprincie.

2. Liste nowych funkcji Produktu i jego ulepszen, ktére powstang w tym Sprincie. Zawiera bowiem elementy
Backlog Produktu wybrane do realizacji w tym Sprincie.

3. Liste zadan do wykonania - czyli techniczny opis tego, jak i przez kogo zostana wykonane prace, ktérych

rezultatem bedzie Przyrost.
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Korzystanie z Backlogu Sprintu

Postep prac spisanych w Backlogu Sprintu jest odzwierciedlany przez narzedzia metryczne - najczesciej
przez Wykres Spalania. Dzieki takiej wizualizacji Zespdt Developerski moze tatwo zorientowac sie, czy prace

nad realizacja Celu Sprintu idg zgodnie z przewidywaniami.

Moze sie zdarzy¢, ze w czasie trwania Sprintu okazuje sie, ze plan prac zostat zakreslony nierealistycznie.
Innymi stowy, ilo$¢ zadan zapisanych w Backlogu Produktu, ktére sg potrzebne do realizacji Celu Sprintu,
jest zbyt duza lub zbyt mata. W takim przypadku Developerzy negocjuja z Product Ownerem zmiany

w biezacym Backlogu Sprintu. Mozliwe jest bowiem zmniejszenie ilosci prac lub tez dobranie dodatkowych

zadan z Backlogu Produktu, badZ rozbudowanie planowanych juz rozwiazan.

Zmiany nie moga jednak dotyczy¢ Celu Sprintu.
Backlog Produktu

Backlog Produktu to najwiekszy z Artefaktow Scrum. Odzwierciedla stan pracy nad Produktem

w odniesieniu do Celu Produktu. Natomiast po zakonczeniu pracy nad Produktem, jego Backlog staje

sie petna lista zadar wykonanych przez Scrum Team w celu stworzenia Produktu. Nie zawiera on jednak
szczegbtowych rozwigzan technicznych. Backlog Produktu powstaje podczas spotkart Product Ownera

Z Interesariuszami. Wytacznym witascicielem i osoba odpowiedzialng za Backlog Produktu jest Product
Owner. Wpisy w Backlogu Produktu sa wyrazane w jezyku biznesowym. Innymi stowy, opisuja one wartos¢

Produktu z punktu widzenia Interesariuszy.

Opisy zadan zawarte w Backlogu Produktu powinny miec¢ spéjny i zrozumiaty dla wszystkich charakter.
Zawieraja one funkcje i udoskonalenia Produktu ujete najczesciej w formie User Stories. Tutaj wspomnimy
tylko, ze s3 to opisy czastkowych funkcjonalnosci produktu odpowiadajgce na pytania o nastepujace kwestie:
zakres modyfikacji Produktu, cel modyfikacji Produktu, typ uzytkownika, dla ktorego ta modyfikacja jest

wprowadzana.

Kolejnos¢ zadan zawartych w Backlogu Produktu zmienia sie w miare rozwijania Produktu.

Scrum Team pracujac nad Produktem rozwija jego funkcjonalnosci. Sposéb ich realizacji oraz napotykane
problemy pozwalaja przemyslec¢ i dookresli¢ kolejne rozwiazania. Ukornczone rozwiazania definiuja

tez i zmieniaja porzadek powstawania kolejnych, ktére bedg z nich czerpad. Dlatego kolejnos¢ ich realizacji
jest zmienna. Doskonalenie Backlogu Produktu ma na celu jego biezaca aktualizacje oraz przygotowywanie

do wykonania kolejnych zadan. Z tego powodu ma ono charakter ciagty.

Zadania, ktorych termin wykonania jest odlegty, sg zazwyczaj duzymi, ogdinymi catosciami. Ich opis nie
zawiera szczegotow, a jedynie zarys funkcjonalnosci, ktéra powinna zosta¢ zrealizowana. Mozna wsréd
nich takze znalez¢ zadania, ktére nigdy nie zostana zrealizowane. Whpisy w Backlogu Produktu moga
przedstawiac alternatywne rozwigzania, a takze pomysty Klienta, ktére mogg sie zdezaktualizowa¢, okazac
sie nieoptacalne lub z innego powodu nigdy nie wejs¢ w faze realizacji. Dlatego wtasnie Backlog Produktu

nazywany jest czasem zartobliwie ,listg zyczen Klienta”.
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Innym powodem zmian w ksztatcie Backlogu Produktu jest redefiniowanie rozwigzan. Czasem okazuje sie
bowiem, ze pewien problem znalazt juz rozwigzanie przy okazji tworzenia innej funkcjonalnosci produktu
lub oczekiwana funkcjonalnos¢ stata sie zbedna z powodu zmiany innych rozwiazan.

Jednym z podstawowych dziatan podczas doskonalenia Backlogu Produktu jest dzielenie zadan
zawartych w Backlogu Produktu na czesci. Dzieki temu ogdlny zarys funkcjonalnoéci zostaje
przedstawiony w postaci mniejszych, bardziej dookres$lonych i precyzyjnie zdefiniowanych jednostek.

W systemie do zarzadzania projektami, kazde zadanie mozna podzieli¢ na podzadania, a takze okresli¢ ich

status, priorytet i czas realizacji.

Screen: System Firmbee - Subtaski

Zadania przeznaczone do blizszej realizacji stajg sie bardziej szczegdtowe. Staja sie takze mniejsze, zawieraja
detale rozwiazan. Szczegdty wytaniaja sie w trakcie rozwijania Produktu. Zas dzieki znajomosci aktualnego
stanu Produktu oraz biezacych oczekiwan Interesariuszy, Product Owner uzupetnia najblizsze zadania

o ich opis, kolejnos¢ oraz rozmiar. Oraz wybiera najlepiej opisane zadania do najblizszego Backlogu Sprintu.

W toku pracy nad Produktem Product Owner modyfikuje i uszczegétawia Backlog Produktu we
wspotpracy z Zespotem Developerskim. Kierujac sie sugestiami Product Ownera, podczas Planowania
Sprintu Zespot wybiera z Backlogu Produktu funkcjonalnosci do zrealizowania. Przenosi je wéwczas do
Backlogu Sprintu oraz dzieli na zadania do wykonania. Zadania przenoszone do Backlogu Sprintu zostaja

opisane w jezyku technicznym, czyli w sposdb najbardziej przydatny dla Developerdw.

Rozmiar zadania jest wazna miarg z punktu widzenia Zespotu Developerskiego. Jego wtasciwe oszacowanie
staje sie szczegodlnie wazne w momencie wybierania User Stories z Backlogu Produktu do Backlogu Sprintu.
Zespot Developerski uczy sie z czasem prawidtowo oszacowac czas i naktad pracy potrzebnej do realizacji
okreslonej User Story. Jest on wyrazany w dnidwkach, roboczogodzinach lub Story Points i pozwala

oszacowac wartos$¢ nazywang Predkoscig Zespotu.

40


https://firmbee.com/pl?utm_source=ref&utm_medium=ebook&utm_campaign=ebook_strona_g%C5%82owna&utm_term=Podstawy-metodyki-Scrum&utm_content=strona-glowna 

Pielegnacja Backlogu Produktu to jedno z podstawowych zadan Product Ownera. Do zadan zwigzanych
7 pielegnacja nalezy dopisywanie nowych User Stories w miare ich formutowania i uszczegdtawiania.
Najwazniejszym z zabiegdw pielegnacyjnych jest jednak dbanie o wtasciwg kolejnos¢ wpiséw
zamieszczonych w Backlogu Produktu, czyli o priorytetyzacje zadan. Backlog Produktu to jeden

z Artefaktow Scrum, ktéry zawiera uporzadkowang wedtug priorytetéw liste prac potrzebnych

do stworzenia Produktu. Innymi stowy, jest listg User Stories niezbednych do realizacji Celu Produktu.
Pielegnacja Backlogu Produktu jest réwniez znana pod nazwami: Priorytetyzacja Backlogu, Doskonalenie

Backlogu, a takze Skalowanie Backlogu.

1. Cel pielegnacji Backlogu Produktu

Backlog Produktu jest zarzadzany przez Product Ownera, do ktérego kluczowych umiejetnosci nalezy
priorytetyzacja zadan w miare zblizania sie terminu ich realizacji. Celem pielegnacji Backlogu Produktu
jest bowiem upewnienie sig, Ze na samej gorze listy zadan do wykonania znajduja sie funkcjonalnosci
Produktu o najwiekszej wartosci biznesowej, czyli te najwazniejsze z punktu widzenia Klienta oraz

Ze 53 one opisane jasno i szczegdtowo, tak, aby ich realizacja mogta rozpoczac sie juz w kolejnym Sprincie.

Backlog Produktu moze by¢ aktualizowany nawet codziennie, jesli jest taka potrzeba. Product Owner
moze dopisywac do Backlogu Produktu nowe User Stories po rozmowie z Interesariuszami, Zespotem
Developerskim, lub wyciagajac wnioski i formutujac na nowo User Stories juz wpisane w Backlog Produktu.

Obowiazkowa aktualizacja Backlogu to jedno z zadan wykonywanych podczas Sprint Review.

Zwykle podczas tego spotkania Scrum Team omawia nie tylko zadania przeznaczone do realizacji w
nastepnym Sprincie. Uszczegotawia takze wstepnie User Stories, ktére beda realizowane w nastepnych
dwach lub trzech Sprintach. Taki sposdb dziatania pozwala na szersze spojrzenie na dtugofalowy kierunek
rozwoju Scrum Team i jego dziatan. Dzieki temu moze on mysle¢ o aktualnie wykonywanych zadaniach w

perspektywie ich rozwiniecia w kolejnych Sprintach.

2. Btedy w pielegnacji Backlogu Produktu

Jednym z najczestszych problemow dotyczacych pielegnacji Backlogu Produktu jest dopuszczenie

do niekontrolowanego poszerzania sie jego zakresu. Podczas pracy nad Produktem pojawiajg sie bowiem
spontanicznie rézne dodatkowe funkcjonalnosci i zadania proponowane zaréwno przez Interesariuszy

jak i cztonkow Scrum Team. Dlatego ograniczanie rozrastania sie zakresu Backlogu Produktu (tzw. scope
creep) to jedno z najwazniejszych zadan wykonywanych przez Product Ownera. Do najczestszych btedow,

ktérych poprawieniem zajmuje sie Product Owner naleza:

Odbieganie od Celu Produktu - dopisywanie do Backlogu Produktu zbyt wielu pomystow
wykraczajacych poza podstawowy Cel Produktu nie jest dobrg praktyka, poniewaz bardzo obniza to
jego czytelnosc. Zdecydowanie lepiej sprawdza sie zbieranie pomystow na dodatkowe funkcjonalnosci
w osobnym dokumencie.

Zwielokrotnienie tresci - wpisywanie do Backlogu powtarzajacych sie lub bardzo podobnych do siebie
idei pochodzacych od roznych Interesariuszy - przed dodaniem kolejnego wpisu do Backlogu, Product

Owner powinien upewnic sie, czy nowy wpis nie duplikuje ktoregos z juz istniejacych.



Brak szerszej perspektywy - wpisy w Backlogu Produktu powinny by¢ uporzadkowane zgodnie
z ich wartoscig w odniesieniu do Celu Produktu, jednak priorytetyzacja powinna uwzglednia¢ kilka
nastepnych Sprintow, tak aby zadania realizowane w danym Sprincie byty ptynnie powigzane zaréwno

Z poprzedzajacym, jak i Sprincie nastepujacym bezposrednio po nim.

Btedow tego typu nie sposéb unikngd. Jednak swiadomosc ich pojawiania sie moze sprawic, ze Product
Owner bedzie ostrozniej dopisywat nowe User Stories do Backlogu Produktu. Musi on wypracowac
odpowiedniag rownowage. Btedem jest bowiem rowniez zbytnie okrajanie Backlogu i eliminacja wpiséw,
ktore zawierajg podobne zadania réznigce sie jednak istotnymi kwestiami. Na przyktad opisujace podobne
funkcjonalnosci Produktu, ktdre istotnie rézniag sie zastosowaniem.

3. Pielegnacja Backlogu a metryki stosowane w Scrum

Backlog Produktu zawiera opis pracy, ktéra pozostata do wykonania w catym projekcie. Jednak jedynie
aktualny i regularnie pielegnowany Backlog pozwala trafnie oszacowac stosunek ilosci wykonanej pracy

do jej catosci. Do obrazowania ilosci zakonczonej pracy, uzywany jest Wykres Spalania. Innym wskaznikiem,
czesto uzywanym do opisywania pracy Scrum Team jest Predkos¢ Zespotu. Mierzy sie ja przez poréwnanie
ilosci wpisdw w Backlogu Produktu przeksztatconych w Przyrost podczas jednego Sprintu.

User Stories

User Story jest to skrotowy opis nowej funkcjonalnosci Produktu lub jego udoskonalenia. Nie zawiera
technicznego rozwigzania. Zwykle odpowiada na pytania opisujace funkcjonalnos¢ w kategoriach:
Kto robi?, Co robi? | Dlaczego? User Story opisuje wiec dziatanie Produktu w jezyku potocznym

lub biznesowym. Choc¢ bywa tez uzywana do opisu zadarh Scrum Team, ktére majg na celu poprawe
funkcjonowania Zespotu.

User Story to najpopularniejszy sposéb formutowania zadan realizowanych przez Scrum Team.

Pojedyncza User Story okresla niewielka funkcjonalno$é Produktu. Opisuje bowiem najmniejszy sensowny
do wyodrebnienia, czastkowy Cel Produktu. Z tego powodu User Stories sg bardzo kroétkie.
User Stories sa tworzone przez caty czas pracy nad Produktem. Powstaja one nieustannie, od momentu

podjecia decyzji o rozpoczeciu pracy, az po realizacje Celu Produktu.

Tworzenie User Stories to zadanie Product Ownera. Na podstawie rozmowy z Klientem formutuje on
odpowiedzi na pytania pozwalajace stworzy¢ User Story i wpisuje je do Backlogu Produktu.

Jednak User Stories odzwierciedlajag nie tylko potrzeby Klienta.
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User Story okresla potrzeby uzytkownika Produktu tworzonego przez Scrum Team. Dlatego jest wyrazona w
jezyku biznesowym. Innymi stowy, wskazuje na korzysci, jakie jej wprowadzenie przyniesie uzytkownikowi
produktu. W Backlogu Produktu moga znalez¢ sie jednak takze User Stories, ktére dotyczg potrzeb Zespotu
Developerskiego, na przyktad doskonalenia przeptywu pracy miedzy Developerami albo opisujgce potrzeby
Product Ownera, dotyczace na przyktad przeprowadzenia prac porzadkujacych Backlog Produktu.

W takich przypadkach Uzytkownikiem w User Story staje sie odpowiednio Developer i Product Owner.

User Stories mozna stworzyc¢ odpowiadajac na pytania 3W:

Kto robi? - Who? (is doing that)

Co robi? - What? (are they doing)

Po co? Dlaczego? Z jakiego powodu tego potrzebuje? - Why? (do they need it)
User Story zawiera sie wtedy w formule:

Jako [typ uzytkownika] chce [co robic?], poniewaz [po co? dlaczego?].

Przyktady User Stories dotyczace funkcjonalnosci sklepu internetowego zapisane w takiej formie ilustruje
ponizsza tabelka:
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Kto? Jaki Co? Po co?
uzytkownik? Co robic¢? Dlaczego?

kupi¢ magiczng
rézdzke za

Klient pomocy jednego potrzebUJg )
L natychmiast
klikniecia
Jako chce usprawnic poniewaz inskrypcje sg
wyswietlanie nieczytelne na
Developer zdje¢ magicznych ekranach
rézdek smartfonéw

zmieni¢ sposéb
Product przypinania User

Owner Stories do tablicy spadaja

Formuta ta pozwala nie tylko jasno sformutowac User Story lecz takze w stosunkowo prosty sposéb
przettumaczyc jezyk techniczny na jezyk biznesowy i vice versa. Dzieki temu Cel oraz etap pracy

nad Produktem jest zrozumiaty zaréwno dla Developerdw, jak i dla Interesariuszy.

Jak korzystac z User Stories?

Stworzenie schematycznej User Story to dopiero poczatek pracy. Sa one bowiem sygnalizatorami, punktami
wyijscia do dyskusji nad problemami i ich rozwigzaniem. Dyskusja nad przyjmowanymi do realizacji User
Stories ma migjsce podczas Planowania Sprintu. To na ich podstawie do Backlogu Sprintu sg wpisywane

techniczne zagadnienia rozwigzywane na biezaco przez Zespot Developerski.

