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Uwagi do wydania polskiego

Ksigzka ta zostata przettumaczona z uwzglednieniem specyficznych regut narzuco-
nych ttumaczom. Jedng z nich byl wymoég utrzymania oryginalnego brzmienia nazw
wlasnych elementéw Scruma, zgodnie z aktualnie obowigzujaca wersja Przewodnika
po Scrumie. Ponizej zamieszczamy zestawienie nazw wiasnych z ich polskimi odpo-
wiednikami wykorzystywanymi we wczesniejszych wydawnictwach, w tym réowniez

we wezesniejszych wersjach Przewodnika.

Events

Wydarzenia

Sprint

Sprint

Sprint Planning

Planowanie Sprintu

Daily Scrum

Codzienny Scrum

Sprint Review

Przeglad Sprintu

Sprint Retrospective

Retrospektywa Sprintu

Roles

Role

Scrum Team

Zespot Scrumowy

Scrum Master

Scrum Master

Product Owner

Wiasciciel Produktu

Developers

Deweloperzy

Artifacts

Artefakty

Product Backlog

Backlog Produktu

Sprint Backlog

Backlog Sprintu

Increment

Przyrost

Aktualng wersje Przewodnika po Scrumie mozna znalez¢ pod adresem:
https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Polish.pdf
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ICHARD HUNDHAUSEN jest prezesem Accentient — firmy,

ktéra pomaga organizacjom i zespotom zajmujgcym si¢ tworze-
niem oprogramowania w dostarczaniu lepszych produktow dzigki
zrozumieniu 1 wykorzystaniu ustug Azure DevOps oraz Scruma.
Jest profesjonalnym trenerem Scruma (Professional Scrum Trainer)
i wspottworeg platformy Nexus Scaled Scrum.

Jako programista, konsultant i szkoleniowiec z niemal 40-letnim doswiadczeniem rozu-
mie, Ze oprogramowanie jest tworzone i dostarczane przez ludzi, a nie przez procesy
lub narzedzia. Mozna sie z nim skontaktowac¢ pod adresem richard@accentient.com.
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Przedmowa

Do roku 2001 branza programistyczna byta w tarapatach — wiecej projektow konczyto
sie niepowodzeniem niz sukcesem. Klienci zaczeli domagac sie kar umownych i zleca¢
prace za granica. Niektorzy programisci zaczeli jednak odnosi¢ coraz wigksze sukcesy
stosujac ,lekkie” procesy w rozwijaniu oprogramowania. Niemal zawsze procesy te
byly oparte na dobrze okreslonym, iteracyjnym i przyrostowym dziataniu.

W lutym 2001 programisci ci wydali manifest programowania zwinnego — Agile
Manifesto. Manifest ten wzywal do zwinnego (agile) tworzenia oprogramowania
W oparciu o cztery podstawowe wartosci i dwanascie zasad. Dwie sposrod tych zasad
to: 1) zadowala¢ klientéw wczesnym i cigglym dostarczaniem dzialajacego oprogra-
mowania oraz 2) mozliwie czesto dostarcza¢ dziatajgce oprogramowanie (w okresie od
kilku tygodni do kilku miesiecy).

Do roku 2009 uzywany byt gtéwnie proces Scrum Agile. Zapewnial proste ramy
postepowania dla iteracyjnego, przyrostowego tworzenia oprogramowania. Uwzgledniat
tez wartosci i zasady Agile Manifesto. Dwoch autoréw Scruma, Jeff Sutherland i ja,
bylismy tez wsrod autoréw Agile Manifesto.

Spodziewatem si¢ pewnych trudnosci, jakie napotkaja organizacje (a nawet zespoty)
wybierajace Scrum. Wierzylem jednak, ze programisci rozkwitng w srodowisku
Scruma. Przyduszeni ograniczeniami kaskadowej metodologii wytwarzania oprogra-
mowania, programisci odzyja, stosujac zwinne praktyki, wspotprace i narzedzia, na
ktore nie byto czasu w projektach opracowywanych wczesniej. Ku mojemu zaskocze-
niu dotyczyto to moze 20 procent wszystkich twércow oprogramowania.

W roku 2009 Martin Fowler okreslit wigkszos¢ zwinnego tworzenia oprogramowa-
nia jako ,zwiotczale”:

Styszalem ostatnio o sporym bataganie w catkiem duzej liczbie projektow. Odbywa
sig¢ to czesto nastepujqgco:

W Chcg wykorzystac proces Agile i wybierajg Scrum.

B Przyjmujq praktyki Scruma, a moze nawet jego zasady.

W Po pewnym czasie postep dzialar znacznie spowalnia, poniewaz w bazie kodu jest
balagan.

Nie przywigzywali wystarczajgcej uwagi do wewnetrznej jakosci swojego opro-
gramowania. Popelniajqc ten blgd, mogna wkrétce odkryc, ze produktywnosc jest
sciggana w dot, poniewaz duzo trudniej jest dodawac nowe funkcje. Ze wzgledu na
paralizujgcy dlug techniczny zasady Scruma ledwo trzymajq si¢ na nogach (a jesli
ktos naprawde stosowal Scrum, to wie, Ze to bardzo Zle).”
http://martinfowler.com/bliki/FlaccidScrum.html
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Przedmowa

Opis ,zwiotczalego” Scruma dokonany przez Martina zgadzat si¢ z naszym doswiad-
czeniem. Wiekszos¢ programistow byta wykwalifikowana, ale nie dos¢ wykwalifiko-
wana w trzech wymiarach wymaganych do szybkiego budowania petnych przyrostow
uzytecznej funkcjonalnosci. Wymiarami tymi sa:

B Ludzie Umiejetnos¢ pracy w matym, wielofunkcyjnym, samozarzadzajacym sie
zespole.

B Praktyki Wiedza i umiejetnos¢ zastosowania nowoczesnych praktyk inzynieryj-
nych wymaganych przez krotki cykl rozwoju produktu.

B Narzedzia Narzedzia, ktore integrujg i automatyzuja te praktyki, tak aby kolejne
przyrosty mogtly by¢ szybko integrowane bez nagromadzania sie artefaktow, ktore
trzeba obstugiwac recznie.

ZawiesiliSmy nasza dzialalnos¢, podczas gdy pracowalismy przez caty rok 2009, tworzac
to, co stato si¢ znane jako program Professional Scrum Developer. Zaproponowalismy
warsztaty w trzydniowym formacie. Na wejsciu byli programisci, ktorych wiedza
i zdolnosci dawaty ,zwiotczate” przyrosty. Wyijscie stanowily zespoty programistow,
ktore opracowywaly solidne przyrosty oprogramowania wymagane przez manifest
Agile oraz nowoczesne, konkurencyjne organizacje.

Richard byt z nami od poczatku. Jego ksiazka Profesjonalne wytwarzanie oprogramo-
wania z zastosowaniem Scruma i ustug Azure DevOps stanowi dalszy cigg jego udziatu
w tym ruchu, rozpoczetym przez nas w roku 2009.

Czytajac ksigzke Richarda, mozna pozna¢ trzy wymiary potrzebne do zwinnego
opracowywania oprogramowania: ludzi, praktyki i narzedzia. Jak podczas tego
kursu, Richard przeplata je ze sobg w cos, co tatwo przyswoi¢. Warto przeczytac
ksigzke Richarda, jesli ktos jest cztonkiem Scrum Teamu. Wymieni¢ wymagane prak-
tyki. Zidentyfikowa¢, ktore praktyki stanowig najwieksze wyzwania dla zespotu.
Uszeregowac je wedtug najwiekszego wptywu. Nastepnie kolejno je skorygowac.

Wiele 0s6b wydaje pienigdze na konferencje dotyczace Agile. Lepiej je oszczedzic,
kupujac te ksiazke, omawiajac ja z innymi i chodzac na spotkania oraz inne niefor-
malne  konferencje” dla zaawansowanych.

Richard i ja czekamy na wzrost waszych umiejetnosci. Nasza branza i nasze spo-
lecznosci tego potrzebuja. Oprogramowanie jest najwiekszym skalowalnym zasobem
potrzebnym naszemu coraz bardziej ztozonemu spoteczenstwu. Skuteczna i wydajna
praca zespotowa grup Agile jest podstawg rozwigzywania problemow, ktérych rozwia-
zania rowniez oczekuje nasze spoleczenstwo.

Bierzmy si¢ za Scrum!

Ken Schwaber
Wspottworca Scruma
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Wprowadzenie

Scrum stanowi ramy postepowania do opracowywania i utrzymywania ztozonych
produktow, takich jak oprogramowanie. Scrum to tylko zestaw zasad zdefiniowa-
nych w Przewodniku po Scrumie (https://scrumguides.org) i opisuje role, wydarzenia,
artefakty oraz reguly wiazace je ze sobg. Gdy sa poprawnie uzywane, te ramy poste-
powania umozliwiajg zespotowi rozwiazywanie ztozonych problemow, jednoczesnie
wydajnie i twoérczo dostarczajgc produkty o najwyzszej mozliwej wartosci. Scrum jest
metodg Agile (zwinna). Wiasciwie jest najpopularniejsza metodg Agile bedaca obecnie
W uzyciu.

Scrum stosuje iteracyjne i przyrostowe podejscie do optymalizowania przewidy-
walnosci i kontrolowania ryzyka. Wynika to z empirycznego charakteru sterowania
procesami w Scrumie. Poprzez wlasciwe uzycie inspekcji, adaptacji i przejrzystosci
Scrum Team moze probowa¢ nowych sposobéw wykonania jakiegos zadania (ekspery-
menty) i mierzy¢ przydatnosc po krotkiej iteracji. Cztonkowie zespolu moga nastepnie
kolektywnie podjac¢ decyzje o przyjeciu, rozszerzeniu lub porzuceniu danej praktyki.
Obejmuje to narzedzia wykorzystywane przez zespét oraz sposob ich uzycia.

Potgczenie Scruma z narzedziami dostepnymi w ustugach Microsoft Azure DevOps
stanowi silny zwigzek. Celem tej ksigzki jest ustanowienie podwalin do zrozumienia
Scruma i sposobu obstugi Scruma w Azure DevOps. Zilustruje tez, ktére praktyki
zapewniajg wieksza wartos¢ przy realizacji bez uzycia narzedzi. Ponadto wskaze narze-
dzia, ktore btednie sa reklamowane jako zwinne i skontrastuje je z bardziej prefero-
wanymi praktykami.

W wytwarzaniu oprogramowania wszystko moze si¢ zmieni¢ w mgnieniu oka.
Wiedzg o tym zdrowe zespoty. Wiedzg tez, ze ciggle sprawdzanie i adaptowanie spo-
sobu wykonywania zadan jest sposobem na zycie. Wydajne Scrum Teamy posuwaja
sie nawet o krok dalej. Wiedza, ze w kazdej przeszkodzie lub dysfunkcji jest okazja
do nauki i doskonalenia. Przeczytanie tej ksigzki jest Swietnym pierwszym krokiem.
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Wprowadzenie

Kto powinien przeczytac te ksigzke

Ta ksigzka przyda si¢ kazdemu cztonkowi zespotu programistycznego, ktéry wyko-
rzystuje lub rozwaza wykorzystanie Scruma. Skupiam sie¢ gléwnie na obowiazkach
i zadaniach Developera (co w terminologii Scruma obejmuje projektantéow, architek-
tow, programistow, testeréw, autoréw technicznych, itd.). Product Ownerzy i Scrum
Masterzy réwniez beda czerpa¢ wartosc z tej ksigzki, gdyz beda wykorzystywac wiele
tych samych narzedzi Azure DevOps do planowania i zarzadzania swojg pracg oraz
do oceny postepow. Interesariusze, w tym klienci, uzytkownicy, sponsorzy i menedze-
rowie rowniez mogg uzyskac¢ wartosc z tej ksigzki, zwtaszcza uczace sie, co powinni
i czego nie powinni robi¢ zgodnie z regutami Scruma oraz ktére narzedzia w ustugach
Azure DevOps wspieraja te reguly.

Ta ksigzka glownie skupia sie na wykorzystaniu Scruma przy tworzeniu produk-
tow programistycznych, gdyz jest to docelowa dziedzina Azure DevOps. Wiekszos¢
tej ksigzki moze jednak znalez¢ zastosowanie rowniez poza srodowiskami programi-
stycznymi i projektami informatycznymi. Poniewaz Scrum stanowi lekka platforme
do opracowywania adaptacyjnych rozwigzan dla wszelkiego rodzaju ztozonych prob-
lemow, wskazéwki zawarte w tej ksiazce mogg by¢ stosowane przy opracowywaniu
wszelkiego rodzaju produktow, takich jak ustugi, produkty fizyczne lub cos bardziej
abstrakcyjnego.

Ta ksigzka moze nie by¢ odpowiednia, jesli...