Zwykle w przestrzeni fizycznej User Stories sg zapisywane na matych, kolorowych karteczkach
przypinanych w miejscu pracy. Natomiast w przestrzeni cyfrowej najlepiej sprawdzajg sie cyfrowe
whiteboardy, wspdtdzielone przez Scrum Team. Zapisanie w ten sposob User Stories ma kilka zalet,

poniewaz:

podkresla autonomie kazdej User Story - kazda z nich ma osobne ramy i moze zosta¢ wykonana
niezaleznie od innych,

akcentuje dynamike User Stories - kolejnos¢ ich realizacji jest renegocjowana przez Scrum Team,
a aktualny porzadek realizacji jest widoczny na tablicy dzieki fizycznemu utozeniu karteczek z User
Stories,

petni role przypominajaca - dzieki wizualnej reprezentacji User Stories Scrum Team ma w zasiegu

wzroku drogowskaz, ktéry przypomina o celu podczas tworzenia szczegdtowych rozwigzan.

Naktad pracy potrzebny do realizacji danej User Story szacuje Zespét Developerski uzywajac dniowek,
roboczogodzin lub Story Points.
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User Story musi mie¢ okreslone kryteria akceptacji juz w momencie przyjecia jej do realizacji przez Zespot
Developerski. Kryteria akceptacji determinuja, w ktérym momencie praca nad User Story moze zostac
uznana za zakonczona. Dzieki temu zardéwno Klient, jak i Developerzy wiedza, w jaki sposdéb wykonywana
przez nich praca przetozy sie na wartos$c biznesowa. Zwykle User Story zostaje uznana za zrealizowana, gdy
okreslony w niej uzytkownik moze wykonac opisang czynnos¢. Korzystajac z przyktadu powyzej, User Story

o tresci:

,Klient moze kupi¢ magicznq rézdzke za pomocg jednego klikniecia”

Zostaje zrealizowana w momencie, gdy na stronie sklepu internetowego pojawia sie dziatajacy przycisk
JKup teraz”, ktory wykorzystuje domysine dane ptatnosci i wysytki dla zalogowanego uzytkownika.

INVEST, czyli jak stworzyc¢ dobre User Story

INVEST jest metoda tworzenia dobrych User Stories. Pozwala sprawdzi¢, czy majg odpowiednio
sformutowana tresé, czy odnoszg sie do wartosci biznesowej Produktu. A takze, czy ich wielkos$¢

i uzytecznos¢ zostaty odpowiednio dobrane. INVEST to akronim stworzony przez Billa Wake w 2003 roku.
Kazda jego litera oznacza poczatek stowa, ktére charakteryzuje dobra User Story.

Wedtug zasady INVEST kazda User Story powinna by¢:

1. N jak Niezalezna (Independent)

Pierwsza cecha dobrej User Story jest jej niezaleznosé, czyli jej opis i charakterystyka powinny

by¢ zrozumiate bez odniesienia do innych User Stories. Ale przede wszystkim to, ze jej realizacja nie
powinna by¢ bezposrednio uzalezniona od realizacji innych User Stories. Nie bedzie to oczywiscie petna
niezaleznosc¢. Tworzenia Produktu nie da sie bowiem podzieli¢ na zupetnie odrebne moduty. Jednak wazne
by pamietac o zachowaniu mozliwie duzej samodzielnosci User Stories. Dzieki temu nawet, gdy jedna

z nich nie wejdzie do fazy realizacji, albo zostanie znaczgco zmodyfikowana, pozostate User Stories nie
beda musiaty by¢ modyfikowane. Co do zasady, User Story powinna wiec stanowi¢ odrebnga i logiczna

catosc.

2. N jak Negocjowalna (Negotiable)

User Story powinna by¢ negocjowalna. Oznacza to, ze wyznacza ona Cel, a nie sposéb dojscia do niego.
Innymi stowy, okresla oczekiwana ceche Produktu, a nie techniczne rozwigzanie, ktére powinno zostac
wdrozone. Negocjowanie User Story ma migejsce pomiedzy Product Ownerem a Zespotem Developerskim.
Product Owner proponuije realizacje pewnej funkcjonalnosci Produktu, czyli mowi ,Co” zostanie zrobione.
Natomiast do Developerdw nalezy odpowiedz na pytanie ,Jak”. Czyli wynegocjowanie konkretnych

sposobdw rozwiazania problemu postawionego w User Story.

3. W jak Wartosciowa lub Wertykalna (Valuable/Vertical)

W skrotowceu INVEST litera V jest odczytywana dwa sposoby, jako: wartosciowa (Valuable) lub wertykalna
(Vertical). Oba rozwiniecia dajg istotng charakterystyke dobrej User Story. Dlatego zdecydowalismy

wyjasnic¢, co oznacza kazde z nich.
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- Wartosciowa User Story to taka, ktéra jasno uzasadnia biznesowy sens wprowadzanej modyfikacji.
Innymi stowy, trafnie odpowiada na pytanie Po co? dana modyfikacja powinna zosta¢ wprowadzona.
| dlaczego jest to wazne z punktu widzenia Interesariuszy.

- Wertykalna User Story zawiera nowa ceche Produktu widoczna dla Uzytkownika, czyli nie koncentruje
sie na horyzontalnej ,poprawie funkcjonowania” w wybranej warstwie Produktu - przeciwnie, dobudowuje
do niego kolejne ,pietro”. Innymi stowy, User Story opisuje, w jaki sposdb zmodyfikowaé catos$¢ dziatania
Produktu odpowiadajac na pytanie Co konkretnie zostanie ulepszone? Oznacza to réwniez, ze kazda
funkcjonalnos¢ Produktu nabudowuije sie na juz istniejacych rozwigzaniach. Rozwiniecie litery V jako

Wertykalna zostato zaczerpniete z metodyki Agile.

4. S jak Szacowalna (Estimable)

Dobra User Story powinna by¢ szacowalna, czyli musi jasno okresla¢ zakres modyfikacji,

ktore trzeba wprowadzi¢ w produkcie, aby User Story zostata uznana za zrealizowana.

Dzieki temu Zespot Developerski jest w stanie okresli¢ czas i naktady pracy konieczne do jej wykonania.
Zakres i trudnos¢ zadania sg najczesciej szacowane w jednostkach nazywanych Story Points.

S3 one relatywne. A kazdy Zespdt Developerski wypracowuje w praktyce wartos¢ Story Point bazujac
na wczesniejszych doswiadczeniach.

5. M jak Mata (Small)

User Story przyjeta do realizacji przez Zespot Developerski powinna by¢ krétka, czyli czas jej
planowanej realizacji powinien by¢ nie dtuzszy niz czas trwania jednego Sprintu.
Jesli Developerzy podczas Planowania Sprintu odkryja, ze User Story zaproponowana przez Product

Ownera jest zbyt dtuga, powinni podzieli¢ ja na mozliwie niezalezne od siebie czesci.

6.T jak Testowalna (Testable)

Pod ostatnig literg akronimu INVEST kryje sie stowo testowalna. Testowalna oznacza, ze modyfikacja
Produktu opisana w User Story musi by¢ konkretna i mozliwa do sprawdzenia. Innymi stowy,
powinna istnie¢ mozliwos$¢ weryfikacji, czy rozwigzanie zaimplementowane przez Developerow

dostarczyto zaktadang wartos¢ okreslonemu Interesariuszowi.

User Story moze byc¢ naprawde swietnym narzedziem motywujagcym Zespdt do proponowania nowych
rozwigzan problemdéw przedstawionych z perspektywy uzytkownika. Skupmy sie jednak na tym,
co moze pdjsc nie tak podczas pisania i korzystania User Story.

1. Problemy z 3W

Whasciwie napisana User Story odpowiada na pytania: Who? (Kto?), What? (Co?), Why? (Dlaczego?).
Jednak odpowiedzi na kazde z tych pytan mogg towarzyszy¢ problemy. Najrzadziej pojawiajagcym sie
problemem sg watpliwosci dotyczace tego, co powinno zmienic¢ sie w produkcie w odpowiedzi na potrzeby
Klienta. Dlatego skoncentrujemy sie na problemach dotyczacych Who? i Why?



@® Who?ipersona uzytkownika

Jednym z najczestszych btedéw popetnianych przy tworzeniu User Stories jest brak wystarczajaco
precyzyjnej odpowiedzi na pytanie: dla kogo? Innymi stowy, kto jest uzytkownikiem,

dla ktérego przeznaczona jest planowana zmiana? Czesto nie wystarczy ogélna odpowiedZ wskazujaca
na Klienta czy tez End Usera jako adresata zmiany. Rozwigzaniem tego problemu jest wyobrazenie sobie
odbiorcy jako konkretnej persony. Persona jest to modelowe wyobrazenie docelowego Klienta.

Innymi stowy, persona to reprezentacja osoby, ktéra bedzie korzysta¢ z Produktu w okreslony sposéb.

Po analizie User Story moze okazac sie, ze opowiada ona historie réznych person rownoczesnie.
Jesli docelowych uzytkownikow jest wielu, warto zastanowi¢ sie nad rozbiciem User Story na mniejsze

fragmenty, zeby nie wykonywac sprzecznych, wykluczajacych sie, albo po prostu nieskutecznych dziatan.

@® Why?, czyli Zle okreslony cel

Zdarza sie, ze zrodtem problemow staje sie ostatnia sekcja User Story. Powinna ona okreslac biznesowa
warto$é, jaka wnosi zmiana dokonywana podczas realizacji User Story. Przyktadem btedu,

gdzie miejsce celu zajmuje opis dodatkowe] funkcjonalnosci daje taka User Story:

Jako Klient chce kupi¢ magiczng rézdzke za pomocq jednego klikniecia, poniewaz chce w przysztym tygodniu kupic
latajgcy dywan.

Powdd kupienia magicznej rozdzki zostaje tutaj zastagpiony dodaniem kolejnego punktu do listy zakupow
potencjalnego Klienta. Dlatego przygotowujac User Story warto pamietac¢ o powodach, dla jakich potrzebna
jest nowa lub zmieniona funkcjonalnos¢ Produktu.

2. Problemy z 3C

Praca z User Stories jest czesto dzielona na trzy etapy nazywane 3C:

Card - Karta - na ktérej zapisywana jest User Story
Conversation - Konwersacja - rozmowa wewnatrz Scrum Team na temat karty User Story
Confirmation - Konfirmacja - czyli okreslenie kryteriéw akceptacji potwierdzajacych wykonanie zadania

® Karta

Karta, na jakiej zapisana jest User Story ma ograniczong pojemnos¢, dlatego najczesciej pojawiajagcymi
sie problemami sg ktopoty z dtugoscia i objetoscig User Story. 7 zatozenia powinna by¢ ona zwiezta

i naprawde zamykac sie w jednym, konkretnym zdaniu. Problem karty User Story ma bowiem dwa wymiary.
Jeden to sposdb jej sformutowania, ktory musi by¢ zwiezty i zawiera¢ minimalng ilos¢ wyliczen.

Drugi to rzeczywista objetos¢ User Story. Jednym ogdlnym zdaniem mozna bowiem wyrazi¢ ogromna

ilo$¢ zadan, ktore nie moga zostac zrealizowane w trakcie jednego Sprintu.
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@® Konwersacja

Jednozdaniowe sformutowanie User Story stanowi punkt wyjscia do rozmowy z Zespotem Developerskim.
Dlatego btedem jest traktowanie jej jako opisu zadania do wykonania. Zamyka to bowiem mozliwosci
negocjacji i dyskusje nad réznymi mozliwosciami jej realizacji. User Story nie powinna by¢ traktowana

jak opis wymagan dotyczacych nowej funkcjonalnosci produktu. User Story jest raczej zaproszeniem do
rozpoczecia konwersacji dotyczacej konkretnych rozwigzan technicznych, ktére z kolei doprowadza do

realizacji biznesowej wartosci okreslonej przez User Story.
@® Konfirmacja

Podczas omawiania tematyki User Stories, pisalismy szczegdtowo o kryteriach akceptacji.

Jednym z czesto popetnianych btedow jest brak lub niejasnos¢ kryteriow wykonania zadania.

W przypadku dobrze napisanej User Story, ona sama zawiera opis sytuacji, w ktorej zostaje zrealizowana.
Jej sprawdzianem jest to, ze uzytkownik jest w stanie skorzystac¢ z nowej funkcjonalnosci stworzonej przez
Zespot Developerski. Przydatnym narzedziem do sprawdzenia poprawnosci User Story jest opracowanie
testu akceptacyjnego. Zwykle zostaje on zapisany po drugiej stronie karty zawierajgcej User Story.

Kryteria akceptacji User Story

Kryteria akceptacji User Story stuzg do sprawdzania, czy nowa funkcjonalnos¢ Produktu jest w petni sprawna
i satysfakcjonujgca z punktu widzenia uzytkownika. Kryteria akceptacji spetniajg nastepujace warunki:
opisuja nowe, ulepszone dziatanie Produktu z punktu widzenia uzytkownika oraz s unikatowe dla
kazdej User Story.

User Story ani kryteria jej akceptacji nie zostaty zdefiniowane w oficjalnym Przewodniku po Scrum.

Saq one bowiem opcjonalnymi, cho¢ bardzo czesto uzywanymi elementami pracy w Scrum. Dlatego na potrzeby
e-booka zdefiniujemy kryteria akceptacji jako: warunki, jakie musi spetniac udoskonalenie Produktu wykonane

w danym Sprincie, aby mogto zostac zaakceptowane przez Uzytkownika.

1. Jak sformutowac kryteria akceptacji?

Dobrze napisana User Story zawiera jasny opis sytuacji, w ktorej zostaje zrealizowana, czyli zawiera swoje
kryteria akceptacji. User Story jest jednak czesto bardzo krotkim zdaniem, ktore czesto mozna interpretowac

na rézne sposoby.
@ Jasnoséidostepnoscé kryteriéw akceptacji

Aby zapobiec niejasnosciom, konieczne jest przeprowadzenie szczegdtowej rozmowy z Klientem i ustalenie
celu realizowanego rozwigzania. Ostateczne sformutowanie kryteriéw akceptacji nalezy jednak

do Product Ownera. Muszg one zostac spisane przed wtaczeniem User Story do Sprint Planning.

Kazdy z cztonkdéw Scrum Team musi sie z nim zapoznac i potwierdzi¢, ze rozumie i zgadza sie

z przedstawionymi kryteriami akceptacji User Story. Zwykle kryteria akceptacji zostang zapisane

po drugiej stronie karty z User Story.
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Wihasciwie sformutowane kryteria akceptacji sprawiaja, ze uzytkownik moze sprawdzi¢, czy User Story zostata
zrealizowana po prostu uzywajac produktu w opisany przez nig sposob. Mogga przyjmowac forme checklisty,
ktorej punkty zostang oznaczone jako wykonane przy testach Produktu na koniec Sprintu.

Sprawa jest prosta, jesli dziatanie Produktu jest przejrzyste dla uzytkownika. Jednak efektywne sprawdzenie
ztozonych produktéw moze okazad sie trudne. Przyktadem moze by¢ skomplikowane oprogramowanie

lub ustugi $wiadczone na szeroka skale. Dlatego w wiekszosci przypadkow przydatnym narzedziem

do sprawdzenia poprawnosci User Story jest przygotowanie testu akceptacyjnego.

® Test akceptacyjny

Jesli test akceptacyjny zostaje opracowany, jest on zapisywany w miejscu kryteriow akceptacji,

czyli na rewersie karty zawierajacej User Story. Moze on zostac przeprowadzony przez Scrum Team

badZ przez zewnetrzny zespdt QA. Test akceptacyjny musi przede wszystkim zawierac jasne okreslenie,
czy Produkt Nie Przeszedt/Przeszedt test. Nie moze zawierac okreslen procentowych lub stanéw
posrednich.

Warto pamietaé, ze jesli User Story zawiera wiecej niz jedno kryterium akceptacji, kazde z nich powinno
by¢ testowane niezaleznie. Dzieki temu znacznie tatwiej okresli¢, ktora funkcjonalnosc produktu wymaga
poprawy lub dopracowania. Jest to szczegdlnie istotne, jesli nowe funkcjonalnosci zawarte w User Story

zazebiaja sie lub sg od siebie zalezne.

2. Kryteria akceptacji a Definicja Ukonczenia

Definicja Ukonczenia jest integralng czescig pracy w Scrum, ktéra jest technicznym odpowiednikiem
kryterium akceptacji. Spetniajg one jednak odmienne role i nie nalezy ich ze sobg mylic¢.

Definicja Ukonczenia to zamieszczony w Backlogu Produktu jasny i przejrzysty opis oczekiwanego stanu
Produktu po ukonczeniu Przyrostu. Opisuje on ulepszenia dokonane w ramach Przyrostu.
W odrdznieniu od kryterium akceptacji odpowiadajgcemu User Story, ktére opisuje funkcjonalnos$c

Produktu stworzong podczas ostatniego Sprintu tak, jak jest ona postrzegana przez Klienta.

Przyktadowo, wezmy User Story o tresci: Jako zalogowany klient sklepu internetowego chce kupic magiczng
rézdzke za pomocq jednego klikniecia.

Definicja Ukonczenia dla powyzszej User Story moze zawierac nastepujace elementy: stworzenie panelu
logowania dla klientéw sklepu, integracja systemu ptatnosci, dodanie przycisku natychmiastowej ptatnosci
do szablonu strony produktu.