Ta ksigzka jest przeznaczona dla zespolow wykorzystujacych razem Scrum i ustugi
Azure DevOps przy opracowywaniu ztozonych produktow, takich jak oprogramowa-
nie. Nie bedzie az tak wartosciowa dla zespoléw niewykorzystujacych Scruma albo
zespotow opracowujacych mniej skomplikowane produkty przy uzyciu Scruma. Nie
zapewni zadnej wartosci zespotom wykorzystujacym formalne, kaskadowe albo sek-
wencyjne projekty rozwoju oprogramowania, chyba ze bedzie sposobem na przeko-
nanie takich zespotow do Scruma. Podobnie, jesli zespot wykorzystuje Scrum, ale nie
korzysta jeszcze z Azure DevOps, to duza czes¢ tej ksigzki nie bedzie zbyt ciekawa
poza zdefiniowaniem i podkresleniem charakteru Professional Scrum oraz wskaza-
niem, co takie zespoly moga potencjalnie zyskac¢. Dotyczy to rowniez zespotéw wyko-
rzystujacych starsze wersje Team Foundation Server, ktdore nie zawierajg najnowszych,
wartosciowych narzedzi zespotowych do planowania i zarzadzania pracg oraz umoz-
liwiajacych wspotprace w zespole.

Jesli ktos szuka ,najlepszych praktyk”, to nie jest to wlasciwa ksigzka ani wtas-
ciwy autor. Staram sie nie uzywac tego terminu, poniewaz oznacza on przyjecie kilku
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Wprowadzenie

btednych zatozen: (1) ze dana praktyka jest naprawde ,najlepsza” dla wszystkich
zespotow pracujacych nad wszystkimi produktami we wszystkich organizacjach oraz
(2) ze zespét moze przesta¢ poszukiwa¢ nowych rozwigzan i eksperymentowac, gdy
juz odnajdzie taka najlepsza praktyke. Wole zamiast tego okreslenie ,sprawdzona
praktyka”. Niezaleznie od nazwy, ta ksigzka jest petna wielu praktyk, ktére osoby
i zespoly moga wzig¢ pod uwage w swoim dazeniu do doskonatosci.

Organizacja tej ksigzki

Ta ksigzka jest podzielona na trzy czesci, z ktérych kazda koncentruje sie na innym
aspekcie zwigzku Professional Scrum z Azure DevOps. Czes¢ 1 ,Podstawy Scruma”
zapewnia podwaliny wiedzy na temat struktury Scruma, Professional Scrum, Azure
DevOps, a w szczegdlnosci ustugi Azure Boards. Czes¢ 11, Professional Scrum w prak-
tyce” sklada sie z kilku rozdzialéw opisujacych szczegétowo praktyczne zastosowania
przez Professional Scrum Team poszczegélnych funkcji Azure DevOps do tworze-
nia i zarzadzania Product Backlogiem, Sprintu Planningu, tworzenia Sprint Backlogu
i efektywnej wspotpracy podczas Sprintu. Czes¢ 111 ,Doskonalenie” zawiera rozdziat
definiujacy i usprawniajacy dziatanie Scrum Teamu, identyfikujac typowe wyzwania
i dysfunkgcje, ktore nalezy usuwac oraz wykorzystujac techniki cigglego doskonalenia
metod Scruma. Jest tam tez rozdziat dotyczacy poprawy skalowalnosci poprzez Scaled
Professional Scrum przy wykorzystaniu platformy Nexus Scaled Scrum. Czytajac
kolejno wszystkie czesci, mozna bedzie zobaczy¢, jak w efektywny sposob korzystac
jednoczesnie z ustug Azure DevOps i Scruma i jak Scrum Team moze przeksztalcic sie
w Professional Scrum Team, a pézniej w wysokowydajny Professional Scrum Team.

W kazdym rozdziale proponuje i polecam wiele praktyk i wzorcéw dziatania.
Wykorzystuje terminy, takie jak Professional Scrum Team i wysokowydajny Scrum Team,
aby odrézniac je od typowych Scrum Teamoéw, ktore praktykujg Scrum mechanicznie
bez zwracania uwagi na inspekcje, adaptacje i doskonalenie. Czasami ktos moze odrzu-
ca¢ moje wskazowki jako ,myslenie magiczne” i zaktadac, ze nie zyje w realnym swie-
cie. Mozna by sadzi¢, ze proponowane przeze mnie pomysty nie zadzialaja w danym
zespole, przy danej grupie ludzi lub w danej organizacji. Cho¢ prawda jest, ze nie
znam specyfiki danej organizaciji, to jestem przekonany, ze mozna dazy¢ do doskona-
tosci, niezaleznie od liczby napotykanych przeszkod. Bylem tego swiadkiem, tak samo
jak wielu moich kolegow prowadzacych szkolenia jako Professional Scrum Trainer.
Trzeba mie¢ na uwadze, ze moje opisy tych wysokowydajnych zachowan powinny
by¢ traktowane jako wizja albo ,cel doskonalenia”, do ktérego zespot powinien dazy¢.
Bedzie to trudne. Bedzie wymagac czasu. Bedzie wymaga¢ pomocy. Ostatecznie tacy
wiasnie ludzie bedg prowadzi¢ swoje zespoty na drodze do doskonatosci.
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Od czego najlepiej zaczac czytanie tej ksigzki

Poszczegolne czesci tej ksigzki obejmuja rozne zakresy zagadnien. W zaleznosci od
potrzeb i aktualnej wiedzy na temat Scruma, ustug Azure DevOps i powigzanych prak-
tyk, mozna skupic¢ sie na okreslonych obszarach tej ksiazki. Korzystajac z ponizszej
tabeli, mozna okresli¢, jak najlepiej korzystac z tej ksigzki.

Jesli ktos

To powinien:

Nigdy nie styszat o Scrumie lub jest jego nowym
adeptem

Przeczytac Przewodnik po
Scrumie, a nastepnie przeczytac
rozdziat 1

Nigdy nie styszat o Professional Scrum lub jest jego
nowym adeptem

Przeczyta¢ rozdziat 1

Jest nowym uzytkownikiem zestawu narzedzi Azure
DevOps

Przeczytac rozdziat 2

Jest nowym uzytkownikiem ustugi Azure Boards lub chce
wiedzie¢ wiecej na temat tworzenia niestandardowego
procesu Professional Scrum

Przeczytac rozdziat 3

Jest zaznajomiony ze Scrumem oraz ustugami Azure
DevOps i jedynie chce dowiedziec sie, jak skonfigurowac
Azure DevOps dla Scrum Teamu

Przeczytac rozdziat 4

Jest zaznajomiony ze Scrumem oraz ustugami Azure
DevOps i jedynie chce dowiedziec sie, jak planowac
Sprint i tworzy¢ Sprint Backlog

Przeczyta¢ rozdziat 6

Nie zna pojecia programowania sterowanego testami
akceptacyjnymi i chce dowiedziec sie, jak planowac i sle-
dzi¢ Sprint przy uzyciu Azure Test Plans

Przeczytac rozdziat 7

Nie zna pojecia przeptywu albo sposobow wykorzysta-
nia tablicy Kanban do wizualizacji pracy i zarzadzania jej
przeptywem

Przeczytac rozdziat 9

Staje przed typowymi wyzwaniami Scruma i jest zaintere-
sowany radzeniem sobie z dysfunkcyjnymi dziataniami

Przeczytac rozdziat 10

Staje w obliczu sytuagji skalowania, gdzie kilka Scrum
Teamow wspotpracuje nad budowaniem wspoélinego
produktu

Przeczyta¢ rozdziat 11
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Konwencje i zasady w tej ksigzce

Ta ksigzka przedstawia informacje, korzystajac z konwencji zaprojektowanych tak, aby
informacje te byty czytelne i tatwe w odbiorze.

B Dla orientacji udostepniane sa zrzuty ekranow odpowiednich funkcji Azure
DevOps.

m Flementy w ramkach zatytulowanych ,Uwaga” lub ,Wskazowka” zapewniaja
dodatkowe informacje i porady zwigzane z danym zagadnieniem.

B Niektore uwagi i wskazoéwki sg praktycznymi poradami zapewnianymi przez
zaprzyjaznione osoby z tytulami Professional Scrum Developer i Professional
Scrum Trainer, ktore pomagaly w pracy nad tg ksigzka.

Dodatkowo zawarlem dwa dodatkowe rodzaje ramek zatytutowanych ,Brzydkie zapa-
chy” i ,Studium przypadku Fabrikam Fiber”.

Brzvbki zaPAcH W tej ksiazce zwracam uwage na konkretne sytuacje i putapki, ktérych
Scrum Team i jego cztonkowie powinni unikac. Nazywam je brzydkimi zapachami. Te brzyd- &
kie zapachy zazwyczaj, ale nie zawsze, oznaczaja jakie$ zaburzenia lub inne niezdrowe
zachowania. Dla zespotow bedacych nowicjuszami Scruma te brzydkie zapachy moga byc

trudne do zidentyfikowania. Gdy jednak zostana wskazane, powinny zosta¢ wyeliminowa-

ne i wykorzystane jako okazja do nauki. W miare rozwoju zespotu powinien coraz lepiej

radzi¢ sobie z rozpoznawaniem i usuwaniem takich zaburzen. Zespoty Professional Scrum

Team potrafia identyfikowac potencjalnie szkodliwe elementy lub dysfunkcje, oceniac ryzy-

ka z nimi zwiazane, a nawet eliminowac konkretne szkodliwe zachowania.

Studium przypadku Fabrikam Fiber e
Na kolejnych stronach tej ksigzki bedziemy postugiwac sie studium przypadku firmy @
Fabrikam Fiber. Fabrikam Fiber jest fikcyjnym dostawca szerokopasmowych ustug teleko- =
munikacyjnych. Fabrikam Fiber jest wielka korporacja, ktora Swiadczy ustugi w wielu sta-

nach USA. Firma ta wykorzystuje wewnetrzna aplikacje webowa dla swoich przedstawicieli

obstugi klienta do tworzenia i zarzadzania zgtoszeniami problemdw z obstuga klientow.

Tworzacy ja zespot korzysta ze Scruma od jakiego$ czasu i przeszedt od niedawna na

ustugi Azure DevOps. Moje opinie na temat zdrowych i niezdrowych zachowan sa widocz-

ne poprzez wybory dokonywane przez Scrum Team w firmie Fabrikam Fiber.
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Wymagania systemowe

Mimo ze ta ksigzka nie zawiera zadnych ¢wiczen praktycznych, zachecam do zareje-
strowania sie w ustugach Azure DevOps, aby méc z nimi eksperymentowac i ¢wiczy¢
podczas czytania tej ksigzki. Utworzenie swojej organizacji zajmuje tylko kilka minut,
a pierwszych pieciu uzytkownikéw w planie podstawowym moze korzysta¢ z tych
ustug za darmo — co powinno wystarczy¢, aby grupa kolegow mogta korzystac¢ ze
wszystkich funkeji wspominanych w tej ksigzce. Ustugi Azure DevOps stanowig oferte
SaaS (Software as a Service — oprogramowanie jako ustuga) oparta na chmurze i oferu-
jaca dostarczanie nowych funkgji co kilka tygodni, co oznacza, ze zrzuty ekranéw w tej
ksigzce mogg nie odpowiada¢ doktadnie temu, co bedzie widoczne w przegladarce
czytelnika za jakis czas.

Ponadto warto pobra¢ oprogramowanie Visual Studio Community Edition lub
Visual Studio Code, aby zbadac¢, jak taczy sie z Azure DevOps i jak moze by¢ wyko-
rzystywane do wspétpracy przy uzyciu ustug Azure Boards i Azure Repos. Oba te
produkty sg darmowe.

Errata, aktualizacje i wsparcie

Dokonalismy wszelkich staran, aby zapewni¢ doktadnos¢ informacji w tej ksigzce i jej
materiatach towarzyszacych. Aktualizacje tej ksigzki mogg by¢ dostepne w formie
erraty i listy poprawek pod adresem:

MicrosoftPressStore.com/ProfScrumDevelopment/errata

W przypadku odkrycia btedu, ktéry nie jest juz wymieniony na tej liscie, prosimy
o0 przestanie nam informacji, korzystajac z formularza na tej samej stronie.

Dodatkowe wsparcie i informacje zwigzane z tg ksigzka mozna znalez¢ pod adresem:
www.MicrosoftPressStore.com/Support.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze wsparcie techniczne dla produktéw programowych i sprze-
towych firmy Microsoft nie jest oferowane pod powyzszymi adresami. Pomoc doty-
czgcg oprogramowania lub sprzetu firmy Microsoft mozna uzyskac¢ pod adresem http:/
support.microsoft.com.