Natomiast kryterium akceptacji przez Klienta beda nastepujace: mozliwosc zalogowania sie do sklepu,
mozliwos¢ zdefiniowania domyslinej metody ptatnosci, dziatajgcy przycisk ,Kup teraz” przy produkcie ,magiczna
rézdzka’.
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Estymcja i Story Points w Scrum

Tworzenie estymacji w Scrum stuzy do szacowania stopnia skomplikowania i czasu potrzebnego

do wykonania zadan. Oszacowania dokonuje wspdélnie Scrum Team na podstawie swojego dotychczasowego
doswiadczenia. Dlatego tez im bardziej doswiadczony Scrum Team, tym trafniejsze sg jego estymacje.
Scrum Team uzgadnia planowany czas wykonania zadan podczas Sprint Planningu pamietajac jednak,

ze nie jest on traktowany jako zobowigzanie, lecz prognoza, ktérej trafnos¢ moga zaburzy¢ niespodziewane

trudnosci w realizacji zadan.

Screen: System Firmbee - Ustalenie terminu realizacja zadania

Na kazdym Sprint Planningu, Product Owner przedstawia zespotowi nowe User Stories. Product Owner
wybiera je z Backlogu Produktu do realizacji w najblizszym Sprincie za$ cztonkowie Scrum Team wspodlnie
oceniajg ilos¢ pracy potrzebng do wykonania tej nowej porcji zadan. Zadanie to nazywane jest estymacja,

wycena wymagan, badz szacowaniem.

Wydawad by sie mogto, ze najprostszym sposobem estymacji jest okreslenie czasu potrzebnego do
wykonania zadania w godzinach lub dniach. Jednak praktyka i badania prowadzone juz od lat ‘40 XX wieku
dowodza czegos innego. Ludzie nie sg w stanie trafnie oszacowac czasu potrzebnego na realizacje nawet
bardzo dobrze zdefiniowanych zadan. Poza tym ilos¢ godzin potrzebnych do realizacji zadania jest zalezna
od tego, kto to zadanie wykonuje, oraz co zostato - lub nie zostato - zrobione wczesniej. Dlatego tez

w Scrum stosuje sie zazwyczaj jednostki zwane Story Points.
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Kazdy Zespot Developerski wypracowuje w praktyce wartos¢ jednostki Story Point bazujac na swoich
wczesniejszych doswiadczeniach oraz poréwnaniu wielkosci poszczegdlnych zadan, czyli kierujac sie zasada
empiryzmu. Najczesciej podczas Sprint Planningu Scrum Master wybiera jedno lub kilka przyktadowych

juz zrealizowanych User Stories, ktére stanowig punkt odniesienia dla okreslenia wartosci User Stories

wybranych do realizacji.

Zadaniom nie mozna wiec przypisa¢ wartosci w Story Points niezaleznie od ich kontekstu. Przyktadowo,
jesli pierwszemu zadaniu przypisana zostanie wartos¢ 10, kolejne zostanie oszacowane w odniesieniu

do niego jako wieksze badz mniejsze. W ten sposob w ramach jednego projektu realizowanego przez Scrum
Team, wszystkie zadania w Backlogu Produktu s3 odnoszone do siebie nawzajem.

Oznacza to,ze podobne zadania realizowane przez jeden Zespdt Developerski otrzymajg podobng liczbe

punktow.

Story Points s3 jednostkami relatywnymi. Oznacza to, ze:

1. Wartosc Story Point odnosi sie wytacznie do zadain wykonywanych przez konkretny Scrum Team.
Story Points opisuja predkos¢ realizacji zadan jednego zespotu. Innymi stowy, User Story oszacowana na 10
Story Points przez zespdt A moze zosta¢ oszacowana na 50 Story Points przez zespét B.

Dzieje sie tak, poniewaz, jak wspomnielismy ich wartos$¢ estymowana jest na podstawie i w odniesieniu do

innych zadan wykonywanych przez ten zespoét, a takze jego do$wiadczenia z podobnymi zadaniami.

2. Wartos¢ Story Points zrealizowanych w jednym Sprincie nie moze by¢ podstawa poréwnania
wydajnosci dwdch Scrum Teams. Aby unikng¢ bteddw przy zarzadzaniu projektami realizowanymi w Scrum
nalezy pamietac, ze Predkos¢ Zespotu Developerskiego wyrazona w Story Points zrealizowanych w jednym
Sprincie nie moze stuzy¢ do poréwnywania wydajnosci dwoch Zespotdw. Mogty one bowiem wykonad

w réwnolegtych Sprintach identyczna prace, ktérg jeden z Zespotéw oszacowat na 10, a drugi 50 Story Points.

Nie nalezy réwniez zapominac, ze estymacja zawiera wiele elementéw niewiadomych i dokonywana jest
na bazie niekompletnych danych. Z tego powodu przewidywania nawet bardzo doswiadczonego Scrum

Team moga czasem mocno odbiegac od realnego naktadu pracy potrzebnego do realizacji User Story.

Jakie sg zatem najskuteczniejsze techniki estymacji stosowane w Scrum? Nie ma jednej uniwersalnej metody,
ktora sprawdzi sie w kazdym Scrum Team. Wsrdd technik estymacji uzywanych w metodykach zwinnych

stosowane sg najczesciej:

Planning Poker. Ta najpopularniejsza metoda relatywna polega na uzyciu gry w karty do oszacowania
ilosci pracy potrzebnej do wykonania zadania.

Team Estimation Game. Polega on na przypisaniu User Stories przeznaczonych do realizacji w danym

Sprincie odpowiednich wartosci liczbowych wybranych z ciggu Fibonacciego.
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Natomiast z reguty nie stosuje sie w Scrum estymowania klasycznego (Absolute Estimation) uzywanego

w tradycyjnym zarzadzaniu projektami. Klasyczny sposdb szacowania zadan polega bowiem na okresleniu

z gory osobomiesiecy, czasu trwania i kosztu catego projektu. Jest to proces dtugotrwaty, trudny w realizacji,
oraz wymagajacy udziatu ekspertéw, ktérzy niekoniecznie beda wykonywac zadania, ktorych wartosce

oszacowali. Innymi stowy, jest on nie tylko zmudny, ale rowniez wysoce nieefektywny.

Planning Poker

Planning Poker jest jedng z technik estymacji uzywanych w Scrum. Rozgrywa sie go podczas Sprint Planningu.
Graczami sg cztonkowie Zespotu Developerskiego. Kazdy z nich réwnoczes$nie wykfada na stét karte z ilosciag
Story Points, na jaka szacuje opisane przez Product Ownera zadanie. Jakie sg zalety i wady Planning Pokera?
Planning Poker, nazywany takze Scrum Poker albo Pointing Poker to relatywna technika szacowania
ilosci pracy potrzebnej do wykonania konkretnego zadania. Stworzyt jg w 2022 roku James Grenning.
Chciat w ten sposéb rozwigzac¢ problem niekonczacych sie sporéw w Scrum Team dotyczacych oceny
trudnosci zadan stawianych przed Developerami.

1. Jak gra¢ w Planning Pokera?

Celem Planning Pokera jest estymacja trudnosci i pracochtonnosci kazdej z User Stories wybranych
do wykonania w danym Sprincie. Zasady gry w Planning Pokera sg proste.

Najpierw nalezy jednak przygotowac niezbedne akcesoria.

2. Akcesoriado gry

Akcesoria do gry w Planning Pokera to: jedna talia kart z User Stories - przygotowywana osobno

do kazdej rozgrywki oraz talie kart z wartosciami punktowymi - po jednej talii dla kazdego z Developerow,
uzywane wielokrotnie. Karty z punktami zazwyczaj zawieraja wartosci odpowiadajgcemu ciggowi
Fibonacciego, czyli sekwencje O, 1, 3, 5, 8, 13, 20, 40 i 100. Zdarza sie rowniez, ze sa oznaczone kolejnymi
potegami liczby 2, czyli 2, 4, 8, 16, 32, i tak dalej. Dlaczego nie s3 to kolejne liczby? Poniewaz w Planning
Poker chodzi o wyrazne pokazanie roznic pomiedzy trudnoscig wykonywanych zadan. Zas zbyt mate réznice
pomiedzy wartoscig kart zaciemniaty by obraz estymacji. Liczby zwykle wyrazaja ilos¢ Story Points. Moga
to by¢ jednak takze inne jednostki miary uzywane przez Scrum Team.

3. Zasady Planning Pokera

Fazy przebiegu Planning Pokera prezentuje nastepujaca tabela:

1. przedstawienie User Story

2. dyskusja .
Fazy 2. oraz 3. s3 powtarzane az do

momentu osiggniecia konsesnusu
3. rozgrywka

4. konsensus

5. przejscie do kolejnej User Story
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Gra w Planning Pokera ma miejsce podczas Sprint Planningu. Product Owner trzyma w rece karty User
Stories. Natomiast kazdy z Developeréw otrzymuije talie kart z punktami. Moderatorem jest Product Owner.
Rozpoczyna on gre od przedstawienia jednej User Story pozostatym cztonkom Scrum Team.

Jesdli pojawiajg sie pytania, powinny zostac¢ zadane od razu po przedstawieniu User Story.

Kolejnym krokiem jest rozpoczecie dyskusji na temat realizacji User Story. W rozmowie bierze udziat caty
Scrum Team, jednak gtdwnymi uczestnikami sg Developerzy. Dyskusja dotyczy miedzy innymi zagadnien
takich jak:

techniczna strona wykonania zadania,
umiejetnosci poszczegdlinych Developerow, ktére beda niezbedne do jego realizacji,
sposobdw radzenia sobie ze spodziewanymi trudnosciami,

dodatkowych zadan wigzacych sie z realizacja User Story.

Gdy Developerzy ustalg odpowiedzi na najwazniejsze pytania, kazdy z nich samodzielnie wybiera jedna
z kart ze swojej talii. Ktadzie na stot karte, ktérej wartos¢ jego zdaniem najlepiej odzwierciedla stopien

skomplikowania User Story. Kolejny krok zalezy od tego, jakie karty zostaty wytozone.

Jesli Developerzy potozyli na stole karty o roznych wartosciach, wracaja do dyskus;ji.

A nastepnie zabierajg ze stotu karty i ponownie szacujg wartos¢ User Story. Sytuacja sie powtarza,
a Developerzy wyktadaja karty ponownie az do uzyskania konsensusu.

Jesli Developerzy zgodnie ocenili User Story, przechodza do kolejnej tury Planning Pokera.
Product Owner prezentuje kolejng User Story i procedura powtarza sie az do wyczerpania puli User
Stories planowanych do realizacji w biezagcym Sprincie.

4. Zalety i wady Planning Pokera

Zaleta Planning Pokera jest bez watpienia ustandaryzowane pracy z User Stories. Zespét Developerski
trzyma w rece gotowy zestaw kart stuzacy do szacowania ilosci pracy. Dzieki temu w kazdym Sprincie
wartosci pozostajg niezmienne, a Zespdt uczy sie estymacji w okreslonych jednostkach.

Wazng zaletg jest takze réwny udziat wszystkich Developerdw w szacowaniu skomplikowania zadania.
Nawet osoby, ktore nie biorg bezposrednio udziatu w jego wykonaniu moga wniesc istotny wktad w dyskusje.
Na przyktad zwracajac uwage na problemy, ktdre nie przyszty do gtowy Developerom nastawionym

na techniczne aspekty wykonania zadania.

Kolejng korzyscia ptynaca z wykorzystania Planning Pokera jest mozliwos$¢ ustawienia limitow czasowych

na dyskusje, a takze - w razie potrzeby - ograniczenia ilosci rund rozgrywanych do kazdej User Story.

Czas potrzebny do osiggniecia konsensusu jest jednak takze jedna z najczesciej wymienianych wad Planning
Pokera. Jedli jeden lub kilku Developerdw nie chce zgodzi¢ sie z estymacja pozostatych, gra moze potencjalnie
ciagnac sie w nieskonczonosc.

Team Estimation Game to technika estymacji uzywana podczas Sprint Planningu w Scrum. Nazywana jest
réwniez Swimlanes Estimation. To drugie okreslenie zostato ukute spontanicznie, a wzieto sie z obserwacji

utozonych na stole kart do estymacji, ktore wygladaja wtasnie jak tory ptywackie w sportowym basenie.

53



Team Estimation Game nieustannie zyskuje na popularnosci, poniewaz Zespoty Developerskie tworza
estymacje z jej uzyciem mniej wiecej 3 razy szybciej niz uzywajac Planning Pokera. Na czym wiec polega
Team Estimation Game?

1. Zasady Team Estimation Game

Akcesoria potrzebne do gry w Team Estimation Game to: talia kart z User Stories - przygotowywana

osobno do kazdej rozgrywki oraz talia kart z wartosciami punktowymi - moga by¢ uzywane wielokrotnie.

Karty z User Stories powinny by¢ na poczatku utozone w stos, w kolejnosci odpowiadajgcej wpisom

do Backlogu Produktu. Dzieki temu w pierwszej kolejnosci zostang oszacowane te, ktorych wykonanie
jest najpilniejsze. Karty z punktami zazwyczaj zawieraja wartosci odpowiadajacemu ciggowi Fibonacciego.
Jest to sekwencja nastepujacych liczb: O, 1, 3, 5, 8, 13, 20, 40 i 100. Mogg by¢ takze oznaczone kolejnymi
potegami liczby 2, czyli 2, 4, 8, 16, 32, i tak dalej.

Aby zagra¢ w Team Estimation Game, cztonkowie Scrum Team siadaja dookota stotu. Przebieg gry wyglada
nastepujaco:

Gre rozpoczyna Product Owner. \Wycigga on pierwsza karte z talii User Story. Opowiada o jgj
zawartosci, po czym ktadzie jg na stole. Wyjasnia pozostatym cztonkom Scrum Team, ze po lewej
stronie karty nalezy umieszczac User Story tatwiejsze, a po prawej - trudniejsze do realizacji. Jesli ktoéres
z nich maja taki sam stopien trudnosci, zostaja umieszczone jedna pod drugg, ponizej karty znajdujacej

sie na stole. Kolejny ruch wykonuje osoba siedzgca obok, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Osoba wyciaga karte z talii User Story. Czyta jej tresc, ktora jest nastepnie objasniana przez Product
Ownera. Osoba trzymajaca karte ktadzie jg nastepnie na stole wybierajac miejsce zgodnie z wtasnym
zdaniem na temat trudnosci tej User Story. Nastepnie uzasadnia swoj wybér, a pozostali cztonkowie

Scrum Team moga zadawac jej pytania. Nie moga jednak kwestionowac jej decyzji.

Kazda nastepna osoba ma do wyboru dwa ruchy: powtérzy¢ punkt 2 lub przesung¢ jedng z kart
lezacych na stole w migjsce, ktére uzna za najwtasciwsze. W przypadku wyboru drugiej opgji,
nalezy rowniez uzasadnic¢ decyzje o zmianie estymacji. Krok trzeci jest powtarzany az do momentu
wyczerpania talii z User Stories.

Koncowy etap rozmieszczania kart z User Stories to jedna - lub kilka, w zaleznosci od praktyki
przyjetej przez Scrum Team - runda, w ktérej kazdy z graczy ma mozliwos¢ przesuniecia jednej z kart
na stole w odpowiedniejsze migjsce.

Dopiero gdy wszystkie karty z User Stories maja juz swoje finalne miejsca, Zespét Developerski
przechodzi do przypisania ilosci Story Points. Nad kazdym z paséw zostaje umieszczona karta

z liczbg punktdw. Pierwszej karcie z lewej Product Owner przyporzadkowuje karte z najmniejszg liczbe
punktéw. Natomiast zasada rozmieszczania kolejnych jest analogiczna do punktéw 3 i 4.

W ten sposodb estymacja zostaje zakonczona.



2. Team Estimation Game a Planning Poker

Team Estimation Game jest zwykle bardziej efektywnym narzedziem estymacji niz Planning Poker.

Dzieje sie tak, z powodu nastepujgcych réznic pomiedzy tymi technikami.

Karta-stét. \W Team Estimation game obowigzuje znana z popularnych gier karcianych ,zasada karta-
stot”. Oznacza ona, ze nie mozna cofnac raz potozonej karty. Dzieki temu, ze User Story szacowana
jest przez jedng osobe réwnoczesénie wahanie sie miedzy szacunkami i liczba ich zmian jest znaczaco
ograniczona w stosunku do Planning Pokera.

Woystarczajaco trafna estymacja. \W Planning Pokerze przy kazdej User Story powinien zostac
osiggniety petny konsensus. Natomiast w Team Estimation Game decyzje podejmuje jedna osoba.
Nawet jesli jej estymacja jest nietrafna, z duzym prawdopodobienstwem zostanie skorygowana przez
innego Developera. W ten sposob zwykle znacznie szybciej zostaje podana wystarczajaco trafna
estymacja.

Woystarczajaco dtuga dyskusja. Dyskusje czesto nadmiernie sie wydtuzajg podczas gry w Planning
Pokera. Ich czas znacznie sie skraca podczas Team Estimation Game, poniewaz koncentrujg sie na

decyzji podjetej przez jednego z Developerdw, a nie na charakterze kazdej User Story.

Jedna z potencjalnych wad Team Estimation Game jest poczucie niesprawiedliwosci. Jesli Zespot
Developerski jest liczniejszy niz ilo$¢ User Stories przewidzianych do realizacji w danym Sprincie, niektorzy

Developerzy moga czu¢ sie pominieci.
Przyrost w Scrum

Przyrost jest wykonang w czasie jednego Sprintu najnowsza, gotowg i udoskonalong wersjg Produktu,
ktéra ma wartosc¢ biznesowga i moze potencjalnie zosta¢ wydana. \Wazng czescig jego definicji jest
stwierdzenie, ze Przyrost jest suma wczesniejszego stanu Produktu i tego, co zostato do niego dodane

w biezacym Sprincie. Nie okresla wiec wytgcznie nowych funkcjonalnosci dodanych do Produktu,

lecz takze - lub przede wszystkim - ich integracje z jego zastang wersja oraz wniesione ulepszenia i poprawki.
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W kazdym Sprincie powinien zosta¢ wytworzony co najmniej jeden nowy Przyrost. Za jego realizacje
jest odpowiedzialny caty Scrum Team. Jak zatem ma sie Przyrost do Celu Sprintu? Mozna powiedzie¢,

ze Cel Sprintu jest odpowiedzia na pytanie, po co budowany jest Przyrost. Nalezy jednak pamieta¢,

ze w jednym Sprincie moze zostac zrealizowanych kilka Przyrostow, ktérych suma bedzie petng realizacja
Celu Sprintu.

Przyktadowym Celem Sprintu moze by¢ zatem zadanie o nastepujacej tresci: Stworzenie funkcjonalnosci

,koszyk” w sklepie internetowym z akcesoriami magicznymi.

Natomiast sktadowymi Przyrostu bedg funkcjonalnosci sklepu takie jak: dodanie przedmiotu do koszyka,
usuwanie przedmiotu z koszyka, wyswietlanie sumy naleznosci za zakupy, obliczanie kosztéw dostawy
dla przedmiotéw w koszyku, itp.

Kazdy Przyrost przybliza moment realizacji Celu Produktu i z mysla o nim powinien by¢ realizowany.
Dlatego tez Przyrostem mogg by¢ ulepszenia takie jak: uporzgdkowanie bazy danych klientéw, usprawnienie
przeptywu pracy pomiedzy Developerami. Dzieje sie tak, poniewaz chociaz nie sg one bezposrednio zwigzane
Z poprawa obecnego stanu Produktu, maja ogromny wptyw na lepsza i bardziej efektywna realizacje

Celu Produktu.

Miarg udanego Przyrostu jest to, czy jest uzyteczny. Innymi stowy, wykonana praca staje sie Przyrostem
dopiero w momencie, w ktérym spetnia Definicje UkoiAczenia. Definicja ta okresla jednoznacznie, jakie
zmiany i ulepszenia pojawity sie w Produkcie. Na podstawie Definicji Ukonczenia mozna przetestowac
Przyrost by oceni¢, czy rzeczywiscie wprowadza ulepszenia do Produktu i czy wnosi deklarowang wartos¢
biznesowa.

Jesli wykonana praca nie jest zgodna z Definicja Ukonczenia, powraca do Backlogu Produktu.

Kolejne kroki obejmuja nastepujace opcje:

praca moze zosta¢ ukonczona w kolejnym Sprincie,

praca moze zosta¢ anulowana,

praca moze zosta¢ przesunieta w dét Backlogu Produktu do wykonania w przysztosci - po usunieciu
przeszkdd stojacych na drodze do jej realizacji.

Jesli Przyrost zostat w danym Sprincie wytworzony z sukcesem, jest on przedstawiany i oceniany podczas
Sprint Review. W razie potrzeby moze jednak zosta¢ dostarczony Interesariuszom nawet przed ukorczeniem
Sprintu. Ostateczng decyzje o jego wydaniu podejmuje Product Owner.
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Wydarzenia w Scrum

Woydarzenia Scrum to spotkania lub dziatania organizacyjne podejmowane przez Scrum Team.

Ich wspdlng cecha jest to, ze stuza pielegnowaniu przejrzystosci: stanowia okazje do rozmowy

nad planowaniem, metodami pracy, a takze refleksji nad osiggnieciami Scrum Team. Kazde z Wydarzen
Scrum ma jednak odrebng charakterystyke, zdefiniowany cel i czas trwania. Wydarzenia Scrum,
nazywane nieoficjalnie obrzedami Scrum (,Scrum ceremonies”) sg to: Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum,

Sprint Review, Sprint Retrospective. Kazde z nich petni w Scrum scisle okreslona role.
1. Sprint

Sprinty wyznaczaja cykl pracy Scrum Team, dlatego kazdy Sprint ma taka sama dtugosé.
Nastepuja po sobie nieprzerwanie i trwaja od pierwszego po ostatni dzien pracy nad Produktem.
Czas trwania jednego Sprintu jest ustalany przez Scrum Team. Zalezy on od potrzeb i mozliwosci zespotu

i organizacji, a takze od charakteru Produktu, nad ktérym pracuje Scrum Team. Optymalny czas trwania

Sprintu okreslaja zasady empiryzmu, zgodnie z ktérymi powinien on by¢:

wystarczajaco dtugi - tak, zeby Zespot Developerski zdazyt znaczaco udoskonali¢ Produkt,
wystarczajaco krotki - tak, zeby ograniczy¢ ryzyko, niepotrzebny wzrost ztozonosci oraz rozmywanie
sie Celu.

Z dobrych praktyk wynika, ze jeden Sprint powinien trwa¢ od jednego do czterech tygodni.

Krotsze Sprinty pomagaja szybciej diagnozowac problemy i ograniczenia, a takze oszacowac ilos¢ pracy

do wykonania w danym Sprincie. Dtuzsze pozwalaja natomiast dowartosciowac wyniki pracy dzieki prezentacji
podczas Sprint Review wiekszych gotowych catosci. W czasie kazdego Sprintu odbywaja sie wszystkie

mniejsze Wydarzenia Scrumowe, ktére szczegdtowo opisujemy ponize;.
2. Sprint Planning

Sprint Planning jest spotkaniem Scrum Team, podczas ktérego planowana jest praca do wykonania
w kolejnym Sprincie. Dlatego odbywa sie w pierwszym dniu nowego Sprintu. W Sprint Planningu bierze
udziat caty Scrum Team, za$ wydarzenie trwa maksymalnie osiem godzin. Jego przebieg mozna strescic¢

odpowiadajac na trzy pytania: jaki bedzie Cel Sprintu, co zostanie zrobione, w jaki sposéb zostanie zrobione.
3. Daily Scrum

Daily Scrum jest krotkim wydarzeniem, w ktérym biorg udziat sami Developerzy. To codzienne spotkanie
trwa nie wiecej niz 15 minut. Aby ograniczy¢ ztozono$¢, Daily Scrum odbywa sie zawsze w tym samym
miejscu i czasie. Gtéwnym tematem Daily Scrum jest planowanie, dlatego rozmowa na temat aktualnego
postepu prac nad Produktem powinna ograniczyc¢ sie do ich odniesienia do Celu Sprintu.

Zespot Developerski decyduje wspdlnie, jakie jest najwazniejsze zadanie, ktore powinien wykonac kazdy

z Developeréw do nastepnego Daily Scrum.
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4. Sprint Review

Sprint Review, wraz ze Sprint Retrospective, stanowig wydarzenia podsumowujace i majg miejsce
ostatniego dnia koriczacego sie Sprintu. Celem Sprint Review jest podsumowanie Sprintu pod katem
ukonczonych zadan przyblizajacych realizacje Celu Produktu. Zwykle zawiera tez prezentacje aktualnego
stanu Produktu i omdéwienie jego nowych zrealizowanych funkcjonalnosci. Kazdy Sprint Review powinien
konczy¢ sie aktualizacjg Backlogu Produktu. W Sprint Review jest wydarzeniem otwartym: bierze w nim udziat
caty Scrum Team, a takze Interesariusze, ktorzy wyraza taka che¢. Wydarzenie jest zwykle moderowane
przez Scrum Mastera.

5. Sprint Retrospective

Sprint Retrospective, cho¢ réwniez jest wydarzeniem podsumowujacym Sprint, jego charakter jest inny niz
Sprint Review. Koncentruje sie bowiem na sposobach pracy Scrum Team, a nie na rozwijanym przez niego
Produkcie. Aby stworzy¢ bezpieczng przestrzen do komunikacji, Sprint Retrospective jest wydarzeniem
zamknietym. Moga w nim uczestniczy¢ tylko cztonkowie Scrum Team. Sprint Retrospective moderuje
Scrum Master. Sprint Retrospective trwa maksymalnie trzy godziny i jest ostatnim wydarzeniem korczacego
sie Sprintu. Jego cele sg nastepujace: wyciagniecie wnioskdw z obecnych metod wspdtpracy, wskazanie

obszardw, ktére wymagajg poprawy oraz propozycje i dyskusja nad wprowadzeniem ulepszen.

Screen: System Firmbee - planowanie spotkania
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Sprint w Scrum

Sprint to wydarzenie-pojemnik, ktore zawiera w sobie wszystkie pozostate typy wydarzen Scrum.

Kazdy Sprint moze by¢ rozumiany jako krétki projekt wyodrebniony z catosci pracy nad Produktem.

Jako taki, kazdy Sprint ma okreslony Cel Sprintu i prowadzony przez Zespdt Developerski Backlog Sprintu.
Sprinty to najwieksze z wydarzen w Scrum, ktére nastepuja po sobie w nieprzerwanym cyklu, trwajacym

od poczatku do korica pracy nad Produktem. Zas kazda iteracja przybliza zespét do osiggniecia Celu Produktu.

Kazdy Sprint ma okreslony Cel Sprintu zapewniajacy spojnos¢ pracy Zespotu Developeréw. Ma on forme
celu biznesowego i odpowiada na pytanie ,Po co?”, \W jakim celu?”, lub ,Dlaczego?”. Przebieg prac

w danym Sprincie dokumentuje Backlog Sprintu, zawierajacy liste prac potrzebnych do realizacji
Celu Sprintu.

Kazdy ze Sprintéw ma okreslong strukture i zawiera w sobie:

Sprint Planning - to wydarzenie, od ktérego rozpoczyna sie Sprint. Scrum Team wybiera podczas
niego planowane prace z Backlogu Produktu, ktore sg przeznaczone do wykonania w nowym Sprincie.
Daily Scrum - to codzienne wydarzenie, podczas ktérego Developerzy planujg zadania na dany dzien.
Sprint Review - to otwarte dla Interesariuszy wydarzenie odbywajgce sie w ostatnim dniu trwania
Sprintu. Jego celem jest podsumowanie Sprintu pod katem postepdw w pracy nad Produktem.

Sprint Retrospective - to wydarzenie konczace Sprint, podczas ktorego Scrum Team rozmawia

0 sposobach pracy i pomystach na jej usprawnienie.

Powtarzalnos¢ wydarzen w Sprincie sprzyja wdrazaniu dobrych praktyk organizacyjnych. Innymi stowy,
Scrum Team wdraza sie w rutynowe dziatania niezbedne do efektywnego planowania i podczas pracy
zwraca uwage na problemy, ktore bedg mogty zosta¢ omodwione podczas odpowiednich wydarzen.

Dzieki Sprintom Scrum Team zyskuje podziat pracy nad Produktem na réwne odcinki czasowe trwajgce
nie wiecej niz miesigc. Tak wyznaczone state ramy wzmacniaja trzy filary empiryzmu: przejrzystosc,
inspekcje, adaptacje. Przyjrzymy sie, w jaki sposéb filary empiryzmu znajdujg odzwierciedlenie w Sprincie
i jego strukturze.

1. Przejrzystosé

Podziat pracy na Sprinty pozwala na wzmocnienie przejrzystosci. Dzieje sie tak, poniewaz wszystkie
zainteresowane osoby mogg w kazdym Sprincie otrzymadé wymagane informacje na temat stanu pracy
nad Produktem. Sprint Planning oraz Sprint Review, czyli rozpoczecie i zakonczenie Sprintu, tacza sie

z aktualizacja Backlogu Produktu. Dzieki temu wszyscy zainteresowani zyskuja wglad w biezacy stan prac
nad Produktem. Zachowaniu przejrzystosci pomagaja dedykowane narzedzia do zarzadzania projektami.
Cztownkowie zespotu moga na biezaco kontrolowac postep prac, zapoznac sie z udostepnionymi
dokumentami czy tez kontrolowac budzet.
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Screen: System Firmbee - Szczegoty projektu

2. Inspekcja

Dzieki podziatowi pracy na Sprinty mozliwe jest czeste sprawdzanie postepdw w pracy.

Sprzyja to regularnemu identyfikowaniu problemow w dwaoch kluczowych obszarach. Sa to:

problemy zwiazane z realizacja Celu Produktu - w momencie rozpoczecia i zakonczenia Sprintu,
czyli podczas Sprint Planningu oraz Sprint Review,
problemy zwigzane ze sposobami pracy Scrum Team - podczas codziennych spotkan oraz

na zakonczenie kazdego Sprintu, czyli podczas Daily Scrum i Sprint Retrospective.
3. Adaptacja

Adaptacja jest bardzo wazna czescia pracy Scrum Team, poniewaz pozwala na rozwigzywanie probleméw
zidentyfikowanych podczas inspekcji. W czasie trwania kazdego Sprintu Daily Scrum oraz Sprint
Retrospective stwarzajg bezpieczng przestrzer do rozmowy nad poprawg funkcjonowania Scrum Team.
Zaproponowane rozwiazania moga zosta¢ wdrozone od razu badz od nastepnego Sprintu.

Sprint Planning i Sprint Review stwarzaja przestrzen do dyskusji nad Celami i sposobami realizacji Celu
Produktu. Samozarzadzajacy sie Scrum Team moze podczas tych wydarzer podjac decyzje o sposobie
realizacji zadan w kolejnym Sprincie.
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Jakie zmiany moga zosta¢ wprowadzone w czasie trwania Sprintu?

Kazdy Sprint pozostawia Scrum Team duze pole do doskonalenia sposobow pracy.
Dlatego wazne jest okreslenie, jakie zmiany moga zosta¢ dokonane w czasie trwania Sprintu.
Przewodnik po Scrum nie zawiera listy takich zmian. Jednak zgodnie z duchem empiryzmu podaje reguty,

ktdre mozna dostosowad do sposobu dziatania konkretnego Scrum Team.

1. Nie mozna dokonywac zmian zagrazajacych osiggnieciu Celu Sprintu. Zgodnie z pierwsza reguta,
podczas trwania Sprintu nie mozna na przyktad zmniejszac ilosci zadan przewidzianych do wykonania
w danym Sprincie lub istotnie zmieniac¢ ich charakterystyki. Sprint jest scisle zwigzany z Celem Sprintu.
Dlatego w momencie zmiany Celu, Sprint powinien zostac przerwany. Taka sytuacja powinna jednak
praktycznie sie nie zdarzy¢. Jedynym powodem uzasadniajgcym przerwanie Sprintu jest bowiem

dezaktualizacja Celu. Decyzje o przerwaniu Sprintu moze podjac tylko Product Owner.

2. Nie mozna obnizac jakosci pracy. Zasada ta ma na celu zapobieganie sytuacji, w ktorej praca wykonana
w czasie Sprintu nie moze stac sie Przyrostem, poniewaz nie spetnia Definicji Ukonczenia. Obnizenie jakosci
pracy moze sprawic, ze Cel Sprintu zostaje pozornie zrealizowany, jednak sposdb wykonania poszczegdlnych
zadan nie spetnia standarddw jakosciowych okreslonych przez organizacje lub wymaganych przez
Interesariuszy.

3. Mozna uszczegétowié Backlog Produktu. Podczas pracy nad Produktem wzrasta wiedza na jego temat.
W naturalny sposob zwieksza sie wiec szczegdtowosc zadan do wykonania. Dlatego zmiang dopuszczalng,
a nawet wskazang w czasie trwania Sprintu jest uszczegdtowienie Backlogu Produktu.