Badzmy w kontakcie

Chetnie porozmawiamy! Nasza strona w serwisie Twitter: http://twitter.com/MicrosoftPress
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Podziekowania

Jest kilka osob, ktore pomogty mi w napisaniu tej ksiazki. Podziekowania dla: Loretty
Yates za kolejng szanse napisania ksigzki dla wydawnictwa Microsoft Press; Charvi
Arora, Tracey Croom, Elizabeth Welch, Songlin Qiu, Vaishnavi Venkatesan i Donny
Mulder za cierpliwe przegladanie moich materiatéw i pomoc w poprawieniu stylu;
Donis Marshall za inspiracje do napisania kolejnej ksiazki oraz bezposrednie (i cenne)
uwagi; Dana Hellema za mnéstwo odpowiedzi na pytania dotyczgce Azure Boards
i przejrzenie rozdzialow tej ksigzki; Phila Japikse, Simona Reindla, Briana Randella,
Ognjen Baji¢, Ana Roje Ivanci¢, Martina Kulova, Cory’ego Isaksona, Davida Corbina,
Charlesa Revella, Daniela Vacanti i Christiana Hassa za swietne pomysty i pomoc
w dopracowaniu mojego przestania; Kena Schwabera i Jeffa Sutherlanda za zaktuali-
zowanie Przewodnika po Scrumie, gdy juz niemal koniczytem pisanie tej ksiazki.
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Podstawy Scruma

Rozdziat 1  Professional Scrum ........................ 3
Rozdziat 2 Azure DevOps ..........ccviiiiinennnnn.. 59
Rozdziat 3 AzureBoards ..............c.ciiiiiinno... 83

Rozdziaty w tej czesci ktadg podwaliny pod zrozumienie trzech obsza-
row, ktore musi zna¢ kazdy praktyk Professional Scrum korzystajacy
z narzedzi DevOps firmy Microsoft:

m Scrum, a dokladniej Professional Scrum
B Microsoft Azure DevOps (ogodlnie)

B Microsoft Azure Boards (w szczegdlnosci)

Zaczne od przyjrzenia sie Scrumowi i zasadom Scruma. Skupie
sie na tym, jak i kiedy Developer wchodzi w interakcje z Product
Ownerem i Scrum Masterem, uczestniczy w réznych wydarzeniach
w Scrumie i wspoétdziata z réznymi artefaktami Scruma. Wazne jest,
aby wszyscy Developerzy rozumieli reguly Scruma i jakie sa oczeki-
wania wobec nich i ich zespotu, a takze kiedy i jak powinni wchodzi¢
w interakcje z Product Ownerem, Scrum Masterem, interesariuszami
i roznymi artefaktami.

Pozostate rozdzialy w tej czesci maja bardziej techniczny cha-
rakter i obejmuja narzedzia dostepne w ustugach Azure DevOps,
a w szczegblnosci ustuge Azure Boards. Skupiam sie na dostepnych
w chmurze ustugach Azure DevOps, a nie na lokalnym serwerze Azure
DevOps. Cho¢ istnieje wiele narzedzi DevOps dostepnych dla Scrum
Teamu, staram sie¢ wymienia¢ i omawiac tylko te, ktore s3 istotne dla
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praktykujacych Professional Scrum. Zwracam rowniez uwage na to, ktorych btysz-
czacych narzedzi lepiej nie wyciggac, pozwalajac zespotowi raczej na ¢wiczenie bar-
dziej cenionych praktyk zwigzanych ze wspoétpraca. Poza wszystkim cenimy jednostki
i interakcje bardziej niz procesy i narzedzia.

Uwaca W Przewodniku po Scrumie z 2020 roku rola Development Teamu zostata za-
stapiona rola Developera. Celem byto wyeliminowanie pojecia oddzielnego zespotu we-
wnatrz zespotu, co prowadzito do podziatow ,my i oni” pomiedzy Product Ownerem
a Development Teamem. Obecnie jest tylko jeden zespot — Scrum Team — i koncentruje
sie na tym samym celu przy trzech réznych zakresach odpowiedzialnosci, ktore stano-
wig: Product Owner, Scrum Master i Developerzy. Pamietajmy, ze Scrum uznaje testerow,
programistow, projektantow, architektow, analitykow, specjalistow od baz danych, autoréw
technicznych, po prostu za... Developerow.
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Professional Scrum

crum to uproszczone ramy postepowania, ktore pomagaja poszczegdlnym oso-

bom, zespotom i organizacjom wytwarza¢ wartos¢ poprzez adaptacyjne rozwia-
zywanie ztozonych problemoéw. Oprogramowanie jest ztozonym problemem. Dlatego
Scrum jest idealny do zarzadzania rozwojem oprogramowania w celu znajdowania
rozwigzan w sposob adaptacyjny. Opracowywanie oprogramowania nie generuje tego
samego wyijscia za kazdym razem przy okreslonym wejsciu. Scrum uznaje ten fakt,
a ze wzgledu na jego empiryczny charakter, promuje wykorzystanie eksperymentow
w celu przeprowadzania inspekcji i adaptacji.

Scrum nie jest metodologia ani procesem. Stanowi tylko ramy postepowania.
Innymi stowy, jesli wezmiemy Scrum i dodamy swoje wiasne praktyki uzupetniajace,
takie jak programowanie sterowane testami adaptacyjnymi, uzyskamy swoj proces.
Zespoly moga wykorzystywac empiryczne atrybuty Scruma, aby regularnie sprawdzac
skutecznos¢ swoich praktyk i dokonywac¢ odpowiednich zmian. W tej ksigzce przed-
stawie wiele praktyk uzupetniajacych do wziecia pod uwage.

UwaGa Fundamentem Scruma jest empiryczna teoria sterowania procesem i koncepcja
Jlean” (szczuptego zarzadzania). Empiryzm stwierdza, ze wiedza pochodzi z doswiadcze-
nia i podejmowania decyzji w oparciu o to, co jest znane. Koncepcja ,lean” ogranicza straty
i koncentruje sie na tym, co najwaznigjsze.

Nawet dzisiaj, po ponad 60 latach ewolucji tworzenia oprogramowania, istnieje
powazne ryzyko, ze projekt programistyczny Sredniej lub duzej wielkosci sie nie
powiedzie. Na szczescie nasza branza w koncu zauwazyta ten problem, lepiej go rozu-
mie i zaczyna na niego reagowac. Niektore organizacje zwiekszyty swoje szanse na suk-
ces. Istnieja dowody, ze praktyki zwinne, takie jak Scrum, prowadza do tych sukcesow.

WskAzOwWKA Korzystajac z analogii programistycznej, mozemy traktowac Agile jako
interfejs. Manifest Agile definiuje cztery abstrakcyjne wartosci i 12 abstrakcyjnych zasad
(http.//agilemanifesto.org). Chociaz istnieje wiele sposobow implementacji tych wartosci
i zasad, Agile Manifesto ich nie opisuje. Scrum natomiast to robi. Mozemy traktowac Scrum
jako konkretng klase, ktora implementuje wartosci i zasady Agile poprzez swoje role, wyda-
rzenia, artefakty i reguty.
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Zespoty Agile wiedzg, ze muszg ciagle dokonywac inspekcji i adaptacji — nie tylko swo-
jego produktu, ale tez swojego procesu i praktyk. Dobre poznanie (np. z tej ksigzki)
Scruma, DevOps i narzedzi firmy Microsoft stanowi dobry poczatek. Doswiadczenie
w korzystaniu z nich razem w praktyce jest jeszcze lepsze. Idealem jest umiejetnosc
rozpoznawania i wykorzystania okazji do poprawy w ich stosowaniu! Oznacza to bycie
profesjonalista. To powinno by¢ naszym celem. Nie wystarczy zadowala¢ si¢ projek-
tem, ktory jedynie nie zawiedzie. Warto dazy¢ do jak najlepszego ukonczenia projektu,
z wiekszg wartoscig i ptynaca z niego nauka, niz mogloby sie to wydawac¢ mozliwe.

Przewodnik po Scrumie

Scrum istnieje od wczesnych lat 90-tych poprzedniego wieku. Na poczatku definicja
Scruma i zwigzanych z nim praktyk pochodzita z ksigzek, prezentacji i od specjalistow,
ktorzy starali sie go jak najlepiej objasnia¢. Niestety te informacje nie zawsze byty
doktadne i prawie nigdy nie byty spéjne. Nawet dwaj tworcy Scruma — Ken Schwaber
i Jeff Sutherland — bywali czasami niespéjni. Obecny Scrum nie przypomina tego
sprzed 25 lat.

W roku 2009 organizacja Scrum.org skodyfikowata Scrum, tworzac i publikujac
Przewodnik po Scrumie. Ten darmowy przewodnik stanowi oficjalne reguty Scruma
i jest opracowywany przez tworcow Scruma: Schwabera i Sutherlanda. Jest to bardzo
zwiezly dokument. Wersja PDF z roku 2020 zajmuje tylko 14 stron. Jest on dostepny
w 30 jezykach do pobrania pod adresem https://scrumguides.org.

Przewodnik po Scrumie jest swietnym Zrédlem, z ktérego mozna korzysta¢ podczas
czytania tej ksigzki. Czytajac ten przewodnik, mozna zobaczy¢, ze Scrum jest prosty
i dos¢ tatwy do zrozumienia. Niestety jest niezwykle trudny do petnego opanowania.
Przewodnik po Scrumie bedzie w przysztosci aktualizowany i moze nieco zmienic¢ wska-
zowki dostepne w tym rozdziale i w pozostatej czesci ksigzki.

Wskazéowka Mozna potraktowac Scrum jak gre w szachy. Jedno i drugie ma swoje regu-
ty. Na przyktad Scrum nie pozwala na istnienie dwdch Product Ownerdw, tak jak szachy nie
pozwalaja graczowi mie¢ dwoch kroldw. Podczas gry w szachy nalezy postepowac zgodnie
z regutami gry. Jesli nie bedzie sie tego robic, nie bedzie to graniem w szachy. Tak samo jest
ze Scrumem. Mozna by tez powiedzie¢, ze to nie Scrum ani szachy wygrywajg lub prze-
grywaja. To gracze wygrywaja lub przegrywaja. Ci, ktorzy graja zgodnie z zasadami, beda
grac coraz lepiej, cho¢ opanowanie gry moze zajg¢ sporo czasu.

Platforma Scrum skfada sie¢ ze Scrum Teamu (zespotu) i powigzanych z nim rél,
wydarzen, artefaktow i regut. Kazdy z tych elementow stuzy okreslonemu celowi, jak
zobaczymy w tym rozdziale. Reguty Scruma zdefiniowane w Przewodniku po Scrumie
wigzg ze sobg te role, wydarzenia i artefakty. Przestrzeganie tych regul ma zasadnicze
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znaczenie dla powodzenia zdolnosci uzycia Scruma przez zespét, a co wazniejsze, dla
udanego opracowania i dostarczenia produktu o wysokiej wartosci i jakosci. Zmiana
podstawowych zasad lub koncepcji Scruma, pominiecie pewnych elementéw lub nie-
przestrzeganie regut zakrywa problemy i ogranicza korzysci zapewniane przez Scrum,
potencjalnie czynigc go wrecz bezuzytecznym.

Scrum jest darmowy i jest oferowany w formie Przewodnika po Scrumie. Role, wyda-
rzenia, artefakty i reguly Scruma sa niezmienne, a cho¢ mozliwa jest implementacja
tylko czesci Scruma, wynikiem nie bedzie Scrum. Scrum istnieje tylko w catosci i dziata
dobrze jako pojemnik dla innych praktyk, technik i metodologii. Czesto opisuje Scrum
jako ,ramy postepowania, w ramach ktorych zespét moze eksperymentowac z réznymi
praktykami uzupetniajgcymi”.

Filary Scruma

Fundamentem Scruma jest empiryzm i koncepcja ,lean”. Empiryzm stwierdza,
ze wiedza pochodzi z doswiadczenia i podejmowania decyzji w oparciu o to, co jest
obserwowane i znane. Koncepcja ,lean” ogranicza straty i koncentruje si¢ na tym,
co najwazniejsze. Scrum stosuje iteracyjne i przyrostowe podejscie do optymalizo-
wania przewidywalnosci i kontrolowania ryzyka. Scrum angazuje grupy ludzi, ktorzy
wspolnie majg wszystkie umiejetnosci i wiedze do wykonania danej pracy i dzielg sie
nimi lub nabywaja takie umiejetnosci w razie potrzeby.

Scrum tgczy cztery formalne wydarzenia umozliwiajgce inspekcje i adaptacje
w ramach obejmujacego je wydarzenia, jakim jest Sprint. Te wydarzenia dzialaja,
poniewaz implementuja empiryczne filary Scruma, czyli inspekcje, adaptacje i przej-
rzystos¢. Wydarzenia omowie pozniej w tym rozdziale, ale chciatbym poswiecic chwile
na zdefiniowanie tych trzech filaréw Scruma:

B Inspekcja Artefakty Scruma oraz postepy w dazeniu do uzgodnionych celow
musza by¢ poddawane czestej i rzetelnej inspekcji, aby mozliwe bylo wykrycie
potencjalnie niepozadanych odstepstw lub probleméw. Aby utatwi¢ inspekcje,
Scrum zapewnia staly rytm w postaci swoich pieciu wydarzen. Inspekcja umozli-
wia adaptacje. Inspekcja bez adaptacji jest uznawana za bezcelowa. Celem wyda-
rzen w Scrumie jest wywoltywanie zmian i poprawy.

B Adaptacja Jesli jakikolwiek aspekt procesu wykracza poza dopuszczalne limity
lub jesli uzyskany produkt jest niemozliwy do zaakceptowania, stosowany proces
lub wytwarzane materialy nalezy odpowiednio skorygowac. Zmian tych nalezy
dokona¢ jak najszybciej, aby zminimalizowa¢ dalsze odstepstwa. Adaptacja staje
sie trudniejsza, kiedy osoby w nig zaangazowane nie maja odpowiednich upraw-
nien lub zdolnosci samozarzadzania. Oczekuje sie, ze Scrum Team wprowadzi
modyfikacje natychmiast po uzyskaniu jakiejkolwiek nowej wiedzy w wyniku
inspekcji.
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B Przejrzystos¢ Ksztaltujacy sie proces oraz praca musza by¢ widoczne dla oséb
ja wykonujgcych, jak rowniez dla osob, na rzecz ktorych praca ta jest wykony-
wana. W Scrumie wazne decyzje podejmowane sg na podstawie zaobserwowanego
stanu jego trzech formalnych artefaktow. Niedostateczna przejrzystosc artefaktow
moze prowadzi¢ do decyzji, ktérych wynikiem jest zmniejszona wartos¢ i zwigk-
szone ryzyko. Przejrzystos¢ umozliwia inspekcje. Inspekeja i adaptacja bez przej-
rzystosci prowadza do btedéw i strat.

Scrum w dziataniu

Czytajac Przewodnik po Scrumie, mozna zrozumie¢ sktadniki i powigzane z nimi reguly,
ale nie koniecznie tatwo dostrzec, jak wspoétdzialaja ze sobg. Do tego wymagane jest
faktyczne doswiadczenie w korzystaniu ze Scruma przy opracowywaniu produktu
w zespole. Jako substytut tego doswiadczenia rysunek 1-1 zostal stworzony przez
Scrum.org, aby pomoéc w zilustrowaniu ram Scruma w dziataniu.

W Scrumie produkt jest nosnikiem, ktory zapewnia wartos¢. Ten produkt moze by¢
ustuga, produktem fizycznym lub czyms bardziej abstrakcyjnym. Produkt ma wyrazne
granice, znanych interesariuszy oraz dobrze zdefiniowanych uzytkownikow lub klien-
tow. Oprogramowanie dobrze pasuje do tej definicji, cho¢ Scrum moze by¢ uzywany
nie tylko do wytwarzania oprogramowania. Poniewaz jest to tez ksigzka dotyczaca
ustug Azure DevOps, bede opisywat Scrum i Professional Scrum w kontekscie opro-
gramowania jako produktu.

Cel Produktu opisuje przyszly stan produktu, ktéry moze stuzy¢ jako cel planowa-
nia dzialan przez Scrum Team. Cel Produktu stanowi dtugoterminowe zamierzenie
Scrum Teamu. Zespol musi zrealizowac jeden cel (lub z niego zrezygnowac), zanim
przystapi do realizacji kolejnego. Przyktadem Celu Produktu w przypadku oprogra-
mowania mogloby by¢ ,uzyska¢ 100 tys. pobran ze sklepu z aplikacjami”.

Product Backlog to uporzadkowana lista wszystkiego, co jest konieczne do osiagnie-
cia Celow Produktu. Jest to jedyne Zrédto zmian dla produktu, ktore stale si¢ zmienia,
co oznacza, ze bedzie ciggle ewoluowac ze wzgledu na zmiany warunkéw bizneso-
wych, dziedziny i technologii. Kazdy element na tej liscie jest okreslany skrétem PBI
(Product Backlog Item). W przypadku oprogramowania Product Backlog obejmuje
funkcje do zaimplementowania, btedy do poprawienia i eksperymenty do przepro-
wadzenia. Product Owner odpowiada za zarzadzanie oczekiwaniami, zagrozeniami
i wynikami produktu, a takze za zapewnianie, aby Product Backlog byt uporzadko-
wany (ustawienie priorytetow), przejrzysty (dostepny) i zrozumiaty.

Developerzy wspoétpracuja z Product Ownerem i innymi osobami w razie potrzeby
podczas Sprint Planningu i udoskonalania Product Backlogu, aby rozumie¢, szacowac
i przewidywac elementy PBI. Product Owner uporzadkowuje Product Backlog zgodnie
z czynnikami, takimi jak zwrot z inwestycji (ROI) dla tych elementéw PBI, ryzyko,
priorytety biznesowe, zaleznosci i okazja do nauki.
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Sprint jest okresem czasu o stalej dtugosci, ktory obejmuje inne wydarzenia Scruma.
Sprint powinien trwac miesigc lub krécej, aby zmniejszac ryzyko i prowadzi¢ do spdj-
nosci. Nowy Sprint zaczyna si¢ natychmiast po zakonczeniu poprzedniego Sprintu.

Pierwszym wydarzeniem w Sprincie jest Sprint Plannning (planowanie Sprintu).
W tym wydarzeniu Scrum Team wspoétpracuje nad prognozowaniem i planowaniem
pracy w danym Sprincie. Beda brane pod uwage elementy PBI z gornej czesci Product
Backlogu, ktére pozwolg jak najlepiej osiagnac Cel Produktu. Scrum Team wspotpra-
cuje nad prognozowaniem tych elementow, ktore wydajg sie mozliwe do ukonczenia
przed koncem Sprintu. Formutowany jest Cel Sprintu i powstaje Sprint Backlog. Sprint
Backlog zawiera prognozowane elementy oraz plan ich dostarczenia. Sprint Backlog
na biezaco pokazuje prace pozostata do wykonania podczas Sprintu.

Sprint
Retrospective

Sprint
Review

Sprint
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

. 7 Scrum Tea™ _

Serum Framewark © 2020 Serum. arg

RysuNek 1-1 Ramy Scruma

Znaczna czes¢ Sprintu bedzie poswiecona na prace nad osiggnieciem Celu Sprintu
poprzez opracowywanie elementow ze Sprint Backlogu. Reguly Scruma nie okreslajg
dokladnie, co dzieje sie¢ codziennie podczas opracowywania produktu. Developerzy
muszg spotykac si¢ regularnie podczas wydarzenia Daily Scrum, aby synchronizowac
plan dziatan na nastepne 24 godziny.

Jesli to konieczne, Developerzy powinni tez spotykac sie z Product Ownerem,
aby udoskonala¢ Product Backlog. Podczas tego udoskonalania elementy w Product
Backlogu otrzymuja dodatkowe szczegoly i szacunki. To sprawia, ze Product Backlog
jest aktualny, tak aby Product Owner moégt prowadzi¢ rzeczowe rozmowy z interesa-
riuszami, planowa¢ wydania produktu i podejmowac lepsze decyzje dotyczace przy-
sztych dziatan.

Podczas Sprintu zespét Scrum Team konczy prace nad elementami w Sprint
Backlogu zgodnie z Definicjg Ukonczenia (Definition of Done). Ta definicja wymienia
praktyki i standardy, ktére muszg by¢ spetnione dla kazdego elementu, zanim bedzie
mogl on zosta¢ uznany za ukonczony. Jesli Definicja Ukonczenia jeszcze nie istnieje,
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to jest tworzona przez Scrum Team. Istotne jest, aby wszyscy rozumieli te definicje,
poniewaz bedzie uzywana w celu utatwienia kontroli postepow i jakosci. Praca, ktora
nie spetnia Definicji Ukonczenia... nie jest ukonczona i nie moze zosta¢ wydana. Nie
powinna rowniez podlega¢ inspekcji podczas wydarzenia Sprint Review (przegladu
Sprintu).

Najlepiej, aby Developerzy wspotpracowali z Product Ownerem podczas catego
Sprintu, zeby zapewni¢ powstanie swietnego produktu. Jesli Developerzy wczesnie
ukoncza prace nad swoimi prognozami, powinni wspotpracowac z Product Ownerem
nad znalezieniem dodatkowych elementéw PBI do realizacji. Z kolei przy pierwszych
sygnatach, gdy Developerzy podejrzewaja, ze nie bedg w stanie ukonczy¢ prognozowa-
nej pracy, powinni wspétpracowac z Product Ownerem, aby zidentyfikowac i omowic
kompromisowe rozwigzania i zmodyfikowa¢ Sprint Backlog w taki sposob, ktory nie
wplynie negatywnie na jakos¢ ani nie zmieni Celu Sprintu.

Increment (przyrost) jest uzytecznym i dostarczajgcym wartos¢ fragmentem
pracy podlegajacej inspekciji, ktory spetnia Definicje Ukonczenia. Increment sktada
sie z jednego lub kilku ukonczonych elementéw PBI, ktore zostaly prognozowane
do wykonania w czasie danego Sprintu. Increment podlega inspekeji podczas Sprint
Review. Product Owner moze zaprosi¢ réznych interesariuszy na Sprint Review, aby
poznac ich zdanie. Te informacje sg gromadzone i mogg sta¢ sie nowymi elementami
w Product Backlogu. Istniejace elementy PBI moga tez zostac zaktualizowane lub usu-
niete. Informacje zwrotne od interesariuszy moga wptyna¢ na decyzje Product Ownera
dotyczacg wydania produktu, kontynuowania jego rozwoju lub zatrzymania w ogéle
prac nad produktem. Te ostatnie decyzje powinny by¢ oparte na przestankach bizne-
sowych, a nie jakosciowych. Niezaleznie od tego, kiedy Increment zostanie wydany,
Scrum Team powinien zawsze opracowywac go tak, jakby miat zosta¢ wydany. Moze
to obejmowac wielokrotne wydanie podczas Sprintu, co jest wspierane przez Scrum.

Ostatnim wydarzeniem w Sprincie jest Sprint Retrospective (retrospektywa Sprintu).
Jest to okazja na to, aby Scrum Team dokonat inspekcji siebie i swojej pracy w celu
poprawienia swoich praktyk i procesu. Jesli okreslone zostang eksperymenty pro-
wadzgce do usprawnienia, zespét powinien utworzy¢ plan dziatania dla nastepnego
Sprintu. Aby zapewni¢ state doskonalenie, Scrum Team powinien okresli¢ co najmnie;
jedno priorytetowe ulepszenie procesu i wdrozy¢ je podczas nastepnego Sprintu. Nic
nie wykracza poza zakres Sprint Retrospective — mozna omawiac relacje, ludzi, proces,
praktyki i narzedzia. Scrum Team moze tez podja¢ decyzje o dostosowaniu swojej
Definicji Ukonczenia w celu zwiekszenia jakosci. Po zakonczeniu Sprint Retrospective
rozpoczyna sie nowy Sprint i caly cykl sie powtarza.
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Role w Scrumie

Grupa osob, ktéra odpowiada za zbudowanie produktu i spetnienie jego celow, jest
nazywana Scrum Teamem (Zespotem Scrumowym). Scrum Team sktada si¢ z naste-
pujacych rol:

B Product Owner (Wtasciciel Produktu)

B Developerzy

B Scrum Master (Mistrz Scruma)

Gdyby potraktowac role jako swiadczenie ustug, to Developerzy stuza Product
Ownerowi, natomiast Scrum Master stuzy wszystkim. Dlatego Developerzy moga
wywierac silny wptyw na wybor Scrum Mastera. Product Owner moze wywierac silny
wplyw na wyboér Developeréw do zespotu (niezaleznie od zasad i procedur kadro-
wych). Ze wzgledu na ten rozdzial obowigzkow, role te powinny by¢ odgrywane przez
rézne osoby. Zmniejsza to ryzyko wystapienia konfliktu intereséw. W mniejszych
zespotach moze by¢ konieczne taczenie rol.

Developerzy

Developerzy sa profesjonalistami w Scrum Teamie, ktorzy sg w stanie zaprojekto-
wac, zbudowac¢, przetestowac i dostarczy¢ ukonczony produkt. W Scrum Teamie
jest od trzech do dziewieciu Developerow — jest to wystarczajgco matla liczba, aby
mogli sie tatwo komunikowac i zwawo dziala¢, a przy tym wystarczajaco duza, aby
zapewnia¢ wielofunkcyjnosc i wspotprace w ztozonej przestrzeni, takiej jak tworzenie
oprogramowania.

Zespot sktadajacy sie z tylko dwoch Developerow nie potrzebuje Scruma, poniewaz
moze sie fatwo komunikowac bezposrednio i zachowac wydajnosc. Istnieje tez wieksze
ryzyko, ze tych dwoch Developeréw nie bedzie miato wszystkich umiejetnosci wymaga-
nych do wykonania calej pracy. Z drugiej strony zespoty z wieksza liczbg Developerow
niz dziewie¢ wymagaja zbyt duzej koordynacji. Te wigksze zespoty zwykle generuja
zbyt duzo zlozonosci, zeby mogly czerpa¢ wartos¢ z empiryzmu Scruma. W sytua-
cjach, gdy mamy wiecej niz dziewieciu Developerow, konieczne moze by¢ utworzenie
kilku Scrum Teamow, ktore nawet mogg tworzy¢ Nexus (splot). Omowie doktadnie;
Nexus i Scaled Professional Scrum w rozdziale 11 ,Skalowalny Professional Scrum”.

UwaGa Product Owner i Scrum Master nie wliczaja sie do tej liczby 3-9 Developerow,
o ile sami nie petnia rowniez roli Developera, ktory bedzie pracowac nad Sprint Backlogiem
podczas Sprintu. Tak, czy owak, Scrum Team zwykle liczy 10 lub mniej oséb.

Warto zwrécic¢ uwage, ze to, iz dana osoba petni role Developera w Scrumie, nie ozna-
cza, ze jest developerem w klasycznym sensie — czyli kims, kto pisze kod. W zaleznosci
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od zadania, moze zajmowac sie architektura, interfejsem uzytkownika, testami, sche-
matem bazy danych, potokami wdrozeniowymi, wynikami testow, instalatorami albo
dokumentacja. Kazda z tych oséb rozwija jakas czes¢ produktu.

Tabela 1-1 zawiera liste dziatan wysokiego poziomu, ktére beda wykonywane przez
Developerow w Scrum Teamie.