4. Mozna doprecyzowac lub renegocjowac zakres prac. Zmiana ta, tak jak poprzednia, wigze sie z coraz
lepszym rozumieniem charakteru wykonywanych prac. Moze dokonac jej Zespdt Developerski
w porozumieniu z Product Ownerem. Jednak podstawowym warunkiem jej wprowadzenia jest brak

konfliktu z zasadami 1. i 2.
Cel Produktu, Cel Sprintu i Definicja Ukonczenia

Kazdy Artefakt Scrum tworzy pewne zobowigzanie dla Scrum Team. Cel Produktu, Cel Sprintu i Definicja
Ukonczenia opisujg przyszty stan Produktu. Sa one zamierzeniami lub tez zobowigzaniami Scrum Team.
Kazdy obejmuje jednak inny zakres i skale czasowa. Cel Produktu zostat dodany do oficjalnego Przewodnika
po Scrum dopiero w jego wersji z 2020 roku. Zostat w nim okreslony jako zobowiazanie dotyczace finalnego
ksztattu Produktu. Zostaje ono podjete przez Scrum Team i zapisane w Backlogu Produktu. Cel Produktu
dotaczyt w ten sposdb do wczesniej funkcjonujacych w Scrum Celéw: Celu Sprintu, ktéry dotyczy Backlogu
Sprintu oraz Definicji Ukonczenia, ktéra jest zobowigzaniem Scrum Team dotyczacym realizacji Przyrostu
wedtug uzgodnionych wytycznych. Twércy Scrum zdecydowali sie w ten sposdb na nastepujace powigzania:
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Zobowigzanie Artefakt Scrum

Cel produktu Backlog Produktu
Cel Sprintu Backlog Sprintu
Definicja Ukonczenia Przyrost

Podjecie zobowigzania ma na celu wzmocnienie skupienia Scrum Team. Dzieki niemu zespdt ma jasno
okreslony cel i horyzont dziatan w perspektywie catosci projektu, jednego Sprintu oraz Przyrostu.
Wszystkie one powinny mie¢ na uwadze Wizje Produktu, czyli dtugoterminowy, strategiczny cel.

Wizja nie jest zobowigzaniem Scrum Team, a raczej horyzontem wszystkich jego dazen.

Pomaga ona w odpowiednim formutowaniu Celdw. Wizja Produktu moze by¢ sformutowana nastepujgco:
Zostac Swiatowym liderem handlu i ustug magicznych. W tresci ponizej, przyktady czastkowych Celéw beda
sie odnosi¢ do tego przyktadu.

1. Cel Produktu

Cel Produktu jest opisem przysztego Produktu, nad ktérego tworzeniem pracuje Scrum Team

od rozpoczecia po zakonczenie danego projektu. Droga prowadzaca do osiggniecia Celu Produktu

jest zapisana w Backlogu Produktu. Scrum Team moze jednoczeénie realizowac tylko jeden Cel Produktu.
Aby go zmieni¢, Scrum Team musi go zrealizowac albo z niego zrezygnowac. Dobre sformutowanie Celu
Produktu jest zalezne od branzy w ktoérej dziata Scrum Team. Jednak we wszystkich przypadkach

Cel ten powinien by¢ przekonujacy, jasno wyrazony, oraz istotny. Innymi stowy, powinien opisywac

kluczowe osiaggniecie przyblizajace realizacje Wizji Produktu. Moze by¢ to na przyktad:

Cel Produktu 1: Otwarcie pierwszego na Swiecie sklepu online z akcesoriami magicznymi.

Cel Produktu 2: Stworzenie dziatajacego 24/7 serwisu latajacych miotet.

2. Cel Sprintu

Cel Sprintu jest opisem pracy, ktéra zostanie wykonana w ramach jednego Sprintu.

Jest ona wyrazona w formie celu biznesowego, ktory pozwala zapewnic spojnosc pracy Zespotu
Developerow. A takze zwiekszy¢ Skupienie - jedna z podstawowych Wartosci Scrum. Realizacja Celu
Produktu 1,

ktory zaproponowalismy powyzej, mogtaby zosta¢ podzielona na nastepujace Cele Sprintow:

Cel Sprintu 1.1: Przeprowadzenie badania rynku magow pod katem zapotrzebowania na akcesoria magiczne.

Cel Sprintu 1.2: Sporzadzenie listy dostawcéw i dostepnosci produktéw.

Cel Sprintu 1.3: Stworzenie strony internetowej sklepu.
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Natomiast dla Celu Produktu 2 Cele Sprintu mogtyby wygladac nastepujaco:

Cel Sprintu 2.1: Znalezienie dogodnej lokalizacji dla pierwszego punktu serwisowego.

Cel Sprintu 2.2: Przeprowadzenie rekrutacji serwisantow.

Cel Sprintu 2.3: Rozpoczecie lokalnej akcji marketingowe;.

Kazdy Cel Sprintu jest okreslany i omawiany przez Scrum Team podczas Sprint Planningu.

Wydarzenie Sprint Planningu nie moze zosta¢ zakonczone bez okreslenia Celu kolejnego Sprintu.

3. Definicja Ukonczenia

Definicja Ukonczenia jest kolejnym szczegdtowym zobowigzaniem podejmowanym przez Scrum Team.
W przeciwienstwie do Celdw Produktu i Sprintu, ma ona charakter formalny. Zwykle sktada sie z listy
kryteriow jakosciowych, ktore musi spetni¢ Produkt, aby Przyrost zostat uznany za gotowy. Dzieki
Definicji Ukonczenia cztonkowie Scrum Team oraz kazdy z Interesariuszy moze tatwo przekona¢ sie,
jakie zmiany i ulepszenia pojawity sie w Produkcie dzieki danemu Przyrostowi.

W odniesieniu do Celu Sprintu 1.1: Przeprowadzenie badania rynku magdw pod kqtem zapotrzebowania
na akcesoria magiczne, kryterium Przyrostu moze by¢: Opracowanie wynikéw badar magow aktywnych

na forum magicznym. Definicja ukonczenia tego przyrostu mogtyby brzmiec¢ nastepujaco:

Definicja Ukonczenia Przyrostu 1.1:

Kazdy z magow udzielit wyczerpujgcych odpowiedzi na pytania.
Co najmniej 80% magdw jest czynnych zawodowo.

Rezultaty badan zostaty wprowadzone do bazy danych magicznej kuli.

Definicja ukonczenia moze takze odnosic¢ sie do standardéw jakosciowych okreslonych przez
organizacje. Wtedy nie jest ona swobodnie ustalana przez Scrum Team. Jej minimalne wymagania
wyznaczaja zewnetrzne wymagania organizacji. Definicja Ukonczenia rozni sie jednak od kryteriow
akceptacji.

Odnoszac sie do przyktadu Definicji Ukonczenia 1.1, kryteria akceptacji mozna by sformutowac

nastepujaco:

Kryterium Akceptacji 1.1:
Oszacowanie odsetka magow, ktdrzy bedq sktonni korzystac ze sklepu internetowego.
Okreslenie, jakie akcesoria cieszq sie wsrdd nich najwiekszym zainteresowaniem.

Okreslenie jakim budzetem dysponujq potencjalni klienci.

Kryterium akceptacji odnosi sie zatem do realizacji zadania, tak jak jest ono postrzegane przez Klienta.
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Wykres Spalania

Wykres Spalania pozwala oceni¢, na jakim etapie realizacji znajduje sie biezacy Sprint lub caty projekt
realizowany przez Scrum Team. Przede wszystkim pokazuje jednak, ile czasu potrzeba na realizacje Celu
Sprintu lub Celu Produktu. Do pewnego stopnia pozwala réwniez mierzy¢ zmiany efektywnosci pracy
zespotu Developerskiego. A dzieki temu ocenié, jakie jest prawdopodobienstwo ukoriczenia zadan na czas.
Wykres Spalania pokazuje bowiem, ile pracy juz wykonano, a ile pozostato jeszcze do wykonania.

Wykres spalania stuzy do szacowania czasu i naktadu pracy potrzebnych do wykonania zadania.

Jest tez cennym narzedziem ostrzegawczym, jesli praca nie idzie zgodnie z planem. Dzieki niemu za
pomoca jednego rzutu oka kazdy z cztonkdw Scrum Team jest w stanie ocenic¢ stan realizacji zadan.
Dlatego tez Wykres Spalania powinien by¢ tatwo dostepny dla wszystkich oséb zaangazowanych

w projekt. Wykres Spalania jest w Scrum wykorzystywany w dwoch wersjach: jako Wykres Spalania Sprintu
oraz jako Wykres Spalania Projektu. Bedziemy omawiac je tacznie, poniewaz zasada ich dziatania

jest identyczna. Réznig sie one jedynie skalg czasowa i iloscig zadan, ktére obrazuja.

Jak wyglada Wykres Spalania?

Na wykresie spalania na osi X przedstawiony jest czas pozostaty na wykonanie pracy. Jesli wykres

dotyczy Sprintu, czas mierzony jest dniach. Natomiast jesli Wykres Spalania dotyczy catego projektu,

czas najczesciej mierzony jest w Sprintach. Os Y wykresu spalania wyznacza ilo$¢ pracy pozostatej do
wykonania. Odnosi sie wiec do zadan zamieszczonych w Backlogu Sprintu lub w Backlogu Produktu.
Jednostkami uzywanymi na pionowej osi wykresu mogg byc: Story Points, Dnidwki/osobogodziny (Man
Days/Hours), Zadania (Tasks). Wykres Spalania zazwyczaj uwzglednia linie spalania przedstawiajgca idealny,
liniowy spadek ilosci zadan, jakie pozostaty do wykonania. Dzieki niemu mozna zorientowac sie, jaki jest

planowany czas zakonczenia.

Szacowanie czasu realizacji zadan

Kazdy z Developerow z osobna musi oszacowac ilos¢ godzin potrzebnych mu na wykonanie konkretnej
pracy. Zas$ szacowany czas realizacji Celu Sprintu badZ Projektu jest sumg czasu szacowanego przez
wszystkich Developeréw. Duzg trudno$¢ stanowi przetozenie szacowanego czasu wykonania (estimated
time) na rzeczywisty czas realizacji zadan. Jest to jeden z wiekszych problemdéw trapigcych nowo

utworzone Zespoty Developerskie. Moze on zaburzac¢ obraz przedstawiony na wykresie spalania.
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Co wiecej, nie zawsze udaje sie od razu stworzy¢ optymalny przeptyw pracy w Zespole Developerskim.
Przez to w wykonywaniu zadan moga pojawiac sie przestoje, ktdre wydtuzajg czas realizacji zadan.
Jednym ze wskazZnikow dojrzatosci Zespotu jest umiejetnosc trafnego oszacowania czasu pracy.

Im wieksza przewidywalnosc¢, tym bardziej dojrzaty jest zespét. Znajduje to odzwierciedlenie

w wykresie spalania, na ktorym linia odzwierciedlajaca realne spalanie opada rownomiernie do zera.

Sformutowanie to nie dotyczy jednak wszystkich sytuacji.

Jak wspomnielismy wczesniej, podczas omawiania statystyk monitorowanych przez Scrum Mastera,
wiele zalezy od charakteru samego projektu: jego innowacyjnosci oraz powtarzalnosci zadan
wykonywanych przez Developerow. Wykres Spalania sprawdza sie bowiem najlepiej w przypadku
projektow, w ktorych zakres prac jest staty i znany. Dlatego tez w przypadku innowacyjnych projektow

lepiej zastosowac inne sposoby pomiaru efektywnosci zespotu.

Jak tworzyc i jak interpretowac Wykres Spalania?

Wykres Spalania jest stosunkowo tatwy do stworzenia. Istnieje wiele narzedzi pozwalajacych na jego
generowanie na podstawie pracy logowanej przez cztonkéw Zespotu Developerskiego. Pomimo prostoty,

jego interpretacja moze by¢ zrodtem cennych informacji dla catego Scrum Team.

Zespot Developerski powinien monitorowac swoja codzienng prace. Jest to podstawg nie tylko oceny
jego efektywnosci, lecz takze jej poprawy zas jednym z najprostszych i sprawdzonych narzedzi stuzacych
do tego celu jest Wykres Spalania. Mozna stworzy¢ go recznie, rysujac na kartce papieru uktad
wspotrzednych. Na osi Y trzeba nanies¢ ilos¢ pracy wyrazong w wybranej jednostce, na przyktad Story
Points. Na osi X wyrysowac skale wyznaczajaca kolejne dni Sprintu. Wyrysowac linie idealnego spalania,
a potem dla kazdego dnia oznaczac ilosc¢ realnie zrealizowanych zadan. Cho¢ to rozwigzanie urocze

i angazujace Zespot, jest niezbyt praktyczne. Niekoniecznie sprawdzi sie tez w przypadku Zespotu

pracujgcego zdalnie.

Niektore narzedzia stuzace do logowania pracy nad zadaniami rozdzielonymi pomiedzy cztonkéw Zespotu,
jest wyposazonych w opcje automatycznego tworzenia wykresu spalania. Wtedy wystarczy, ze Developer
oznaczy rozpoczecie i zakonczenie pracy nad dang funkcjonalnoscig produktu, a jego wktad znajdzie
odzwierciedlenie na wykresie spalania. Dzieki uzyciu narzedzi mozliwe jest tez dowolne skalowanie
wykresu. Daje to wglad w spalanie nie tylko na poziomie danego Sprintu, lecz rowniez w skali kwartatu czy
catego projektu.

Waznym czynnikiem, jaki trzeba wzia¢ pod uwage przy wyborze narzedzia stuzacego do tworzenia wykresu
spalania jest jego dostepnoéc dla wszystkich cztonkow Scrum Team. Widocznosé wykresu spalania

dla catego Zespotu Developerskiego jest kluczowym czynnikiem motywacyjnym.

Rownie wazne jest codzienne spojrzenie na linie ukazujgca prace pozostatg do wykonania. Rozmowa

na temat spalania podczas Daily Scrum, sktania Developeréw do zastanowienia nad sposobami pracy

i biezacym stanem Produktu.

Zespoty zdalne mogg jednak skorzystac z funkcji logowania czasu, ktéra jest dostepna w systemie do
zarzadzania projektami. Czas poswiecony na wykonanie zadania mozna zalogowac witaczajac i wytaczajac

timer (czasomierz) lub wpisujac godziny recznie.
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Screen: System Firmbee - Logowanie czasu

Kto jest odpowiedzialny za Wykres Spalania?

Kwestia wtasnosci wykresu spalania budzi nieco kontrowersji. Z jednej strony powinien on naleze¢ do
Scrum Mastera, poniewaz jest narzedziem pozwalajgcym upewnic sie, ze Zespot pracuje wydajnie i zgodnie
z planem. Z drugiej strony, powinien naleze¢ do Product Ownera, poniewaz odzwierciedla postep na
drodze do Celu Produktu, ktéry moze zosta¢ przekazany Klientowi. Z trzeciej natomiast - jest wewnetrznym
narzedziem Zespotu Developerskiego.

Wykres Spalania jest bardzo wazna metryka pozwalajaca oceni¢ efektywnosc¢ Zespotu Developerskiego
i korzystaja z niego wszyscy cztonkowie Scrum Team. Dlatego tak istotna jest jego przejrzystosc

i dostepnoéd¢. Jednak samo jego prowadzenie ma w zatozeniu stuzy¢ przede wszystkim Zespotowi.

Ma wzmacniac jego samoorganizacje, poprawia¢ motywacje, oraz dawac realny obraz stanu prac

nad powierzonymi mu zadaniami. Dlatego w teorii kazdy z cztonkow Zespotu Developerskiego

moze aktualizowac Wykres Spalania.

W praktyce jednak zadanie aktualizowania wykresu spalania przypada zwykle Scrum Masterowi.

Dzieje sie tak szczegdlnie na poczatku jego pracy z nowym Zespotem Developerskim, kiedy Predkos¢
Zespotu jest jeszcze zmienna i trudna do oszacowania. Niemniej jednak zaleca sie przekazanie tego zadania
jednemu z Developerdow. Wykres Spalania ma by¢ bowiem szczerg i wewnetrzng miarg postepdw w pracy
tak, jak oceniaja jg sami Developerzy.
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Spalanie realneiidealne

Dla interpretacji wykresu spalania bardzo waznym czynnikiem jest nie tylko regularne nanoszenie realnego
,spalania”, czyli realizacji zadan przez Zespot Developerski. Rownie istotne dla obrazu sytuacji jest jego
poréwnanie z idealnym spadkiem linii spalania (guideline). Dzieki poréwnaniu idealnej linii spalania z realnym
zmniejszaniem ilosci pracy oznaczanym na wykresie spalania, mozna ocenic¢ dwa bardzo istotne parametry.
Po pierwsze sprawdzi¢, czy jesli praca bedzie przebiegac¢ w dotychczasowym tempie, Zespdt Developerski
zrealizuje na czas Cel Sprintu lub Cel Produktu. Po drugie, zorientowac sie, kiedy prace zostang ukonczone
przy utrzymaniu obecnego tempa. Innymi stowy, Wykres Spalania obrazuje rzeczywiste tempo realizacji

zadan, za$ linia idealna pokazuje w jakim tempie Zespét powinien pracowac aby ukonczy¢ zatozone zadania.

Wykres Spalania pozwala takze w dtuzszej perspektywie okresli¢ warto$¢ nazywanga Predkoscia
Zespotu Developerskiego. Jest to wartos¢ wyznaczana przez ilos¢ pracy wykonanej w czasie jednego
Sprintu. Dzieki temu, ze Wykres Spalania obrazuje poréwnanie idealnej linii spalania z realnym
zmniejszaniem ilosci zadan, pozwala oszacowac tempo pracy. A tym samym przewidywacd ryzyko opdznien

w realizacji projektu.

Wyhbér jednostki pomiaru

Predkosc¢ Zespotu zwykle mierzona jest w jednostkach nazywanych Story Points.
Okresla onailos¢ zrealizowanych user stories. Te zas moga wymagac bardzo réznego naktadu pracy.
Dlatego wiele Scrum Teams stosuje miare czasowa. W zaleznosci od skali sg to dnidwki lub osobogodziny.