TABELA 1-1 Dziatania Developerow w Scrumie

Dziatanie Kiedy

Wspotpraca z Product Ownerem przy pro- Sprint Planning
gnozowaniu pracy na dany Sprint i opracowy-
waniu Celu Sprintu.

Wspotpraca z innymi Developerami przy pla-  Sprint Planning, Daily Scrum lub w razie
nowaniu implementacji prognozowanej pracy. potrzeby

Uczestnictwo w wydarzeniu Daily Scrum. Codziennie

Opracowywanie Incrementu zgodnie Po Sprint Planningu i przed Sprint Review
z Definicja Ukonczenia.

Wspotpraca z Product Ownerem nad dopra-  Podczas Sprintu, jak okresli Scrum Team
cowaniem Product Backlogu.

Wspdlne okreslanie dodatkowych zadan, Podczas Sprintu w razie potrzeby
gdy prognozowana praca zostanie wczesnie
zakonczona.

Wspolne omawianie kompromisow i tworzenie Podczas Sprintu w razie potrzeby
planu awaryjnego, gdy prognozowane prace
nie moga zostac¢ ukonczone.

Wspieranie interesariuszy przy inspekdji Sprint Review lub w dowolnym czasie pod-
Incrementu i zbieranie informacji zwrotnych.  czas Sprintu w razie potrzeby
Przemyslenie procesu i praktyk w celu usta- Sprint Retrospective

lenia eksperymentéw majgcych doprowadzic

do poprawy.

Inspekcja, adaptacdja, uczenie sie i doskonale-  Zawsze
nie — zycie wartosciami Scruma.

Nie nalezy zaklada¢, ze Developer bedzie wykonywat tylko te typy zadan, w ktorych
jest dobry lub na ktorych sie dobrze zna. Na przyktad to, ze Dieter ma doswiadczenie
w programowaniu baz danych, nie oznacza, ze bedzie zajmowat si¢ tym rodzajem
zadan. Jesli podczas Sprintu okaze sie¢, ze nastepne logiczne zadanie do wykonania
wymaga programowania bazy danych, a Dieter nie bedzie dostepny, inny Developer
powinien podjac te prace, o ile to mozliwe. Podczas opracowywania produktu osoba
najlepiej predystynowana do wykonania danego zadania zostanie ustalona na podstawie
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wielu czynnikow, w tym wiedzy i dostepnosci. To wilasnie z tego powodu szacunki
dotyczgce Sprint Backlogu sg dokonywane kolektywnie, a nie indywidualnie przez
Developeréw — nawet jesli poszczegolne osoby sg specjalistami lub nawet ekspertami
w danych dziedzinach. Dlatego tez Scrum Team powinien mie¢ po kilku Developerow
z potrzebnym zestawem umiejetnosci. Zajmiemy sie tym dokladniej w rozdziale 8,
,Skuteczna wspoétpraca”.

WskAzOWKA Znam bardzo niewiele Scrum Teamow, w ktorych cztonkowie nazywaja sie-
bie ,Developerami”. Nadal istnieje odruch, ktéry zréwnuje termin ,developer” z progra-
mista lub osoba piszaca kod. Jest to tez wzmacniane przez catg nasza branze. W takich
przypadkach tymczasowo odpowiednim substytutem moze by¢ uzycie terminu ,cztonek
zespotu” — zeby wyraznie obejmowat on tez testerow, projektantdw i inne osoby niebedace
programistami.

Jako kolektyw Developerzy musza by¢ interdyscyplinarni. To znaczy, ze musi istnie¢
co najmniej jeden Developer w Scrum Teamie, ktéry ma potrzebne umiejetnosci
do wykonania kazdego typu wymaganego dzialania. Innymi stowy, Developerzy — jako
catos¢ — musza mie¢ wszystkie umiejetnosci wymagane do ukonczenia pracy. Ta inter-
dyscyplinarnos¢ nie oznacza, ze kazdy Developer jest interdyscyplinarny — choc¢ bytoby
to idealne. Najlepiej, aby zawsze byto kilku Developerow, ktérzy majg wymagang
umiejetnosc. Jesli tak nie jest, to zespot powinien dazy¢ do poprawy tego stanu rzeczy
przez prace w parach i grupach lub wykorzystujac jakies inne techniki instruktazowe
podczas opracowywania produktu. Posiadanie w zespole tylko jednego Developera
z kluczowg umiejetnoscia jest ryzykowne.

Uwaca Predkosc (velocity) jest historyczng miarg elementow PBI, ktére udato sie do-
starczy¢ Scrum Teamowi. Moze by¢ mierzona poprzez liczbe tych elementéw, rozmiar/
wysitek (np. punkty) albo ich warto$¢ biznesowa. Predkos¢ pojedynczego Sprintu nie jest
przydatng miarg, ale $Sledzenie jej na przestrzeni kilku Sprintéw pokazuje ogoélny trend
wydajnosci zespotu. Po znormalizowaniu predkos¢ moze by¢ uzyteczna w planowaniu
Sprintdow i wydaniach produktu. Na przyktad, jesli predkos¢ zespotu wynosi srednio 20
punktow na Sprint, a Product Backlog pokazuje 12 elementow PBI, ktére trzeba opracowac
w celu osiggniecia Celu Produktu i majacych w sumie 96 punktow, to mozemy oczekiwac,
ze wydanie produktu bedzie dostepne za mniej wiecej 5 Sprintow, czyli za 2 i pot miesigca
przy 2-tygodniowych Sprintach. Predkosc¢ nie jest wymieniana w Przewodniku po Scrumie
i jest uwazana za praktyke uzupetniajaca. Zespoty moga tez $ledzi¢ i wykorzystywac mia-
ry przeptywu, takie jak przepustowos¢, jako miare przesztej wydajnosci. Przeptyw i miary
przeptywu omowie w rozdziale 9 ,Poprawianie przeptywu”.
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Sktad Scrum Teamu nie zmienia si¢ podczas Sprintu. Jesli mialby sie zmieni¢, powinno
to si¢ odbywac tylko pomiedzy Sprintami. Zwykle jest to wynik decyzji podjetej wspol-
nie podczas wydarzenia Sprint Retrospective. Zmiany te moga obejmowac¢ dodanie
nowego czlonka zespotu, wymiane czlonka z innym zespotem, usuniecie cztonka
z zespotu albo zmiane roli cztonka zespotu. Trzeba pamietac¢, ze wszelkie zmiany
skladu zespolu stanowig zaklocenie. Wydajnos¢ moze poczatkowo zmniejszy¢ sie
na jakis czas, a nastepnie powinna (miejmy nadzieje) ponownie wzrosnac. Jesli Scrum
Team sledzi predkos¢ lub przepustowos¢ prac, to takie zakidcenie bedzie wyraznie
widoczne.

Studium przypadku Fabrikam Fiber

Developerzy w Scrum Teamie Fabrikam Fiber to piec interdyscyplinarnych osob o réznym
doswiadczeniu, zestawach umiejetnosci i poziomach zaawansowania. Sa nimi Andy, Dave,
Dieter, Toni i Richard (ja sam). Andy i Toni maja doswiadczenie w dziedzinie architektury,
projektowania i pewng znajomosc¢ jezyka C#. Dave, Dieter i ja mamy solidne doswiad-
czenie w programowaniu w jezyku C#. Dieter i ja mamy tez doswiadczenie w programo-
waniu SQL i Azure, w tym w programowaniu skryptow Windows PowerShell. Jako zespot
wszyscy uczestniczylismy w szkoleniu Professional Scrum Developer organizowanym przez
Scrum.org i uzyskalismy po nim pozytywne oceny.

Product Owner

Product Owner reprezentuje glos naszego uzytkownika. To oznacza, ze Product Owner
zna nie tylko produkt, jego domeng, wizje i cele, ale tez jego uzytkownikow. Sama
wiedza, jak produkt dziala i co w nim naprawi¢, nie wystarcza, aby by¢ kompeten-
tnym Product Ownerem. Dobry Product Owner jest na biezaco z potrzebami swoich
uzytkownikéw. Dobry Product Owner podziela pasje swoich uzytkownikéw i odezuwa
empati¢ dla ich zmagan i oczekiwan. Product Owner reprezentuje tez Developerow
przed organizacjg — przynajmniej do momentu, gdy Developerzy nie zostang wpro-
wadzeni do organizacji i nie zaczng wspoétpracowac bezposrednio z innymi osobami
W organizacji.

UwaGa Przez lata styszatem, ze Product Owner jest gtosem interesariuszy lub klienta.
Choc jest to prawda, to wole mysle¢ o Product Ownerze gtéwnie jako o gtosie uzytkownika.
Jaka jest roznica? Interesariuszem jest kazdy, kto jest zainteresowany produktem lub jego
rozwojem. Klientem jest zwykle ten, kto sponsoruje lub ptaci za produkt. Uzytkownikiem jest
ten, kto faktycznie go uzywa. Product Owner w Professional Scrum dazy do zadowolenia
wszystkich zainteresowanych stron.
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Product Owner musi reprezentowac potrzeby uzytkownika i przekierowywac¢ wartosc
w ich kierunku, a nie tylko stara¢ sie zadowoli¢ osobe, ktora ptaci. W Scrum Teamie
jest tylko jeden Product Owner, co pozwala unikac¢ zamieszania. Gdy Developerzy
maja jakies pytanie dotyczace produktu, ktére trzeba przedstawic interesariuszowi,
powinni przede wszystkim zwroci¢ sie do Product Ownera. Product Owner by¢ moze
bedzie musiat skonsultowac si¢ z innymi, aby uzyskac¢ odpowiedzi, zwlaszcza w przy-
padku duzych lub bardziej ztozonych produktow. Product Owner powinien by¢ osoba,
do ktorej kierowane sg wszystkie pytania dotyczace wizji, celow i funkcjonalnosci
produktu.

Product Owner odpowiada za maksymalizowanie wartosci produktu poprzez prace
Developeréw. Gléwnym narzedziem Product Ownera do komunikacji z Developerami
jest udoskonalony i uporzadkowany Product Backlog. Product Owner wspoétpracuje
z Developerami nad tym, co i kiedy ma zosta¢ opracowane. Tabela 1-2 wymienia
typowe interakcje Developerow z Product Ownerem.

Czestym nieporozumieniem — ktére zostalo poprawione w Przewodniku po Scrumie
z 2020 roku — jest to, ze Developerzy opracowujg produkt. W istocie to Scrum Team
opracowuje i rozwija produkt — poprzez wspoétprace wszystkich cztonkow zespotu.

Wskazowka Product Owner w Professional Scrum powinien zna¢ produkt, zna¢ dzie-
dzine produktu, znac klientow produktu, zna¢ uzytkownikow produktu, zna¢ Scrum, miec
uprawnienia do podejmowania decyzji zwigzanych z kierunkiem produktu, by¢ dostepnym
dla reszty Scrum Teamu i mie¢ dobre umiejetnosci interpersonalne. Nie spotkatem jeszcze
Product Ownera, ktory spetniatby wszystkie te kryteria. Spotkatem wielu Product Ownerdw,
ktorzy chcieli sie doskonali¢ w tych obszarach i dazyli do tego celu.

TaBseLA 1-2 Interakcje Developera z Product Ownerem

Interakcja Kiedy

Wspdlne planowanie Sprintu i prognozowanie — Sprint Planning
elementéw PBI.

Uzyskiwanie odpowiedzi na pytania doty- Podczas Sprintu w razie potrzeby
czace produktu/dziedziny i przedstawianie ich
interesariuszom.

Udoskonalanie Product Backlogu. Podczas Sprintu, jak okresli Scrum Team

Wspotpraca przy podejmowaniu dodatkowych Podczas Sprintu w razie potrzeby
zadan.

Wspotpraca przy planowaniu pracy awaryjnej.  Podczas Sprintu w razie potrzeby

Pomoc Product Ownerowi przy inspekdji Podczas Sprintu w razie potrzeby
Incrementu i innych pojawiajacych sie prac.
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TaBeLA 1-2 Interakcje Developera z Product Ownerem

Interakcja Kiedy

Pomoc Product Ownerowi podczas inspekdji Przynajmniej podczas Sprint Review, ale row-
przez interesariuszy i zbieraniu informacji niez podczas Sprintu w razie potrzeby
zwrotnych.

Wspotpraca przy inspekdji praktyk Scrum Sprint Retrospective

Teamu i planowania udoskonalania.

Wspotpraca przy tworzeniu Definidji Sprint Retrospective

Ukonczenia.

Profesjonalne Scrum Teamy rozumiejg podzial obowiazkéw pomiedzy Product
Ownera a Developeréw i oczekuja, ze kazda ze stron bedzie wypelnia¢ swoja role.
Cho¢ Przewodnik po Scrumie nie okresla jasno, ze Product Owner nie moze by¢ Scrum
Masterem lub Developerem, to uwazam, ze dobrze jest utrzymac taki podziat. Recepta
na sukees jest, aby Product Owner koncentrowat si¢ na tym, co rozwija¢, Developerzy
koncentrowali si¢ na tym, jak to rozwija¢, a Scrum Master skupiat si¢ na tym, aby
wszyscy rozumieli i stosowali sie do regut Scruma.