Kazdy z Developerdw szacuje, a nastepnie loguje ilos¢ czasu poswieconego na wykonanie swoich zadan.

Kolejng opcja jest wykorzystanie jako jednostki zadan (tasks). Sg to nieco wieksze catosci, ktorym z kolei
moze zostac przypisana wartos¢ wyrazona w Story Points, albo w dnidéwkach czy osobogodzinach.

Jest to jednostka pozwalajaca przedstawic Klientowi postepy w pracy nad Produktem w bardziej czytelny
sposéb. Niezaleznie od zastosowanej jednostki pomiaru, warto pamietac¢ o zasadzie obliczania predkosci
Zespotu Developerskiego. W danym dniu lub Sprincie licza sie tylko zadania, ktore zostaty realnie
ukonczone. Oznacza to, ze rozpoczete zostang zaliczone na poczet nastepnego dnia badz Sprintu nawet

jesli zabrakto tylko finalnych testow.

Zalety i wady Wykresu Spalania

Wykres Spalania ma wiele zalet. Nie bez powodu jest jednym z gtdwnych narzedzi metrycznych uzywanych
w Scrum. Jest tatwy do stworzenia, skalowalny i czytelny. Ma jednak takze wady, ktore sprawiajg,

ze nie jest narzedziem uniwersalnym. O tym czym jest, jak tworzyc¢ i interpretowa¢ Wykres Spalania
pisalismy juz wczesniej. Teraz skoncentrujemy sie na zaletach i wadach tego rozwiazania.

Wiekszos¢ z nich nie kryje sie jednak w samym prostym wykresie. Wiaza sie one raczej ze sposobami
wykorzystywania wykresu spalania do motywowania Zespotu Developerskiego, opisywania rezultatéw

jego pracy i wzmacniania samoorganizacji.
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1. Zalety Wykresu Spalania

Wykres Spalania pozwala w czytelny sposéb zwizualizowaé postep prac w projekcie.

To wiasnie czytelnos¢ i prostota wykonania decyduja o jego ogromnej popularnosci. Dlatego warto,
by Wykres Spalania byt nie tylko na biezaco aktualizowana metryka ukryta w cyfrowym narzedziu
do zarzadzania projektem. Jesli to tylko mozliwe, warto by stat sie punktem odniesienia dla Zespotu
Developerskiego widocznym w fizycznym miegjscu pracy. Czy to w formie wyswietlanej na ekranie

wizualizacji, czy recznie narysowanego szkicu.

Motywacja Zespotu Developerskiego - Przejrzystos¢ wykresu spalania moze sprawic, ze stanie sie on
narzedziem motywujacym Zespot Developerski do wydajnej pracy. Osiagniecie w kazdym Sprincie
punktu ,zero” moze stac sie ambicjonalnym celem Zespotu, za ktéry sa przyznawane nagrody -
zgodnie z zasadami biznesowej gamifikacji. Widocznos¢ aktualnego i ciekawie prowadzonego wykresu
spalania moze rowniez budowad ducha wspdtpracy i samoorganizacji. Metryka jest bowiem miarg
zespotowej pracy. Nie wida¢ na nigj, kto doktadnie wykonat - lub nie wykonat - zaplanowane zadania,

a jedynie osiggniete rezultaty.

Miara realnie wykonanej pracy - To Developerzy decyduja, ile zadan wykonujg w danym Sprincie.

Im bardziej doswiadczony jest Zespdt, z tym wiekszg trafnoscig powinien przewidywac swoje dziatania.
Zas Wykres Spalania odzwierciedla realny przebieg Sprintu. Zaleta wykresu spalania jest wiec nie tyle
mierzenie obiektywnej ilosci wykonanej pracy, ile stosunku zaplanowanych do realnie wykonanych
zadan. Dzieki temu Developerzy stopniowo uczg sie ich planowania i mogg coraz dokfadniej oszacowac

swoje mozliwosci oraz eliminowac powtarzalne btedy.

Mozliwos¢ taczenia z innymi narzedziami - Jedna z istotnych zalet wykresu spalania sg wyniki, jakie
mozna uzyskac dzieki potaczeniu go z innymi narzedziami. Moga by¢ to narzedzia stuzace do: analizy
pracy Zespotu Developerskiego, wizualizacji postepu pracy nad Produktem, czy tez szacowania budzetu
projektu. Przyktadowo, w tym ostatnim przypadku wykorzystanie wykresu spalania w skali Projektu

pozwala na poréwnanie planowanego i rzeczywistego budzetu catego przedsiewziecia.

Screen: System Firmbee - Wptywy i wydatki projektu
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2. Wady wykresu spalania

Pomimo wszystkich przedstawionych powyzej zalet, Wykres Spalania moze stac sie zrodtem nieporozumien
w Zespole Developerskim. Czesto to, co nazywamy ,wadami” wykresu spalania nie jest jednak
spowodowane niedoskonatoscig narzedzia. Przedstawione ponizej problemy wynikaja bowiem raczej

ze sposobu uzywania wykresu spalania, niz z jego konstrukcji. Ponizej przedstawiamy wady, jakie moga

zaktdcac obrazowanie w ten sposdb postepdw w pracy Zespotu Developerskiego.

,Czynnik ludzki”

Wykresy nie moga stanowi¢ absolutnej miary postepu prac zespotu. Sa to tylko narzedzia, ktére moga byc
stosowane w rozny, mniej lub bardziej umiejetny sposdb. Moze to zosta¢ uznane za wade (lub zalete) nie
tylko wykresu spalania, lecz takze innych miernikow efektywnosci zespotu. Do stworzenia wykresu spalania
potrzebne sg dane wprowadzane przez ludzi. Innymi stowy, czas wykonania zadania jest wprowadzany

do wykresu przez Developera. Mégt on nieco wydtuzy¢ lub skrécic - przez nieuwage lub chcac poprawic
sytuacje zespotu. Developerom zdarza sie tez zapomniec¢ o logowaniu czasu pracy lub pozostawic¢ wtgczony
licznik. Sprawia to, ze czas pracy wydtuza sie do kilkunastu godzin. A po odkryciu pomytki trudno jest

odtworzyc¢ jego realny przebieg.

Zmiany w Backlogu Sprintu

Backlog Sprintu nie powinien by¢ modyfikowany po rozpoczeciu Sprintu. Jednak w praktyce dos¢

czesto zdarzaja sie takie zmiany. Wynikaja one ze zmieniajacych sie wymagan Interesariuszy albo
nieprzewidzianych wczesniej problemow, na jakie trafiaja Developerzy. Sprawia to, ze Wykres Spalania
zostaje przeskalowany. Czas wykonania zadan pozostaje bowiem ten sam. Zwieksza sie natomiast skala
zadan pozostatych do wykonania. Moze to sprawi¢ mylne wrazenie, ze Zespdt Developerski nieprawidtowo

zaplanowat prace do wykonania w danym Sprincie. Albo tez, ze pracuje on zbyt wolno.

Zmiany w Backlogu Sprintu moga tez wynikac ze zbyt szybkiego ukonczenia zadan, ktére zostaty
przewidziane do realizacji. W takiej sytuacji Zespdt Developerski decyduje zwykle o zwiekszeniu ilosci
zadan. To z kolei moze skutkowac nieukonczeniem ich na czas, a takze konfliktem wynikajacym

Z nawarstwienia sie zadan pozostatych z poprzedniego Sprintu z nowymi, zaplanowanymi do wykonania

przez Interesariuszy i Product Ownera.

Zmiany w Backlogu Produktu

Duze zmiany w Backlogu Produktu moga zaburzac ksztatt wykresu spalania, a tym samym mocno
fatszowa¢é obraz postepéw prac i efektywnosci Zespotu. Dzigje sie tak, gdy pojawiajg sie nowe User
Stories, zas te, ktére zblizaja sie do fazy realizacji, sa czesto rozbijane na mniejsze czesci. Zdarza sie rowniez,
ze Klient rezygnuje z niektérych funkcjonalnosci Produktu. Dlatego podczas interpretacji wykresu spalania
trzeba kierowac sie wiedza i doswiadczeniem w ocenie pracy Zespotu. A takze bra¢ pod uwage zmiennos¢
Backlogu. Jesli Wykres Spalania nie jest jedyna metryka stosowang do oceny efektywnosci, inne wykresy,

pozwolg dostrzec petniejszy obraz postepu prac.
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Tablice Kanban w Scrum i Scrumban

Scrum i Kanban to sposoby pracy zespotowej, ktdre taczy wiele podobienstw. Z tego, co najlepsze w obu
metodykach powstat Scrumban. Jest on najczesciej stosowany w projektach tgczacych tworzenie Produktu
ze $wiadczeniem ustug, gdzie nie zawsze sprawdzajg sie dtugie Sprinty i stosunkowo sformalizowane
spotkania Scrumowe. Kanban to metoda wywodzaca sie z Japonii. Powstata w latach ‘50 dwudziestego wieku
i pierwotnie byta narzedziem stuzacym do zarzadzania ciaggta produkcjg w taki sposdb, aby nie tworzy¢
zapasow i nadwyzek, tylko na biezaco przetwarzac zasoby. Na poczatku XXI wieku Kanban zostat
przystosowany do potrzeb tworzenia oprogramowania przez Davida J. Andersona.

Kanban a Scrum

Catosciowy sposodb pracy w Kanban rézni sie od Scrum przede wszystkim mniejszym stopniem formalizacji.
W Kanbanie nie ma tak szczegdtowych wytycznych dotyczacych na przyktad pracy w Sprintach, rél Product
Ownera, Scrum Mastera i Zespotu Developerskiego. Jest to mozliwe, poniewaz Kanban koncentruje

sie na ciggtosci zadan takich jak swiadczenie ustug okreslonego rodzaju, ktére sg bardziej powtarzalne

i nie wymagaja tak ztozonego planowania. Podobne sg natomiast cel i sposoby pracy.

Celem Kanbana jest terminowe dostarczenie Klientowi Produktu jak najwyzszej jakosci.
Natomiast zasady dotyczace wspdlinych obu metodom sposobdw pracy mozna sformutowac nastepujaco:

Praca powinna przebiegac ptynnie i bez przestojéw - w Scrum dzieje sie to dzieki ciggtemu
nastepowaniu po sobie Sprintdw, zas praca w Kanbanie jest nieustanna dzieki ptynnemu naptywowi
zadan. Tworzg one kolejke, z ktorej deweloperzy wybierajg (pull) kilka zadan do realizacji.

Zespot powinien koncentrowac sie wytacznie na zadaniach wybranych do realizacji - uzywajac
terminologii Kanban, zespét powinien ,ograniczac prace w toku”. W Scrum odpowiednikiem

sq zadania w formie User Stories wybrane z Backlogu Produktu do umieszczenia w Backlogu Sprintu
Postepy w wykonywaniu zadan powinny by¢ widoczne dla wszystkich zainteresowanych oséb

- w Kanbanie sg one wizualizowane za pomoca tablic, ktére sg takze czesto wykorzystywane

przez Scrum Teams.

Screen: System Firmbee - Kanban
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Tablice Kanban w Scrum

Tablica Kanban jest szeroko wykorzystywanym narzedziem stuzacym do wizualizacji pracy zespotowe].
Jest to tabela z kilkoma kolumnami. W kazdej z nich znajduja sie zadania o okreslonym statusie.
Kategoryzacja zadan opiera sie zas$ na prostej zasadzie: karteczke z opisem zadania - lub jej wirtualny
odpowiednik - umieszcza sie w jednej z kolumn. Wersja minimalna tablic Kanban zawiera trzy kolumny:
do wykonania, w trakcie realizacji oraz ukorczone - do ostatniej kolumny przesuwane sa zadania,

ktére spetniaja Definicje Ukonczenia. Bardzo czesto zdarza sie, ze kolumn jest wiecej.
Jesli zadan do wykonania jest wiecej, zwykle pomiedzy kolumnami ,do wykonania” i ,w trakcie realizacji”

pojawia sie dodatkowa, zatytutowana ,wybrane do realizacji”. O ile kolumna ,do wykonania” petni role

Backlogu Produktu, kolumna ,wybrane do realizacji” petni funkcje Backlogu Sprintu.

Screen: System Firmbee - Tworzenie nowej sekcji w kanbanie

Drugim czestym uzupetnieniem jest kolumna zatytutowana ,w trakcie oceny” lub ,do akceptacji”.

Jest ona zwykle wpisywana pomiedzy kolumny zawierajgce zadania ,w trakcie realizacji” i te ,ukonczone”.
Znajduja sie w niej zadania ukonczone przez Zespét Developerski, oczekujace na akceptacje ze strony
Product Ownera. Zadaniem Product Ownera jest sprawdzenie ich zgodnosci z kryteriami akceptacji oraz
uzyskanie ich ostatecznego zatwierdzenia przez Klienta. W takiej sytuacji, do ostatniej kolumny przenoszone

sg tylko zadania ostatecznie zaakceptowane.
Scrumban
W zwiazku z ogromna popularnoscia Scrum i Kanbana, powstata ich hybryda taczaca to, co najlepsze

w obu tych sposobach pracy. Scrumban sprawdza sie najlepiej w organizacjach, ktére tacza tworzenie
Produktow ze swiadczeniem ustug, polegajacych czesto na implementacji Produktu u Klienta.
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Ze wzgledu na ograniczenie ilosci spotkan i komunikacji, Zespdt moze by¢ wiekszy. Scrumban ktadzie
mniejszy nacisk na metryki stosowane powszechnie w Scrum, takie jak na przyktad Wykres Spalania.
Korzysta jednak z filarow Scrum dotyczacych potrzeby ciggtego ulepszania procesu pracy

i dostosowywania ich do warunkoéw i potrzeb Klienta. Podczas pracy w Scrumban praca nie jest jednak

podzielona na Sprinty. Spotkania podsumowujace odbywaja sie co 3, 6 lub 12 miesiecy.

Planowanie pracy przebiega wedtug zasady ,On-Demand’, czyli w miare jej pojawiania sie.

User Stories sg umieszczane bezposrednio w pierwszej kolumnie tablicy Kanban zawierajacej zadania
,do wykonania”. Petni ona wiec role Backlogu Sprintu.. Tak jak w Backlogu Sprintu, na gorze listy zadan
do wykonania znajduja sie te najpilniejsze. Przy bardziej ztozonych projektach Project Manager moze
jednak prowadzi¢ osobng liste zadan do wykonania odpowiadajacg Backlogowi Produktu,

z ktorego wybiera zadania do umieszczenia w pierwszej kolumnie.

Przy przenoszeniu zadan z pierwszej do drugiej kolumny obowigzuje zasada ,Pull”. Oznacza ona, ze zadania
nie sg delegowane konkretnemu Deweloperowi. Kazda osoba wybiera z kolejki zadanie do realizacji

i samodzielnie je realizuje. llo$¢ zadan umieszczonych w srodkowej kolumnie, ,do realizacji” jest zwykle
ograniczona w zaleznosci od wielkosci zespotu, tak aby w miare mozliwosci kazdy zajmowat sie tylko

jednym zadaniem na raz.
Predkosc Zespotu Developerskiego

Predkosc¢ Zespotu pozwala okresli¢ tempo, w jakim Scrum Team realizuje zadania.

Mozna zdefiniowac jg jako $rednig ilo$¢ Story Points wykonanych w jednym Sprincie. Predkos¢ Zespotu
moze stuzy¢ takze do szacowania czasu trwania projektu na podstawie juz zrealizowanych postepow

w pracy. Ma to jednak sens jedynie w przypadku dojrzatego zespotu, ktéry pracuje w rownym i stabilnym

tempie.

Predkos$¢ Zespotu jest opcjonalnym, lecz chetnie uzywanym sposobem mierzenia tempa pracy Scrum Team.
Dzieje sie tak, poniewaz trafnie oszacowana Predkos¢ Zespotu pozwala w pewnym stopniu prognozowac
czas potrzebny na realizacje projektu. Jest to jednak miara, ktéra moze by¢ stosowana tylko w odniesieniu
do danego Zespotu Developerskiego, ktory bedzie wykonywat zadania, ktore sam ,wycenit” uzywajac

znanej sobie jednostki, takiej jak na przyktad Story Points.

Predkos¢ Zespotu Developerskiego jest najczesciej przedstawiana w formie Velocity Chart. Na osi X s3 tutaj
oznaczane kolejne Sprinty. Natomiast na osi Y znajdziemy ilo$¢ Story Points lub innych, odpowiadajacych
im jednostek, ktére zostaty zrealizowane w danym Sprincie. Dzieki uzyciu Velocity Chart, Scrum Team
zyskuje wizualizacje zmian w tempie swojej pracy. Jesli linia oznaczona na wykresie sie wznosi, oznacza to,
ze Zespot optymalizuje swa efektywnosc lub zmniejsza wartos¢ Story Points. Zaréwno Scrum Master

jak i Product Owner powinni wiec uwaznie $ledzi¢ przebieg linii ukazujacej Predkos¢ Zespotu.
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Predkosc rzeczywista i planowana

Rzeczywista Predkos¢ Zespotu Developerskiego opisuje tempo pracy w ukoficzonym Sprincie

i jest obliczana na koniec kazdego z nich. Przyjmuje ona warto$¢ sumy Story Points dla wszystkich
zrealizowanych User Stories. Rzeczywista Predkos$¢ Zespotu Developerskiego pozwala na planowanie
i szacowanie z pewnym prawdopodobienstwem tempa realizacji przysztych zadan.