Poniewaz Product Owner moze odpowiada¢ przed organizacja za zyski lub straty
produktu, Product Owner powinien stale czuwac nad optymalizowaniem wartosci pro-
duktu. Product Owner w Professional Scrum jest zaangazowanym Product Ownerem.
Stale troszczy sie o to, co jest najlepsze dla produktu, a co wazniejsze, co jest najlepsze
dla jego uzytkownikow.

Studium przypadku Fabrikam Fiber

Paula jest Product Ownerem aplikacji webowej Fabrikam Fiber. Zaczynajac wczesniej jako
technik, zna stabe strony produktu i zmagania jego uzytkownikow. Ta Swiadomos¢ inspiruje
ja do ciagtej poprawy i ewolucji mozliwosci produktu. Nawet lubi sie chwali¢, ze jest naj-
intensywniejszym uzytkownikiem tej aplikadji. Jej wizja polega na stopniowym usprawnia-
niu Fabrikam Fiber, az wiekszo$¢ uzytkownikow bedzie mogta uzyskac rozwiazanie swoich
probleméw w tym samym dniu. Paula jest poinformowanym i zaangazowanym Product
Ownerem, ktory jest dostepny, gdy to konieczne i ma wtadze podejmowania potrzeb-
nych decyzji. Paula korzysta ze Scruma od okoto trzech lat. Przeszta szkolenia Professional
Scrum Foundations oraz Professional Scrum Product Owner w Scrum.org.

Scrum Master

Scrum Master promuje wartosci, praktyki i reguty Scruma w Scrum Teamie i calej
organizacji. Scrum Master zapewnia, ze Product Owner i Developerzy sa funkcjonalni
i wydajni, zapewniajac niezbedne wskazowki i wsparcie. Scrum Master ponosi tez
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odpowiedzialnos¢ za zapewnienie, ze Scrum jest rozumiany przez wszystkie zaintere-
sowane strony i ze kazdy stosuje si¢ do jego regut.

15

UwaGa Scrum Master nie jest tym samym, co menedzer projektu. Jest uznawany za me-

nedzera — ale menedzera Scruma i jego implementadji, a nie menedzera projektu, ludzi
lub produktu. Dlatego powinien mie¢ uprawnienia do wprowadzania zmian i usuwania
przeszkod.

Scrum Master musi by¢ czujny, dajac jednoczesnie organizacji czas na aklimatyzacje
i zdanie sobie sprawy z korzysci ptynacych ze Scruma. Oznacza to trzymanie w ryzach
wszelkich dysfunkcyjnych przyzwyczajen (takich, jak stare metody ,kaskadowe”).
Oznacza to réwniez utrzymywanie w ryzach wszelkich nieoswieconych menedzerow
przy ciaglej walce z iluzja, ze dowodzenie, kontrola i nieprzejrzystos¢ réwnaja sie
lepszemu i szybszemu dostarczaniu wartosci. Czasami Scrum Master moze stac sie de
facto agentem zmian, prowadzac wysitki w kierunku przyjecia Scruma w calej orga-
nizacji. Jesli tak jest, to nieztlomnos¢ Scrum Mastera musi by¢ w stanie si¢ skalowac.
To réwniez ilustruje potrzebe posiadania swietnych umiejetnosci interpersonalnych
przez Scrum Mastera.

Scrum Master moze dziata¢ jako trener zapewniajacy, ze zespot sam sie zarzadza
oraz jest funkcjonalny i wydajny. Ta rola moze obejmowac ochrone zespotu przed
przerwami zaklocajacymi skupienie i innymi konfliktami zewnetrznymi oraz usuwanie
wszelkich przeszkod na drodze do postepéw zespotu. Umiejetnos¢ Scrum Mastera
do stuzenia zespolowi przez usuwanie przeszkéd na drodze do sukcesu jest istotnym
elementem Scruma.

Jako stuzebny przywoédca Scrum Master osigga wyniki, nadajac wyzszy priorytet
potrzebom zespotu. Scrum Master moze rowniez stuzy¢ interesariuszom i innym oso-
bom w organizacji, pomagajac im w zrozumieniu ram Scruma i oczekiwan ze strony
roznych graczy. Stuzebni przywodcy sa czesto postrzegani jako pokorni opiekunowie
ludzi i proceséw, w ktore s3 zaangazowani. Dzieki postawie ,Co moge dzisiaj dla
ciebie zrobi¢?” Scrum Master sprzyja srodowisku wspoétpracy i szacunku, zapewniajac
zyzng glebe dla wysokowydajnego Scrum Teamu. Lao Tzu, starozytny filozof chinski,
wyrazil to najlepiej:

Gdy rzqdzi mistrz, ludzie nie sq swiadomi tego, Ze istnieje. W dalszej kolejnosci najlep-
szym przywodcq jest ten, ktory jest kochany. Nastepnie ten, ktorego sie bojq. Najgorszy
jest ten, ktorym gardzq. Jesli nie zaufasz ludziom, sprawisz, ze bedg niegodni zaufania.
Mistrz nie mowi, ale dziata. Gdy wykona swojq prace, ludzie powiedzq ,Wspaniale:
zrobilismy to, catkiem samil”

Scrum Master nie jest rolg techniczng. Mocne doswiadczenie w danej dziedzinie (takiej
jak tworzenie oprogramowania) nie jest konieczne, cho¢ czasem moze by¢ pomocne.
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Scrum Master musi bardzo dobrze zna¢ Scrum — to jest jego dziedzina. Nie podlega
to dyskusji. Dobry Scrum Master bedzie tez mial dobre zdolnosci komunikacyjne
i interpersonalne. Moze ulatwia¢ interakcje z innymi czlonkami zespotu lub umozli-
wia¢ wspolprace pomiedzy rolami, wydarzeniami lub innymi osobami w organizacji.
Wazne sg te ,miekkie” umiejetnosci. Trzeba mie¢ to na uwadze, zastanawiajac si¢ nad
tym, kto mogtby by¢ dobrym Scrum Masterem. Tabela 1-3 wymienia sposoby, na jakie
Scrum Master stuzy Developerom.

Wskazowka Moim zdaniem tradycyjni menedzerowie projektow nie staja sie dobrymi
Scrum Masterami. Niestety jest to typowy odruch w organizacjach przyjmujacych Scrum.
Na przyktad decydenci czesto wysytaja ,Rogera” z certyfikatem PMI, kochajacego wykresy
Gantta, eksperta od Microsoft Project na szkolenie Professional Scrum Master. Oczekuja,
ze wiasnie Roger pokieruje zmianami. Najczesciej obserwuje, ze albo nawyki Rogera z za-
rzadzania projektami, albo jego koledzy i menedzerowie negatywnie wptywaja na przyjecie
Scruma.

TaBeLA 1-3 Sposoby stuzenia Developerom przez Scrum Mastera

Ustuga Kiedy

Pomaga organizowac wydarzenia Scruma, gdy Podczas Sprintu w razie potrzeby
Developerzy nie moga tego zrobic¢ sami.

Identyfikuje, dokumentuje i usuwa przeszkody. Podczas Sprintu w razie potrzeby
Zapewnia szkolenia, mentoring i motywowanie. Podczas Sprintu w razie potrzeby
Szkoli Developeréw w zakresie samodzielnego Podczas Sprintu w razie potrzeby

zarzadzania.

Jest wystannikiem Developeréw przed organizagja. Podczas Sprintu w razie potrzeby

Bierze udziat w nieproduktywnych, ale ,obowiazkowych”  Podczas Sprintu w razie potrzeby
spotkaniach w imieniu Developerdw.

Chroni Developeréw przed przerywaniem pracy i zaktdo-  Podczas Sprintu w razie potrzeby
ceniami, aby dbac o ich koncentracje.

Staje sie coraz mniej potrzebny. Z czasem, gdy Developerzy sie
doskonala

Obowiazki Scrum Mastera nie musza wymagac¢ pelnoetatowego zaangazowania.
Zespot Professional Scrum Team moze wybrac¢ Developera, aby odgrywat przez czesc
czasu role Scrum Mastera. Te role moga podejmowac rotacyjnie rézni Developerzy.
Petnoetatowy Scrum Master moze zmieniac si¢ tez w Developera albo wspomaga¢
inne Scrum Teamy, ktore pojawig sie w organizacji. Rola Scrum Mastera jest bar-
dziej elastyczna w tym zakresie niz pozostale role. Wystarczy, ze Scrum Team rozumie
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i przestrzega zasad Scruma oraz ma dostep do kogos, kto moze wykonywac obowiazki
Scum Mastera w razie potrzeby.

Wskazowka Umigjetnosci Scrum Mastera sa wyjgtkowe i wazne. Najlepszym Scrum
Masterem, jakiego znatem, byt Brian. Nie miat doswiadczenia biznesowego ani techniczne-
go. Byt wczesniej pracownikiem poradni antynarkotykowej i antyalkoholowej, co oznaczato,
ze umiat stuchac, zacheca¢, motywowac, a takze rozpoznac, gdy ktos sie obija, nie pracuje
na miare swoich mozliwosci albo nie mowi prawdy. Dla niektérych bycie Scrum Masterem
jest wyborem zawodowym. Z mojego doswiadczenia najlepsze sa osoby otwarte, zmoty-
wowane i oddane ciggtemu doskonaleniu swoich umiejetnosci, poniewaz stuza one zespo-
towi. Taki Scrum Master powinien by¢ tylko Scrum Masterem i nie powinien zmieniac¢ swoje;
roli na inna. Bedzie stanowit wieksza wartos¢ dla zespotu i organizacji jako petnoetatowy
Scrum Master. Tego typu osoby sa bardzo cenne.

Studium przypadku Fabrikam Fiber

Scott zostat sprowadzony w zesztym roku i miat stuzy¢ jako Scrum Master. Najpierw stuzyt
innemu zespotowi, zapewniajgc konieczne szkolenia w celu przeksztatcenia ich w wysoko-
wydajny Professional Scrum Team. Zarzad zgadza sie, ze bedzie dobrym Scrum Masterem
dla zespotu Pauli. Planuja tez skorzysta¢ z ustug Scotta przy pomocy innym zespotom
w organizagji w poznawaniu i przyjeciu Scruma. Scott ma wieloletnie, praktyczne doswiad-
czenie w dziedzinie Scruma w réznych firmach i zespotach. Uczestniczyt w kilku szkoleniach
Professional Scrum i jest aktywnym cztonkiem spotecznosci Scrum.org.

Interesariusze

Choc¢ nie jest to rola oficjalnie zdefiniowana w Przewodniku po Scrumie, interesariusze
obejmujg wszystkich innych zainteresowanych rozwojem produktu. Interesariuszami
moga by¢ menedzerowie, dyrektorzy, kierownicy, cztonkowie zarzadu, analitycy, eks-
perci dziedzinowi, prawnicy, sponsorzy, cztonkowie innych zespotow, klienci i uzyt-
kownicy oprogramowania. Interesariusze sg bardzo wazni. Reprezentuja koniecznos¢
istnienia danego produktu z réznych perspektyw. Wplywaja réwniez na wizje, cele
i uzytecznosc¢ produktu, wptywajac na Product Ownera. Bez interesariuszy, kto korzy-
statby z produktu, placit za jego opracowanie lub czerpat z niego korzysci?

Z mojego doswiadczenia Developerzy czesto majg tendencje do niedoceniania osob
nietechnicznych. To dos¢ niefortunne — nie nalezy ignorowac ineresariuszy. Powinni
by¢ oni zaangazowani. Z kolei niektdrzy interesariusze moga by¢ zbytnio zaintereso-
wani rozwojem produktu i jego stanem, co moze powodowac rozproszenie uwagi
i niszczenie koncentracji. Istnieje wiele nieporozumien na temat tego, kiedy i dlaczego
interesariusze i Developerzy powinni wchodzi¢ w interakcje. Czytajac Przewodnik
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po Scrumie, mozna by sadzi¢, ze interakcja ma miejsce tylko podczas wydarzenia Sprint
Review. Jak widac¢ z tabeli 1-4, interesariusze i Developerzy moga wchodzi¢ w interak-
cje w wielu miejscach podczas Sprintu.

TABELA 1-4 Interakcje Developerdw z interesariuszami

Interakcja Kiedy

Wspotpraca nad udoskonalaniem Product Backlogu. Podczas Sprintu, jak okresli Scrum
Team

Wspotpraca nad odpowiadaniem na pytania Podczas Sprintu w razie potrzeby

Developerow dotyczace elementéw PBI (szacowanie,
planowanie, projektowanie, budowanie, testowanie, itd.).

Wspotpraca nad inspekcja Incrementu i zbieraniem Przynajmniej podczas Sprint
informacji zwrotnych. Review, ale réwniez podczas
Sprintu w razie potrzeby

Inspekcja i zbieranie informacji zwrotnych na temat produktu, na przyklad zglaszanie
zapotrzebowania na jakas funkcje, powinny obejmowac¢ Product Ownera. Inspekcja
i zbieranie informacji zwrotnych na temat procesu rozwoju produktu, na przyktad
sprawdzanie stanu postepdw, powinny by¢ obstugiwane przez Scrum Mastera. Innymi
stowy, interesariusze powinni niemal zawsze by¢ trzymani z dala od procesu rozwoju
produktu — o ile nie zostang zaproszeni przez Developeréw. Stosowanie sie do tych
zalecen pomoze chroni¢ koncentracje Developerow.

Wskazéwka Wykresy burndown, burnup lub inne dane analityczne umieszczane
we wspolnym obszarze lub na tablicy sg swiethym sposobem na biezace informowanie
interesariuszy. Pozwala to utrzymywac przerwy w dziataniu Scrum Teamu do minimum. Jesli
ktos ma jakies pytania, powinien zwracac sie do Scrum Mastera.

Scrum Master powinien dazy¢ do utrzymywania interesariuszy poza réznymi wydarze-
niami Scruma, poza Sprint Review i by¢ moze Sprint Planningiem. Interesariusze nie
powinni uczestniczy¢ w dzialaniach zwigzanych z planowaniem, rozwijaniem i udo-
skonalaniem produktu, o ile nie zostang o to poproszeni. Uczestnictwo w jakimkolwiek
wydarzeniu powinno odbywac sie tylko na zaproszenie Scrum Teamu. Interesariusze
nie powinni by¢ uczestnikami Daily Scrum, poniewaz celem tego wydarzenia jest
pozwolenie Developerom na zsynchronizowanie ze sobg najblizszych prac. Nawet
obecnos¢ Product Ownera podczas Daily Scrum moze by¢ traktowana jako zaklécenie
dla celu tego wydarzenia.
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Studium przypadku Fabrikam Fiber

Firma Fabrikam Fiber istnieje od kilku lat. Zmieniata juz raz swojg nazwe i przeszta kilka
reorganizagji. Gtownymi interesariuszami sa jej klienci, ktorzy sg uzytkownikami najwazniej-
szej dostarczanej wartosci: potaczenia internetowego. Wraz z technikami obstugi, innymi
jednostkami biznesowymi (w tym sprzedaza i marketingiem) sg interesariuszami aplikadji
webowej Fabrikam Fiber. Wiekszos¢ grup interesariuszy nie ma zbytniego doswiadczenia
technicznego, jesli chodzi o oprogramowanie. Niektorzy wewnetrzni interesariusze maja
jednak gteboka wiedze fachowa w dziedzinie sprzetu i sieci. Wszyscy interesariusze sg dos¢
otwarci na przekazywanie informacji zwrotnych na temat aplikacji webowej. Paula rozumie
znaczenie pozyskiwania informacji zwrotnych od klientow. W tym celu nalegata na usta-
nowienie adresu e-mail wish@fabrikam.com do zbierania informacji zwrotnych przez po-
czte elektroniczna. Te wiadomosci sg przekazywane do osoby z pomocy technicznej, ktéra
klasyfikuje zgtoszenia, a nastepnie wspotpracuje z Paula nad dodawaniem elementéw PBI
do Product Backlogu.

Wydarzenia Scruma

Ramy postepowania Scruma wykorzystujg wydarzenia do ustrukturyzowania roz-
nych przeptywow zadan w inkrementacyjnym rozwoju produktu. Kazde wydarzenie
ma okreslone ramy czasowe, co oznacza, ze istnieje staly okres czasu na przeprowa-
dzenie dzialan w ramach danego wydarzenia. Te ograniczenia czasowe minimalizuja
straty przez zapewnianie odpowiedniej ilosci czasu poswiecanego na skupienie sie
na okreslonym dziataniu. Te wydarzenia Scruma majg na celu utrzymanie pewnej regu-
larnosci i rytmu. Maja tez minimalizowa¢ koniecznos¢ niepotrzebnych lub napredce
zwolywanych spotkan, ktére nie sa czg¢scig Scruma.

Wszystkie wydarzenia Scruma stanowig formalng okazje do inspekcji i adaptacji
jakiegos elementu. Inspekcja pozwala zespotowi ocenia¢ postepy na drodze do celu,
a takze identyfikowac¢ zmiany w obecnym planie. Jesli inspekeja stwierdzi wystapienie
niedopuszczalnego odchylenia, to nalezy dokonac adaptacji (dostosowania). Te dosto-
sowania powinny by¢ dokonywane jak najszybciej, aby zminimalizowac dalsze odstep-
stwa. Brak udzialu w wydarzeniu Scruma prowadzi do zmniejszonej przejrzystosci
i stanowi utracong okazje do inspekgcji i adaptacii.

Wracajac do rysunku 1-1, mozemy zobaczy¢, ze w Scrumie jest pie¢ wydarzen:

B Sprint Pojemnik na pozostate cztery wydarzenia. Cata praca potrzebna do osiag-
niecia Celu Produktu, obejmujaca Sprint Planning, wydarzenia Daily Scrum, Sprint
Review oraz Sprint Retrospective odbywa sie w ramach Sprintu. Sprinty sa wyda-
rzeniami o ustalonym czasie trwania wynoszacym miesigc lub krocej. Nowy Sprint
zaczyna sie natychmiast po zakonczeniu poprzedniego Sprintu.
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B Sprint Planning Zapoczatkowuje Sprint poprzez rozplanowanie pracy do wyko-
nania w Sprincie. To planowanie jest przeprowadzane poprzez wspolng prace
calego Scrum Teamu.

B Daily Scrum To wydarzenie jest uzywane do inspekcji postepéw w dazeniu
do osiggniecia Celu Sprintu oraz w razie potrzeby adaptacji Sprint Backlogu
poprzez dostosowanie planowanej przysztej pracy. Tylko Developerzy uczestnicza
w Daily Scrum.

B Sprint Review To wydarzenie jest uzywane do inspekcji wynikow Sprintu oraz
wskazania przysztych adaptacji. Scrum Team przedstawia wyniki swojej pracy
kluczowym interesariuszom, Product Backlog jest aktualizowany i omawiane
sa postepy w dazeniu do Celu Produktu.

B Sprint Retrospective To wydarzenie jest uzywane do planowania sposobow
na podnoszenie jakosci i efektywnosci.

UwaGa [stnieje przekonanie, ze Sprint jest przedziatem czasu nastepujacym po wydarze-
niu Sprint Planning i konczacym sie przed wydarzeniem Sprint Review, w ktérym przepro-
wadzane sg faktyczne prace rozwojowe. To nie jest poprawne podejscie. Sprint jest w istocie
zewnetrznym ,pojemnikiem” na cztery pozostate wydarzenia. To oznacza, ze Sprint rozpo-
czyna sie w istocie wczesniej niz poczatek wydarzenia Sprint Planning. Czas pomiedzy wy-
darzeniami Sprint Planning i Sprint Review nie ma technicznej nazwy, ale wiekszo$¢ odnosi
sie do niego jako ,rozwdj produktu”. Sprint konczy sie po wydarzeniu Sprint Retrospective,
a nastepnie rozpoczyna sie ponownie wraz z nowym wydarzeniem Sprint Planning.

Sprint

Sprint jest ustalonym okresem, w ktérym opracowywany jest Increment produktu.
Sprint jest scrumowym okresleniem iteracji. Sprinty trwaja miesiac lub krécej i naste-
puja bezposrednio po sobie. Czestotliwos¢ informacji zwrotnych, doswiadczenie
i techniczna doskonatos¢ zespotu oraz zapotrzebowanie organizacji i Product Ownera
na elastycznos¢ stanowig kluczowe czynniki w okreslaniu dtugosci Sprintu. Na przy-
ktad, jesli produktem jest firmowa aplikacja pulpitowa z dos¢ dobrze zdefiniowa-
nymi celami i nie ma duzego odchylenia w planach, dtuzsze Sprinty s3 w porzadku.
Jesli aplikacja jest opartym na chmurze produktem programowym jako ustuga (SaaS)
z kilkoma konkurentami i wymagajacymi klientami, bardziej pozadane sa krotsze
Sprinty. Interesariusze i Scrum Team muszg wspotpracowac nad ustaleniem idealnej
dtugosci Sprintu.

Sprint Planning, rozwijanie produktu, wydarzenia Daily Scrum, Sprint Review
i Sprint Retrospective odbywaja sie podczas Sprintu. Gdy zaczniemy korzysta¢ ze
Scruma, zawsze bedziemy wewnatrz Sprintu — przy zalozeniu, ze nadal mamy pro-
dukt, interesariuszy i che¢ inwestowania w nowe mozliwosci. Gdy konczy sie Sprint
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Retrospective, zaczyna sie nastepny Sprint i od nowa powtarzaja sie jego wewnetrzne
wydarzenia. Nie powinno by¢ zadnych przerw pomie¢dzy Sprintami.

Kiedys zapytatem Kena Schwabera, jak dtugi powinien by¢ Sprint. Jego odpowiedz
brzmiata ,tak krotki, jak to mozliwe, ale nie krotszy”. Sprinty dtuzsze niz cztery tygo-
dnie (jeden miesigc) maja ,brzydki zapach” — zapach dzialania kaskadowego. Gdy
dhugos¢ Sprintu jest dtuzsza niz miesiac, definicja tego, co jest budowane, moze sie
zmienia¢ albo zloZzonos¢ i ryzyko moga wzrasta¢. Dzieki ograniczeniu maksymalnej
dtugosci Sprintu, co najwyzej jeden miesigc wysitkow zwigzanych z rozwijaniem
produktu zostanie zmarnowany, a nie kilka miesiecy, jak w klasycznym projekcie
kaskadowym.

Z drugiej strony Sprinty o dlugosci krotszej niz jeden tydzien sg mozliwe, ale
powinny by¢ stosowane tylko przez wysokowydajne zespoty Professional Scrum Team.
Nawet przy bardzo krotkich Sprintach trzeba uwzglednia¢ narzuty wynikajace z wyda-
rzeni wewnetrznych, co zostawia jeszcze mniej czasu (procentowo) na rzeczywisty
rozwoj produktu. Zespoty pracujace w takich ,mikro-Sprintach” musza codziennie
dziata¢ na najwyzszych obrotach.

Idealnie dtugos¢ Sprintu nie powinna si¢ zmienia¢. Jesli juz musi, to moze sie
zmieniac tylko pomiedzy Sprintami jako wynik decyzji podejmowanej podczas Sprint
Retrospective. Wszelkie zmiany dtugosci Sprintu bedg powodowac zaktocenia rytmu
Developerow, wptywajac na prognozy i plany. Cho¢ z czasem sie to skoryguje, to nie
jest dobrym pomystem stale wprowadzanie takiego chaosu.

Kazdy Sprint jest jak mini-projekt. W istocie, gdy przedstawiam Scrum nowej orga-
nizacji lub zespotowi, polecam zastgpienie w rozmowach uzycia terminu ,projekt” ter-
minem ,Sprint” lub ,Sprinty”. Na przyklad zamiast odnosic sie do ,projektu integracji
z systemem CRM”, mozna odwolywac si¢ do tej inicjatywy jako Sprinty 17-19, w kto-
rych prognozowane i opracowywane beda elementy PBI zwigzane z integracjg z CRM.

Sprint zawiera definicje tego, ,co” ma zosta¢ opracowane. Obejmuje to tez elastyczne
podejscie do tego, ,jak” to opracowac. Podczas Sprintu wykonywane sg wszystkie
aspekty pracy nad rozwojem produktu. W przypadku produktu programistycznego,
bedzie to cos wiecej niz tylko projektowanie, kodowanie i testowanie. Zakres prac
moze by¢ doprecyzowany w miare wzrostu wiedzy, a Product Owner moze wspot-
pracowac z Developerami nad renegocjacja i dodawaniem nowych elementéow albo
wymienianiem elementéw w Sprint Backlogu — o ile beda pasowa¢ do Celu Sprintu.
Developerzy nie moga zmniejszac celow jakosciowych w celu ukoniczenia swojej pracy.
Powstaje wynikowy Increment produktu, ktéry podlega inspekeji przez interesariuszy
i by¢ moze jest nawet wydawany.

Wyboér dnia tygodnia, w ktorym zaczynaé¢ (i konczy¢) Sprint, zalezy catkowicie
od Scrum Teamu. Niektérzy praktycy wolg poniedziatki lub pigtki. Ja wole srodek
tygodnia, tak aby byto jak najwieksze prawdopodobienstwo, ze obecny bedzie caty
zespot 1 wszyscy beda uczestniczy¢ maksymalnie skoncentrowani. Harmonogram
wydarzen moze by¢ nieco zmieniany w okresach swigtecznych, ale zalecam Sciste
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trzymanie si¢ terminow Sprintéw. Na przyktad, jesli Sprint 26 konczy sie podczas
swieta, nalezy zostawi¢ jego date rozpoczecia i zakonczenia bez zmian, aby utrzymac
dwutygodniowy rytm i po prostu zaplanowac¢ Sprint Review i Sprint Retrospective
na koniec pierwszego tygodnia. Drobne korekty tego typu moga by¢ konieczne
na przestrzeni calego roku.