Planowana Predkosc¢ Zespotu jest natomiast szacowana na podstawie usrednionej wartosci
rzeczywistej Predkosci. \Wymaga ona przyjecia zatozenia o braku zmian w Zespole Developerskim.
Jest waznym wewnetrznym narzedziem Zespotu Developerskiego, ktory na jej podstawie moze ocenic,

czy wspotpraca w Zespole przebiega wtasciwie i czy tempo pracy zostaje zachowane.

Predkos¢ Zespotu planowana pozwala takze Product Ownerowi na oszacowanie czasu realizacji dobrze
zdefiniowanych User Stories przewidzianych do wykonania w kolejnych Sprintach. Dzieki temu mozliwa
jest sprawniejsza pielegnacja Backlogu Produktu. Jednak praktyka stosowania planowanej Predkosci

Zespotu do szacowania dtugosci trwania projektow nie jest tak prosta.

Trudnosci i zagrozenia zwigzane z Predkoscig Zespotu

Predkos¢ Zespotu czesto przypisuje sie zbyt wielkie znaczenie, nie biorac pod uwage nastepujacych

czynnikow:

szacowanie wiekszych catosci lub catego projektu - o ile Zespot Developerski jest w stanie trafnie
oszacowac ilos¢ Story Points, ktérg nalezy przypisac¢ konkretnemu zadaniu, opisanie w tych jednostkach
wiekszych catosci przeznaczonych do przysztej realizacji jest bardzo trudne lub niemozliwe,

zmiany w projekcie - kazda zmiana w projekcie oznacza potencjalnie zmiane ilosci Story Points
niezbednych do realizacji Celu Produktu. Moze tez okazac sig, ze juz wykonane zadania bedg wymagaty
modyfikacji lub nawet nie zostang wykorzystane w finalnej wersji Produktu,

nieprzewidziane wydarzenia - przewidywanie tempa realizacji przysztych projektéw na podstawie
tych juz zrealizowanych, czyli przektadanie rzeczywistej Predkosci Zespotu na Planowang, moze
owocowac trafnymi szacunkami. Jednak kazdy projekt ma swoja specyfike i trafne przewidywanie

w oparciu o historie jest zwykle niemozliwe.
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Daily Scrum

Daily Scrum trwa nie wiecej niz pietnascie minut i odbywa sie zawsze w tym samym miejscu i o tej samej
porze, zeby ograniczac niepotrzebng ztozonos¢. Biorg w nim udziat wszyscy Developerzy pracujacy
wspolnie nad Produktem oraz - opcjonalnie - Scrum Master. Gtéwnym celem tego Wydarzenia Scrum

jest zaplanowanie zadan, na ktérych realizacji beda sie koncentrowa¢ w danym dniu. Daily Scrum to
najkrétsze i najczestsze z Wydarzen Scrum. Zadaniem Developerdw uczestniczacych w Daily Scrum jest
szybkie wyznaczenie celdw pracy na najblizsze 24 godziny. Dzieki temu kazdy z nich wie, nad czym pracuja

inni i w jaki sposéb zmierzaja do wspdlnego osiggniecia Celu Sprintu.
Formuta Daily Scrum

Nie istnieje jedna witasciwa formuta Daily Scrum. Kazdy Zespot Developerski wypracowuje dziatajacy
dla niego format spotkania. Istnieja jednak ogdlne ramy utatwiajace jego przeprowadzanie.
Dobrze przeprowadzony Daily Scrum powinien dawac kazdemu z uczestnikow mozliwos¢ odpowiedzi

na dwa pytania:

Jakie jest najwazniejsze zadanie, ktore wykonam dzisiaj?

Jakie sg przeszkody na drodze do realizacji tego zadania?

Jednak zadanie ich wprost nie jest obowigzkowa formutg. Sg to przyktadowe pytania okreslajgce os
spotkania. Daily Scrum ma stuzy¢ poprawieniu komunikacji w Zespole Developerskim, priorytetyzacji
zadan i zmniejszeniu ryzyka zastojow w pracy (bottlenecks). Daily Scrum jest wydarzeniem
odpowiadajacym Daily Standup w innych metodach Agile i czesto przebiega bardzo podobnie do niego

- chociaz oficjalny Przewodnik po Scrum nie wymaga od Developerow stania podczas tego krotkiego

Wydarzenia. Bardzo czesto jego uczestnicy po prostu stajg podczas rozmowy w nieformalnej grupie.

Choc¢ moze sie wydawac ze 15 minut dziennie to duzo jak na omowienie codziennych zadan, z praktyki
wynika, ze takie wtasnie spotkanie najlepiej wptywa na efektywnos$é Zespotu Developerskiego.

Dzieki czestej i regularnej aktualizacji celow i zobowigzan wszyscy Developerzy skupiaja sie na
priorytetowych zadaniach oraz stawiajg wyzej ptynny postep prac zespotowych nad indywidualnymi
rezultatami.

Problemy z Daily Scrum

Jednym z probleméw zwigzanych z Daily Scrum jest przecigganie przez Developeréw czasu spotkania.
W takim przypadku warto wprowadzi¢ zasade zapisywania na tablicy - fizycznej badz wirtualnej -
problematycznych kwestii, ktére nie sg kluczowe dla Daily Scrum, ale s3 istotne dla Zespotu.

W ten sposodb bedzie mozna wréci¢ do problemoéw, ktdre zostaty do omdwienia podczas nieformalnych
rozmow w ciggu dnia, a takze, jesli to potrzebne, podczas Sprint Retrospective.

Innym problemem czesto pojawiajacym sie podczas Daily Scrums jest przeksztatcenie ich w spotkania
podsumowujace poprzedni dzien pracy. Developerzy koncentruja sie wowczas na omawianiu osiagnietych
juz rezultatéw. Nie jest to dobra praktyka. Co prawda biezaca orientacja Developeréw w stanie
zaawansowania prac prowadzacych do realizacji Celu Sprintu jest bardzo istotna. Jednak poswiecanie Daily

Scrum juz zrealizowanym zadaniom nie sprzyja efektywnosci.



Pytania pomocnicze

Jesli Zespodt nie czerpie korzysci z Daily Scrum, Scrum Master moze pomadc Developerom zidentyfikowad

problemy obserwujac spotkanie pod katem odpowiedzi na nastepujgce pytania:

OBSZAR PROBLEMOWY PYTANIE

Rozumienie Celu Sprintu Czy Cel Sprintu jest jasny dla Developerow?

Czy kazdy z Developeréw ma mozliwosc swo-

Uczestnictwo w spotkaniu bodne] wypowiedzi?

Wzajemny szacunek Czy Developarzy stuchajg siebie nawzajem?

Wspdtpraca zespotowa Czy Developerzy pomagaja sobie nawzajem?

Czy Developerzy proponuja rézne sposoby

Zaangazowanie w rozwiazywanie probleméw . ) T . ;
rozwigzywania pojawiajacych sie problemow?

5 Whys

Po wstepnej identyfikacji problemu, skuteczng technika ustalenia przyczyny jego powstaniamoze by¢
metoda 5 Why nazywana tez 5 Whys lub 5W autorstwa Sakichi Toyody. Polega ona na zadaniu kilku

z rzedu pytan ,Dlaczego?”. Pozwala to zdiagnozowac gtebsza przyczyne problemu, a tym samym tatwigj

go rozwigzac. Przyktadowo weZzmy ostatnig pozycje z tabeli: problem pojawia sie w obszarze zaangazowania

w rozwigzywanie problemow przez Zespdt Developerski. Pie¢ pytarn moze wygladac nastepujaco:

1xWHY?

Q: Dlaczego Developerzy nie proponujq réznych sposobow rozwigzania pojawiajqcych sie problemow?

A: Poniewaz Developer Harry zawsze jako pierwszy proponuje jedno rozwigzanie.

2xWHY?

Q: Dlaczego Developer Harry zawsze jako pierwszy proponuje jedno rozwigzanie?

A: Poniewaz nikt inny nie zabiera gtosu.

3 xWHY?

Q: Dlaczego nikt inny nie zabiera gtosu?
A: Poniewaz inni Developerzy nie majq ochoty szukac lepszych rozwigzan.
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4 x WHY?

Q: Dlaczego inni Developerzy nie majg ochoty szukac lepszych rozwigzan?

A: Poniewaz szukanie rozwigzan wymaga skupienia i tatwiej uznac¢ rozwigzanie Harrego za wystarczajqgco dobre.
5x WHY?

Q: Dlaczego uznali rozwigzanie Harrego za wystarczajqco dobre?
A: Poniewaz nie sq nagradzani za proponowanie alternatywnych rozwigzan, oméwili juz na poczqtku spotkania swoje

plany na dzis i myslq o rozpoczeciu pracy.

W takim przypadku problem braku zaangazowania w rozwiazywanie probleméw mozna rozwiaza¢ zmieniajac
porzadek Daily Scrum i zaczynajac od tego zagadnienia albo wymyslajac system nagradzania najlepszego
rozwigzania, na przyktad wprowadzajac symboliczng nagrode dla autora najwiekszej ilosci rozwigzan

zaakceptowanych przez Zespdt w danym Sprincie.
Sprint Planning

Sprint Planning jest jednym z Wydarzen Scrum, ktére koncentruje sie wokét User Stories umieszczonych
na samej gorze Backlogu Produktu. Innymi stowy, na tych, ktére sg najbardziej szczegdtowo opisane

i przeznaczone do wykonania w najblizszym Sprincie. Role moderatora Sprint Planningu petni zwykle Scrum
Master. Przebieg podrecznikowo przeprowadzonego spotkania mozna stresci¢ odpowiadajac

na trzy pytania:

1. Jaki jest nowy Cel Sprintu?
2. Co zostanie zrobione?

3. W jaki sposdb zostanie to zrobione?
Przyjrzyjmy sie blizej, co powinny zawiera¢ odpowiedzi na powyzsze pytania.
1. Jaki jest nowy Cel Sprintu?

Rolg Product Ownera podczas Sprint Planningu jest przedstawienie uczestnikom spotkania Celu

oraz sktadajgcych sie na niego zadan do wykonania. Rozpoczyna on spotkanie od sformutowania Celu
Sprintu oraz uzasadnienia, dlaczego jest on wartosciowy z punktu widzenia Klienta. Nastepnie otwiera
dyskusje, w ktorej mogg zabrac gtos nie tylko cztonkowie Scrum Team, lecz rowniez Interesariusze.
Podsumowujac dyskusje, Product Owner podaje finalne brzmienie Celu Sprintu,

do ktérego osiagniecia bedzie dazyt caty Scrum Team oraz upewnia sig, czy Cel jest zrozumiaty

dla wszystkich zainteresowanych oséb.

2. Co zostanie zrobione?

Druga czes¢ Sprint Planningu koncentruje sie na wyborze User Stories, ktdre zostang zrealizowane

w nowym Sprincie, oraz na dyskusji nad ich uszczegdtowieniem. Jednym z najtrudniejszych zadan podczas
Sprint Planningu moze okazac sie trafna estymacja ilosci oraz pracochtonnosci zadan wybranych

do wykonania.
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Im bardziej doswiadczony jest Scrum Team, tym trafniej szacuje prace mozliwg do wykonania w jednym
Sprincie. Zespdt stosuje bowiem coraz bardziej skutecznie techniki estymacji. Aby przyspieszy¢ dojrzewanie
Zespotu, utatwic oraz ustandaryzowac proces estymacji, wiele Scrum Teams stosuje specjalne metody.

S3 to przede wszystkim Planning Poker oraz Team Estimation Game.

3. W jaki sposéb zostanie to zrobione?

Trzecia, najbardziej techniczna czes$¢ Sprint Planningu koncentruje sie na udzieleniu odpowiedzi na pytanie
,W jaki sposob zostanie to zrobione?”. Zespot Developerski proponuje w niej sposoby wykonania zadan
wybranych do realizacji w drugiej czesci spotkania. Nikt oprécz samych Developeréw nie powinien narzucac

sposobu realizacji zadan od strony techniczne;.

Planowanie powinno uwzgledniac¢ nie tylko technologie wykonania, ale tez przeptyw pracy pomiedzy
Developerami. Pozwoli to unikna¢ zastojéw w pracy [bottlenecks], ktére mogg powodowac opdznienia

w realizacji zadan. Tak jak w przypadku sposobdéw wykonania zadan, réwniez o podziale zadarn pomiedzy
poszczegdlnych Developerdw decydujg oni sami bez zewnetrznej ingerencji. Zwykle Zespét Developerski
koncentruje sie tutaj na podziale User Stories na mniejsze zadania. Optymalna dtugos¢ realizacji zadania

to jeden dzien roboczy. Rezultatem Sprint Planningu jest jasny i jednoznacznie sformutowany Cel Sprintu,

a takze szczegdtowo opisane User Stories wybrane do realizacji z Backlogu Produktu. Wszystkie te elementy
sktadaja sie na Backlog Sprintu.

Sprint Review

Sprint Review jest Wydarzeniem Scrum podsumowujacym prace nad Produktem, ktére zostaty ukonczone
podczas biezacego Sprintu. Odbywa sie ostatniego dnia Sprintu i jest otwarty dla Interesariuszy. Jego celem
jest ocena Przyrostu, czyli prezentacja najnowszej wersji Produktu. Wazna czescia Sprint Review jest takze
dyskusja nad wprowadzonymi ulepszeniami i aktualizacjami, a takze wprowadzenie niezbednych zmian do
Backlogu Produktu, dzieki czemu wszystkie zainteresowane osoby mogg zapoznac sie z aktualnym stanem

prac nad Produktem.

Sprint Review poswiecony jest Produktowi, natomiast jego celem jest inspekcja Przyrostu,
czyli efektow pracy wykonanej w konczacym sie wtasnie Sprincie. Wydarzenie trwa maksymalnie cztery
godziny. Biorg w nim udziat wszyscy cztonkowie Scrum Team, a takze Interesariusze, czyli wszystkie osoby

zainteresowane postepami prac nad Produktem.
Rola Interesariuszy podczas Sprint Review

Podczas Sprint Review Scrum Team prezentuje Przyrost Interesariuszom. Podsumowuje przy tym wykonane

zadania i odpowiada na szczegdtowe pytania:

1. Kto wykonat dane zadanie?
2. Co konkretnie zostato zrobione?

3. W jakim celu zostato to zrobione?



Warto zapamietaé, ze najwazniejsza czescig Sprint Review jest dyskusja z Interesariuszami dotyczaca
Przyrostu, a takze kierunku, w ktorym rozwijany jest Produkt. Interesariusze udzielajg informacji zwrotnej
cztonkom Scrum Team. Dzieki temu mozliwa jest adaptacja, czyli dostosowanie sposobu dziatania Scrum Team
do potrzeb i wizji Klienta. Ma to na celu maksymalne podniesienie wartosci biznesowej Produktu. Udzielana
na kazdym Sprint Review informacja zwrotna jest szczegdlnie wazna w przypadku tworzenia innowacyjnych

Produktéw, ktére musza byc na biezaco dopasowywane do dziatart konkurencji i potrzeb rynku.
Wydawanie Przyrostéow

Nie powinno sie traktowac Sprint Review jako jedynego momentu, kiedy Scrum Team przekazuje Przyrost
Klientowi. Jesli jakas$ funkcjonalnos¢ Produktu spetnia wczesniej Definicje Ukonczenia, Product Owner

moze podjac¢ decyzje o jego natychmiastowym wydaniu. Mozliwa jest réwniez sytuacja, gdy jakis element
Backlogu Produktu nad ktérym pracowat Scrum Team w danym Sprincie nie zostat ukonczony i nie jest zgodny
z Definicjg Ukonczenia. Nie moze wtedy zosta¢ wydany ani nawet przedstawiony podczas Sprint Review.

Praca nad Backlogiem Produktu podczas Sprint Review

Aktualizacja Backlogu Produktu jest rownie wazna czescig Sprint Review jak prezentacja wynikdw pracy
Interesariuszom. Zwykle aktualizacji Backlogu przeznaczona jest ostatnia czes¢ spotkania,

wiec Interesariusze nie musza bra¢ w niej udziatu. Product Owner aktualizuje Backlog Produktu na podstawie
informacji zwrotnych od Interesariuszy oraz wnioskéw wyciggnietych przez Zespét Developerski.

Jest to szczegdlnie wazne, jedli uzyskane informacje zwrotne majg wptyw na ksztatt i Cel kolejnego Sprintu.
Aktualizacja Backlogu jest wtedy niezbednym krokiem przygotowujgcym kolejny Sprint Planning.