Studium przypadku Fabrikam Fiber

Wczesniej Scrum Team stosowat czterotygodniowe Sprinty. Cztonkowie zespotu uwazali,
ze dtuzszy przedziat czasu bedzie blizszy kwartalnemu harmonogramowi dostaw, do kto-
rego byli przyzwyczajeni. Niestety, poniewaz Scrum stanowit nowos¢ dla zespotu, to nadal
stosowali sekwencyjne podejscie do rozwijania produktu. Poswiecali duzo czasu na anali-
ze i projektowanie na poczatku Sprintu i odktadali testowanie na sam koniec. Wynikajacy
z tego kryzys w ostatnich dniach Sprintu nie byt rownowazony i powodowato to powrdt
do przyzwyczajen z pracy kaskadowej. Zespot nie doswiadczat oczekiwanego wzrostu
wydajnosci. Gdy Scott zostat Scrum Masterem, zaproponowat przejscie na dwutygodnio-
we Sprinty. To spowodowato zwiekszone odczuwanie pilnosci dziatan przez Developerow
I zmiane ich pracy poprzez utrzymywanie odpowiedniego poziomu intensywnosci przez
caty Sprint. Scott zalecit tez rozpoczynanie Sprintu w srode. Ta zmiana zwiekszyta prawdo-
podobienstwo, ze caty zespdt bedzie dostepny i bedzie dziatat w maksymalnym skupieniu.
Pozwolito to tez interesariuszom na tatwiejsze podréze w celu osobistego wziecia udziatu
w wydarzeniu Sprint Review i nastepujagcym po nim Sprint Planningu bez koniecznosci
zostawania na weekend. Scrum Team ukonczyt wiele udanych Sprintow w tym dwutygo-
dniowym rytmie.

Sprint Planning

Sprint Planning stuzy do wybierania i planowania pracy, ktéra bedzie wykonywana
podczas Sprintu. Jest to pierwsze wydarzenie, ktére wystepuje podczas Sprintu.
Bierze w nim udziat caly Scrum Team. Jako wejscie dla wydarzenia Sprint Planning
wymagany jest udoskonalony i uporzadkowany (przez priorytety) Product Backlog.
Developerzy wspotpracuja z Product Ownerem nad zakresem prac, ktére moga zostac
wykonane. Jest to zwane proghozowaniem. Prognozowana praca wraz z Celem Sprintu
i planem wykonania pracy stanowia wyjscia z tego wydarzenia. Wyjscia te sa utrzy-
mywane w Sprint Backlogu.

Sprint Planning ma ustalony czas trwania, wigc wszyscy musza by¢ maksymalnie
skupieni. Zaklocenia, takie jak rozmowy nie na temat, powinny by¢ minimalizowane.
Sprint Planning powinien trwa¢ maksymalnie osiem godzin, ale w praktyce ta dtugosc¢
powinna by¢ funkcjg dlugosci Sprintu, jak wida¢ w tabeli 1-5.
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TaBeLA 1-5 Dtugosc wydarzenia Sprint Planning

Dtugos¢ Sprintu Dtugos¢ wydarzenia Sprint Planning
4 tygodnie ~ 8 godzin lub mniej

3 tygodnie ~ 6 godzin lub mniej

2 tygodnie ~ 4 godziny lub mnigj

1 tydzien ~ 2 godziny lub mnigj

Mniej niz tydzien Proporcjonalnie do powyzszych dtugosci

Sprint Planning sktada sie z trzech tematow. Kazdy z tych tematéw odpowiada na pyta-
nie: dlaczego, co i jak. Odpowiedz na kazde z tych pytan stanowi wyjscie wydarze-
nia Sprint Planning. Odpowiedz na pytanie Dlaczego stanowi cel sprintu. Odpowiedz
na pytanie Co stanowi prognoza. Odpowiedz na pytanie Jak stanowi plan. Na kolej-
nych stronach szczegétowo omowie kazdy z tych tematow.

Temat 1: Dlaczego ten Sprint ma warto$¢? Product Owner proponuje, jak zwiekszy¢
wartos¢ produktu oraz jego uzytecznos¢ w biezacym Sprincie. Nastepnie caly Scrum
Team wspotpracuje nad sformutowaniem Celu Sprintu, ktéry opisuje to, dlaczego dany
Sprint jest wartosciowy dla interesariuszy. Cel Sprintu okresla w formie narracyjnej cel,
do ktérego daza Developerzy podczas rozwoju danego Incrementu. Cel Sprintu zapew-
nia tez interesariuszom mozliwos¢ zobaczenia zarysu tego, nad czym pracuje Scrum
Team. Cel Sprintu musi zosta¢ okreslony przed zakonczeniem Sprint Planningu.

Cho¢ Product Owner moze przynies¢ Cel Produktu i inne cele biznesowe na Sprint
Planning, to wazne jest, aby caty Scrum Team razem sfinalizowat Cel Sprintu i zgodzit
sie na jego brzmienie i znaczenie. Kazdy cztonek Scrum Teamu powinien go nastepnie
zapamietac. Interesariusze rowniez powinni mie¢ do niego dostep. Po rozpoczeciu prac
nad rozwojem produktu (to znaczy po zakonczeniu Sprint Planningu) Cel Sprintu nie
powinien by¢ zmieniany. Stanowi on motyw przewodni, ktory zespot bedzie sie starat
osiggnac. Jesli Developerzy nie s3 w stanie osiggna¢ Celu Sprintu albo jesli cel stanie
sie nieaktualny, Product Owner moze podja¢ decyzje o anulowaniu Sprintu — co jest
kolejng wskazowka, jak duze jest znaczenie Celu Sprintu. Anulowanie Sprintu jest
omawiane w rozdziale 6 ,Sprint”.

Przewodnik po Scrumie nie okresla, co ma pierwszenstwo, Cel Sprintu, czy prognoza.
Niektore Scrum Teamy wolg opracowac¢ Cel Sprintu najpierw albo przynajmniej row-
nolegle z prognozowaniem pracy. W ten sposéb istnieje wieksza spdjnosc z celem
i elementami PBI, ktore sa rozwijane podczas Sprintu. Ta sp6jnos¢ utatwia zrozu-
mienie wartosci Incrementu i tego, jak pasuje on do celéw produktu lub wydania.
Inne zespoly moga wole¢ uwzglednia¢ w prognozie najwyzej uszeregowane elementy
Product Backlogu, a nast¢pnie tworzy¢ narracje dla Celu Sprintu wokoét tych elemen-
tow. Oba podejscia mogg by¢ trudne dla zespotow, ktore musza dostarczy¢ oddzielne
funkeje i poprawki btedow w danym Sprincie.
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Cel Sprintu daje Developerom pewna elastycznos¢ i wskazowki dotyczace funkcjo-
nalnosci implementowanej w ramach Sprintu. Nawet jesli dostarczag mniej elementow
PBI, niz zostato prognozowanych w Sprint Planningu, nadal moga osiggnac¢ swoj Cel
Sprintu. Na przyklad powiedzmy, ze Developerzy prognozowali nastepujace elementy
PBI podczas Sprint Planningu:

1. Dodanie wpisow z serwisu Twitter na stronie gtéwnej.
2. Utworzenie strony na Facebooku dla firmy.

3. Utworzenie i prowadzenie serwisu wiki dla wsparcia produktu.

Majac takie prognozy, Cel Sprintu moégtby brzmie¢ ,Zwigkszy¢ swiadomos¢ naszej
firmy i jej produktow wsrod spotecznosci” albo po prostu ,Uspoltecznienie Fabrikam
Fiber”. Podczas pracy Developerzy powinni mie¢ ten cel na uwadze. Jesli zespét nie
bedzie w stanie ukonczy¢ trzeciego elementu PBI (wiki), to nie bedzie porazki, ponie-
waz nadal bedzie w stanie osiggna¢ Cel Sprintu poprzez ukonczenie pierwszych dwéch
elementow PBI.

Jesli wyglada to tak, jakby Cele Sprintu dawaty Developerom pewna swobode
dzialania, to tak jest w istocie. Pamietajmy, ze to, co robig Developerzy, jest trudne
i ryzykowne. Dlatego wtasnie powinni prognozowac poszczegolne elementy, jesli sadza,
ze moga je dostarczy¢, ale angazowac si¢ w Cel Sprintu, ktory je uosabia.

Uwaca Cel Sprintu nie powinien by¢ zbyt szeroki, jak na przyktad ,Usprawni¢ produkt”.
Cel Sprintu nie powinien byc tez zbyt specyficzny, taki jak ,Zaimplementowac PBI #1, PBI
#2, PBl #3, PBI #4 i PBI #5..” Moze byc¢ trudno osiaggnac zbyt ogoélny Cel Sprintu, a zbyt
ztozony Cel Sprintu moze zbytnio dzieli¢ uwage zespotu i nie pozwalac na elastycznosc.
Cel Sprintu powinien opisywac powdd, dla ktérego podejmujemy dany Sprint, a nie tylko
streszczac prognozowane elementy PBI. Dobry Cel Sprintu pomaga zespotowi zrozumiec
cel i znaczenie wykonywanej pracy, co jest dobrym motywatorem.

Temat 2: Co moze zosta¢ ukonczone w tym Sprincie?  Podczas Sprint Planningu
Developerzy biora po kolei pod uwage najwyzej uszeregowane elementy PBI z Product
Backlogu. O tej kolejnosci decyduje Product Owner. Omawiane sg szczeg6ty i kryteria
akceptacji dla kazdego elementu PBI. Dodatkowe wyjasnienia sg przedstawiane przez
Product Ownera i innych interesariuszy, ktérzy moga by¢ w stanie zapewnic¢ wiedze
fachowa i wyjasnienia z danej dziedziny.

Po uzyskaniu odpowiedniego poziomu zrozumienia elementu PBI Developerzy
wspolnie okreslaja, czy dany element PBI jest wystarczajaco maty, aby zmiescit sie
w pojemnosci danego Sprintu. Jesli Developerzy szczerze wierza, ze moga dostarczy¢
dany element w tym Sprincie — zgodnie z Definicjg Ukonczenia — dany element jest
dodawany do prognozy. Moze to wymaga¢ szacowania lub uzycia miary przeptywu,
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takiej jak Service Level Expectation (oczekiwany poziom ustugi). Przeptyw i miary
przeptywu omowie w rozdziale 9.

Jesli Developerzy nie s3 zgodni, czy element nalezy uwzgledni¢ w prognozie, czy
nie, moze to wymaga¢ dalszej analizy i oméwienia danego elementu PBI. Ostatecznie
element moze zosta¢ podzielony lub odloZzony do pézniejszego Sprintu, gdy wiecej
bedzie wiadomo na jego temat. Developerzy nastepnie przechodza do kolejnego ele-
mentu w Product Backlogu. Poniewaz Product Owner uczestniczy w Sprint Planningu,
kolejnosc¢ elementow w Product Backlogu moze by¢ w razie potrzeby aktualizowana.

Ten proces prognozowania jest powtarzany, az Developerzy uznaja, ze maja odpo-
wiednig ilos¢ pracy na dany Sprint, biorac pod uwage swoje mozliwosci, dostepnosc,
przesztg wydajnosc i inne czynniki. Ujete w prognozie elementy PBI sg przenoszone
z Product Backlogu do Sprint Backlogu.

Nowe Scrum Teamy, ktore nie majg jeszcze pojecia o swojej przeszlej wydajnosci,
moga skorzysta¢ z intuicji, aby zdecydowac, jaka ilos¢ pracy wydaje si¢ odpowied-
nia. Wysokowydajne zespoly Professional Scrum Team moga postepowaé podobnie.
Jesli podczas Sprintu Developerzy wczesnie ukoncza prace nad swoimi prognozami,
powinni wspotpracowa¢ z Product Ownerem w srodku Sprintu nad znalezieniem
dodatkowych elementéw PBI do realizacji. Najlepiej, aby te elementy réowniez byty
zgodne z Celem Sprintu. Developerzy nigdy nie powinni prognozowac wigkszej ilosci
pracy niz wiedzq, ze mogg ukonczyc.

Uwaea W roku 2011 Przewodnik po Scrumie wprowadzit dos¢ kontrowersyjna zmiane
do Sprint Planningu. Stowo ,zobowigzac” zostato zastgpione stowem ,prognozowac”.
Praktycy Scruma mieli od jakiego$ czasu problemy ze stowem ,zobowigzac”. Problem
w tym, ze zaktadato ono obowigzek dostarczenia przez zespot wszystkich elementow PBI
na koniec Sprintu. Byto to szczegdlnie istotne, gdy interesariusze nierozumiejacy ztozono-
sci rozwijania skomplikowanych produktow, takich jak oprogramowanie, styszeli to stowo.
Poniewaz opracowywanie ztozonego produktu jest trudne i petne ryzyka, dostarczenie
wszystkich elementdw PBI w kazdym Sprincie jest mato realistyczne. Developerzy mogli by¢
zmuszani do obnizania jakosci, aby dotrzymac swoich ,zobowigzan’, a to jest zabronione
w Scrumie oraz w etycznym zarzadzaniu produktem.

Termin ,prognozowanie” jest bardziej realistyczny i fatwiejszy do zrozumienia przez inte-
resariuszy, ktorzy zwykle styszeli na przyktad o ,prognozowaniu sprzedazy”. Sugeruje to,
ze chociaz Developerzy beda sie stara¢, to moga pojawic sie nowe informacje podczas
Sprintu, ktére moga utrudniac realizacje zatozonych plandw. Jesli organizacja jest przywia-
zana do terminu ,zobowiagzanie”, to przestawienie sie na termin ,prognozowanie” moze
zaja¢ nieco czasu.

Temat 3: Jak (w jaki sposob) zostanie wykonana wybrana praca? Sprint Planning
nie konczy sie, dopoki Developerzy nie opracuja planu, w jaki sposéb opracuja
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