Sprint Retrospective

Sprint Retrospective to wydarzenie podsumowujace Sprint, w ktérym moga wzigc udziat tylko cztonkowie
Scrum Team. Dzieki temu moze ono zostac¢ w petni poswiecone wewnetrznym sprawom zespotu. Sprint
Retrospective stuzy bowiem przede wszystkim refleksji nad obecnymi metodami pracy, a takze dyskusiji
nad propozycjami ich ulepszenia. Sprint Retrospective to spotkanie konczace kazdy Sprint.

Zgodnie z oficjalnym Przewodnikiem po Scrum, Sprint Retrospective zajmuje maksymalnie trzy godziny

przy miesiecznym Sprincie lub odpowiednio krocej, jesli Scrum Team pracuje w krétszych cyklach.
Cele i tematyka Sprint Retrospective

W Sprint Retrospective biorg udziat wszyscy cztonkowie Scrum Team. Celem spotkania jest dyskusja na
temat problemoéw zwigzanych z praca Scrum Team i sposobow, w jaki radzi sobie on z ich rozwigzywaniem.
Nie s3 to jednak problemy dotyczace rozwijanego przez Scrum Team Produktu, tylko kwestie zwigzane

ze specyfika i przebiegiem wspdtpracy pomiedzy cztonkami Scrum Team. Z powodu tego, ze poruszane
kwestie sg czesto delikatne i wrazliwe, Sprint Retrospective jest wydarzeniem zamknietym. Jego cele mozna

sformutowac nastepujgco:

podsumowanie obecnych sposobdw wspodtpracy,
wskazanie problemdw i niedoskonatosci wymagajacych do poprawy,

propozycje rozwigzan i modyfikacji.
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Cele Sprint Retrospective sg scisle zwigzane z filarami empiryzmu, na ktérych wspiera sie Scrum.

Dwa pierwsze punkty zwigzane sa z inspekcja. Natomiast ostatni - z adaptacja. Podczas Sprint Retrospective
czesto pojawiajg sie nastepujace pytania: co nam sie udato, co sie sprawdzito, co mozna poprawic,

co postanawiamy poprawic razem jako Zespdt, co kazdy z osobna postanawia poprawi¢ w nastepnym Sprincie.
Rezultatem odpowiedzi na powyzsze spotkania jest nie tylko jasny obraz zasad wspdtpracy Scrum Team
dostepny dla wszystkich jego cztonkdw. Zespdt podejmuje takze zobowigzania dotyczace poprawy kooperacji

i zachowan zespotowych, ktore zostang wdrozone w kolejnym Sprincie.

Jak przeprowadzic¢ skuteczna Sprint Retrospective?
Z powodu tego, ze Sprint Retrospective jest trudnym spotkaniem, kluczowa jest w nim rola Scrum Mastera,

ktéry moderuje dyskusje. Najlepiej, aby zaproponowat on cztonkom Scrum Team kolejne zabieranie gtosu.

Moze na przyktad poprosi¢ kazdego o jednozdaniowe podsumowanie korczacego sie Sprintu.

Screen: System Firmbee - Komentarz do zadania

1. Problemy do oméwienia

Jako ze rozmawianie o problemach w zespole moze budzi¢ duze emocje, czesto stosowanym rozwigzaniem
jest spisanie kwestii wymagajacych omodwienia na osobnych karteczkach. Dzieki temu wyrazenie swojego
zdania staje sie tatwiejsze. tatwiej tez zauwazy¢ wieksze problemowe obszary i kwestie, co do ktorych ma
zastrzezenia wieksza ilos¢ osob.

Jesli probleméw sformutowanych przez Scrum Team jest zbyt wiele, mozna rozpoczac¢ od omowienia
problemdw, ktére wymienito kilka oséb albo tez przegtosowad, ktore kwestie sg najwazniejsze zdaniem Scrum
Team. Problemy, na ktére nie wystarczyto czasu podczas Sprint Retrospective mozna przesungc na kolejng

retrospektywe. Oczywiscie tylko w przypadku, jesli wcigz one wystepuja.

2. Dyskusja i podjecie zobowiagzan

Najwazniejsze czesci Sprint Retrospective to jednak dyskusja oraz podjecie zobowigzan.
Dyskusja powinna dotyczy¢ przyczyn problemdw, momentéw gdy sie pojawiaja, a takze ich wptywu

na funkcjonowanie Scrum Team. Warto zastanowic¢ sie, czy mozna uniknac¢ ich wystepowania
i Z jakimi osobami nalezy omowic ich rozwiazanie.
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Podjecie zobowigzan jest rownie wazne jak diagnoza problemodw, poniewaz sama $wiadomos¢ ich istnienia
oraz przyczyn nie przektada sie jednoznacznie na ich rozwigzanie. Rezultatem Sprint Retrospective jest
zwykle podjecie kilku zobowigzan. Jesli problem dotyczy catego zespotu, czesto jeden z cztonkdw zespotu
zostaje zobligowany do zwracania szczegdlnej uwagi na konkretny problem w kolejnym Sprincie oraz do
Zaproponowania jego rozwigzania, lub nawet rozwigzania samego problemu. Jesli natomiast problem dotyczy
dziatania konkretnej osoby, ona sama podejmuje zobowigzanie dotyczace zmiany swojego postepowania juz

w nastepnym Sprincie.

Czeste btedy w czasie Retrospekcji

Btedy w Sprint Retrospective zdarzaja sie niestety bardzo czesto. To jedno bowiem z najtrudniejszych spotkan,
ktorego skuteczne przeprowadzanie wymaga od zespotu duzej dojrzatosci. Dlatego warto przyjrzec sie
problemom najczesciej pojawiajacym sie w innych zespotach, aby tatwiej dostrzec ich symptomy podczas
prowadzenia Sprint Retrospective w swoim Scrum Team.

1. Niewystarczajaca transparentnos¢

Wedtug Przewodnika po Scrum kazdy z cztonkdéw Scrum Team jest zobowigzany do szczerosci i odwaznego
wyrazenia watpliwosci, a takze do zgtaszania swoich uwag podczas Sprint Retrospective. Jednak w praktyce
zobowigzanie do transparentnosci jest bardzo wymagajace. Przez to czesto cztonkowie Scrum Team staraja
sie je omija¢. Jednym z trudnych do dostrzezenia i rozwigzania problemow jest unikanie dyskusji nad
zaobserwowanymi niedociggnieciami w pracy Scrum Team. Moze to jednak w diuzszej perspektywie
doprowadzi¢ do znacznie powazniejszych probleméw. Zadaniem Scrum Mastera jest wiec uwazne

obserwowanie sytuacji w zespole, a takze zachecanie wszystkich jego cztonkéw do aktywnosci juz od samego

poczatku Sprint Retrospective.

2. Skupienie sie na jednorazowych problemach lub sukcesach

Kolejnym problemem, ktory moze pojawiac sie podczas Sprint Retrospective jest przywiazywanie

nie wystarczajacej wagi do cyklicznych i powtarzalnych zachowan zespotowych, oraz ich wptywu na
efektywnosc zespotu. Zawsze warto pogratulowac cztonkom Scrum Team, jesli odniesli wyjatkowy sukces,
jednak Sprint Review nie powinien by¢ poswiecony jego Swietowaniu. Tak samo rzecz sie ma z porazkami.
Jesli cos sie nie udato ze wzgleddw losowych lub zdiagnozowanego juz btedu, nie warto nadmiernie

analizowac tego zdarzenia podczas Sprint Review.

Zdarza sie jednak, ze zespot poswieca duza czesc Sprint Retrospective takim wydarzeniom.
Celem Sprint Retrospective jest jednak szukanie sposobdw usprawniania codziennej pracy zespotu.
Dlatego spotkanie nie powinno obracac sie wokot jednorazowych sukcesdw lub probleméw,

ktére z duzym prawdopodobienstwem wiecej sie nie powtdrza.

3. Nadobecnos¢ Product Ownera

W wielu organizacjach pozycja Product Owner jest utozsamiana z pozycja Product Managera.

Jest on wtedy czesto uwazany za przetozonego Scrum Team. Z tego powodu zdarza sie, ze Zespot
Developerski nie chce rozmawia¢ w jego obecnosci na temat problemdw z praca zespotowa. Dlatego tak
wazng kwestig jest budowanie wzajemnego zaufania pomiedzy Zespotem Developerskim i Product Ownerem.
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Jednak proces budowania zaufania jest trudny i dtugotrwaty. Dlatego czasem warto, by Product Owner
zrezygnowat z udziatu w catosci lub czesci Sprint Retrospective, aby zostawic reszcie zespotu przestrzen na
swobodng dyskusje.

4. Problemy z samozarzadzaniem

Samozarzadzanie oznacza, ze cztonkowie Scrum Team samodzielnie podejmuja decyzje o tym, kto z nich bedzie
wykonywat okreslone zadania, kiedy i jak. Podczas Sprint Retrospective zespdt dyskutuje na temat ludzi,
ich interakcji i praktyk zespotowych. Decyduje wiec, jakie problemy nalezy rozwigza¢ w najblizszym Sprincie,

w jaki sposob to zrobic i kto bedzie odpowiedzialny za podjecie dziatania.

Jesli w samodzielnym zespole pojawiajg sie powazniejsze problemy, w Scrum Team moze pojawic sie pokusa
zrzeczenia sie odpowiedzialnosci. Cztonkowie zespotu nie chcg bra¢ udziatu w dyskusji i starajg sie zepchnac
na kogo$ odpowiedzialnos¢ za zarzadzanie. Aby temu zapobiec, ogromnie wazna jest regularnos¢ omawiania

nawet niewielkich problemoéw, aby zapobiec ich nagromadzeniu.

5. Zbyt wiele zobowigzan

Aktywny Scrum Team dziatajacy zgodnie z trzema filarami empiryzmu, przejrzystoscia, inspekcja i adaptacja,
moze napotkad na problem podejmowania zbyt wielu zobowigzan naraz. Jesli zobowigzan podjetych przez

Scrum Team podczas Sprint Retrospective jest zbyt wiele, istnieje spore ryzyko, ze zadne zobowigzanie nie

zostanie zrealizowane nalezycie, niektére ze zobowigzan nie zostang zrealizowane wcale lub wprowadzone
zmiany nie beda state. Dlatego dobra praktyka jest podejmowanie nie wiecej niz czterech usprawnien

w kazdym Sprincie. Pozwala to na stopniowe, ale skuteczne poprawianie efektywnosci zespotu.
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Gdzie zdoby¢ wiedze | doswiadczenie w Scrum?

Zapoznates sie juz z naszym przewodnikiem po Scrum, ale wciaz nurtujg cie pytania?
Jesli chcesz pogtebic¢ swoja wiedze na temat Scrum, a by¢ moze nawet zdoby¢ certyfikat,
przedstawiamy Ci sprawdzone Zrddta, a takze informacje na temat oficjalnej certyfikacji Scrum.

Podstawowym zrédtem wiedzy na temat Scrum jest oczywiscie Oficjalny Przewodnik po Scrum autorstwa Kena

Schwabera i Jeffa Sutherlanda. Jest dostepny za darmo pod tym linkiem. Jego ostatnia, najdoskonalsza wersja

powstata w 2020 roku i zostata przettumaczona na ponad 30 jezykdow. Oficjalny przewodnik zawiera opis
wszystkich podstawowych zatozer Scrum oraz wyjasnienie niezbednych poje¢ w zwieztej, minimalistycznej

formie.

1. Wiedza na temat Scrum

Lista przewodnikow i poradnikdw dotyczacych pracy w Scrum powieksza sie z roku na rok. Mozna znalez¢ wsréd
nich zardwno ksiazki przeznaczone dla poczatkujgcych, jak i omawiajace szczegdtowe problemy,
na ktore napotykaja osoby pracujace jako Scrum Master czy Product Owner. Zdecydowalismy sie wspomniec

tutaj o trzech ogdlnych i najczesciej polecanych ksigzkach na temat Scrum:

Scrum: The Art of Doing Twice the Work in Half the Time - Ta petna przyktaddw ksigzka autorstwa

Jeffa Sutherlanda koncentruje sie wokdt tematu zmieniania $wiata, a w szczegdlinosci naszego
codziennego otoczenia - miejsca pracy. Podkreéla, ze Scrum sprawdza sie nie tylko w biznesie, ale

réwniez w edukacji czy przy rozwigzywaniu problemow spotecznych i osobistych. Innymi stowy, rodzaj
realizowanego projektu czesto nie jest tak wazny, jak sposdb myslenia o jego realizacji. Kluczowa jest takze
umiejetnos$¢ dostosowywania sie do zmiennych warunkdw i uczenia na btedach.

A Scrum Book. The Spirit of the Game - Jednym ze wspotautorow tej ksigzki jest réwniez Sutherland.
Jej gtéwnym celem jest opisanie wzorcéow Scrum. Dzieki ich znajomosci mozna zaréwno tatwiej dostrzec
prawidtowosci podczas realizacji kolejnych projektéw w Scrum, jak i szybciej wprowadza¢ usprawnienia

w projektach.

Scrum Mastery. From Good to Great Servant Leadership - Ksigzka Geoffa Wattsa to praktyczny przewodnik
opisujacy sposoby pracy nad doskonaleniem umiejetnosci niezbednych do petnienia roli Scrum Mastera.
Ktadzie tez duzy nacisk na opis trudnych realiéw pracy w Scrum w organizacjach, ktore dotad stosowaty

tradycyjne metody zarzadzania.

Nieocenione zrodto wiedzy, lecz takze mozliwoéé dyskusji na temat praktycznych zastosowan Scrum stanowi
forum dostepne na stronie Scrum.org. Udzielajg sie na nim osoby, ktére dopiero sie uczg i szukajg odpowiedzi
na praktyczne pytania, na ktdre nie potrafig udzieli¢ odpowiedzi na podstawie Scrum Guide, a takze
doswiadczeni praktycy Scrum chetni do podzielenia sie swojg wiedza na temat pracy ze Scrum Team,
wdrazania Scrum w organizacji, czy szczegdtéw dotyczacych pracy Product Ownera lub Scrum Mastera.
Osoby zainteresowane stosowaniem zasad Scrum w wiekszych organizacjach, powinny zajrze¢ do wersji

Scrum@Scale Guide, ktéry przygotowali rowniez Kena Schwaber i Jeff Sutherland.
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Tak jak Oficjalny Przewodnik po Scrum, ten podrecznik réwniez zostat przettumaczony na wiele jezykow.
Mozna w nim znalez¢ nie tylko zasady skalowania Scrum, lecz takze szczegdtowy opis korzysci ptynacych

Z zastosowania Scrum w wiekszych organizacjach.

Jesli interesuje Cie, jak Scrum wypada na tle innych praktyk Agile, mozesz siegnac¢ po State of Agile Report.

est to jeden z najwiekszych raportdow na temat Agile, ktéry jest przygotowywany corocznie od 2006 roku.
Dowiesz sie z niego miedzy innymi, jakie techniki i praktyki Agile sa stosowane w firmach. A takze jak wyglada
i jak szybko przebiega rozprzestrzenianie sie technik pracy takich jak Scrum z branzy IT na caty $wiat biznesu.

2. Szkolenia i certyfikaty Scrumowe
Zdobywanie wiedzy na temat Scrum moze okazac sie tatwiejsze dzieki kursom online. Jesli twoja organizacja

chetnie wysle Cie na szkolenie, sg rowniez organizowane zajecia stacjonarne. Najlepszym Zrédtem wiedzy

sg certyfikowane szkolenia Scrum dostepne tutaj. Umozliwiaja one zdobycie pogtebionej wiedzy na temat

praktykowania w organizacji zasad Scrum.

Mozna odby¢ szkolenie w zakresie wdrazania Scrum, lub wzig¢ udziat w kursie konczacym sie profesjonalnym
certyfikatem Scrum Mastera lub Product Ownera. Scrum.org prowadzi réwniez szkolenia dotyczace taczenia
zasad Scrum z zastosowaniem tablic Kanban, a takze dotyczace skalowania Scrum czy jego potaczenia

z projektowaniem doswiadczenia uzytkownika (UX).

Po ukonczeniu szkolenia mozna uzyskac cenione certyfikaty, tak istotne w CV 0séb starajacych sie o wyzsze
stanowiska. Jako potwierdzenie profesjonalnych, praktycznych umiejetnosci mozna uzyskac nastepujace
certyfikaty: Scrum Mastera, Product Ownera, Scrum Developera, a takze Profesjonalisty w dziedzinie wdrazania
Scrum@Scale. Biorac pod uwage efektywnosc¢ pracy w Scrum, a takze przetozenie praktycznych umiejetnosci

jego wdrazania na zarobki, warto rozwazy¢ uzyskanie profesjonalnego certyfikatu.
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https://digital.ai/resource-center/analyst-reports/state-of-agile-report/
https://www.scrum.org/courses
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http://www.ifirma.pl
https://www.facebook.com/ifirma
https://www.youtube.com/ifirma
https://www.tiktok.com/@ifirma.pl

