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Spis tresci

O autorach 9
Podzigkowania 11
Wstep 13

Czes¢1 Dlaczego kazda firma na $wiecie
moze wyprodukowa¢ oprogramowanie w 30 dni? 15

Prawdopodobnie jestes sfrustrowany swojq firmg produkujgcg oprogramowanie.
Chcialbys, zeby kierujgcy nig ludzie byli bardziej elastyczni, lepiej rozumieli Twoje
potrzeby i pomogli Ci osiggngé wigksze zyski. Zastanowimy sig, jakie sq powody
Twojej frustracji i jak temu zaradzié.

1 Kryzys oprogramowania: niewlaciwy proces daje niewlasciwe rezultaty 17
Wiele firm produkujgcych oprogramowanie wykorzystuje proces, ktéry tworzy straty,
niekontrolowane ryzyko, niepewnos¢, niespodzianki i niskg wartosé produktu.

Zastanowimy sig, dlaczego ten proces zostat wybrany oraz dlaczego gwarantuje on
porazke. Przyjrzymy sig organizacjom, ktorym udato sie od niego uwolnic.

2 Scrum: wlasciwy proces daje wlasciwe rezultaty 29

Istnieje pewien proces odpowiedni do rozwijania oprogramowania. Kiedy Twoi
deweloperzy zaczng z niego korzystal, natychmiast zyskasz na produktywnosci,
jakosci, wartosci, kontroli, przewidywalnosci oraz satysfakcji. W tym rozdziale
przyjrzymy sie, jak tego dokonac.
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6 SPIS TRESCI

3 Sprébuj sam: program pilotazowy 41
Przeczytales nasze zapewnienie o lepszym sposobie rozwijania oprogramowania.
Jednakze wiele 0sob z pewnoscig dawato Ci juz takie zapewnienia, wyciggajgc
od Ciebie przy okazji duzo pieniedzy i nie oferujgc nic w zamian. W tym rozdziale
pokazemy Ci, jak sprawdzi¢, ze nasze podejscie dziata, bez koniecznosci ptacenia za to.

4 Co moge zrobi¢? 53

Nauczytes sie, jak uzyskiwac lepsze wyniki, i sam to wyprébowates. Podobajqg Ci si¢
rezultaty i wiesz, co zalecic organizacji. W tym rozdziale oméwimy, co mozesz zrobic,
by wdrozy¢ doswiadczenia uzyskane w trakcie projektu pilotazowego.

Czeé¢ 11 Jak stworzy¢ oprogramowanie w 30 dni? 57

Rozwijanie lepszego oprogramowania jest nie tyle trudniejsze, ile inne od wszystkiego,
do czego byles przyzwyczajony. W tej czesci przyjrzymy sig korzystnemu zestawieniu
podejsé, ktére pomogg Ci przejsé z miejsca, w jakim jestes teraz, do zwinnosci organizacyjnej.

5 Wstep do metodyki Scrum 59

Nasz tajemniczy sktadnik, dzigki ktéremu lepiej wykorzystasz oprogramowanie,
nazywa sig¢ Scrum. Tak, to aktywno$¢ zapozyczona z rugby, ktéra pozwala na to, by
pitka wcigz byta w grze. W tym rozdziale omowimy metode Scrum, jej dziatanie oraz
powody, dla ktérych dziata.

6 Scrum na poziomie projektu 63

Najtrwalsze udoskonalenia w rozwijaniu oprogramowania zaczynajg sie na poziomie
projektu. Mozesz wykorzystaé metode Scrum, Zeby przekonac sig o jej uzytecznosci
lub by Twoja inicjatywa odniosta sukces. Zobaczymy, co bedziesz mogt powiedzie¢
Twoim programistom po przeczytaniu tego rozdziatu.

7 Rozwin potencjal Scruma 73

Sukces zwykle rodzi sukces. Im wiecej inicjatyw rozwijanych za pomocg metody
Scrum przynosi sukces, tym wiecej ludzi bedzie chcialo z niej skorzystaé. Zamiast
zmieniac calg organizacje, zobaczmy, jak zorganizowac srodowisko deweloperskie
poza obecnym dziatem, ktory przynosi rozczarowania. W ten sposob bedziesz w stanie
weigz zbieral najlepsze zniwo z rosngcej liczby projektow i wydan.

8 Scrum na poziomie przedsiebiorstwa 95

Scrum na poziomie projektu lub wydania zapewnia zwinnosé w zakresie inicjatywy,
pozwala szybko reagowaé na pojawiajgce si¢ mozliwosci lub powstajgce wyzwania.
By uzyskac najbardziej znaczgce korzysci, empiryczne podejscie metody Scrum nalezy
dopasowac do calej organizacji. Zobaczymy, jak to zrobic¢ oraz dlaczego niektore
podejscia dajg krétkotrwale efekty, a inne sq zawsze aktualne.
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Transformacja przedsigbiorstwa: gruntowna i trwata zmiana

Chcesz odchudzié¢ swojg organizacje, sprawié, by byla bardziej wydajna i zwinna.
Co wigcej, cheesz, aby cechy te utrwalily sie i staly elementem kultury Twojej
organizacji. Sprawdzimy, jak zmieni¢ podejscie przedsiebiorstwa, by mdc to osiggngc.

Stosowanie metody Scrum do wdrazania metody Scrum

Stworzylismy metode Scrum, by rozwigzywac skomplikowane problemy, na przyktad
te dotyczgce rozwijania oprogramowania. Okazato sie, ze Scrum jest uzyteczng
technikg, stuzgcq do zarzqdzania zmiang organizacyjng, ktora rowniez jest ztozonym
problemem. W tym przypadku takze pojawiajg sig korzysci zwigzane z przejrzystoscig,
usuwaniem strat, kontrolg ryzyka oraz przewidywalnoscig. W tym rozdziale
zapoznamy sie z takim wlasnie wykorzystaniem metody Scrum.

Terminologia

Powoli i stopniowo wprowadzilismy troche nowej terminologii. Ten dodatek
jest indeksem nowych terminéw.

Przewodnik po metodzie Scrum

Przeczytaj kanoniczny przewodnik po metodzie Scrum, jej rolach, artefaktach
oraz wydarzeniach. To jest biblia Scruma.

Strategia dzialania preznego przedsigbiorstwa

Ten dodatek prezentuje bardziej szczegdtowy plan zmian w przedsigbiorstwie
omoéwionych w rozdziale 10.
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Scrum na poziomie projektu

KORzYSTAJ Z METODY Scrum wtedy, kiedy jest to konieczne, na przyktad w przypadku nagtej
potrzeby lub katastrofalnego przebiegu prowadzonego projektu. Dzigki informacjom zawar-
tym w tym rozdziale dowiesz sig, jak bezzwlocznie zacza¢. Nauczysz sig, jak zbudowaé warto-
$ciowy komponent w ciaggu 30 dni.

Wplyw na organizacje nie bedzie brany pod uwage. Najwazniejsze sg krotkoterminowe ko-
rzysci, nie udogodnienia dla catej firmy. Zyski zaczng gwaltownie wzrastaé. Projekt wedtug
metody Scrum jest realizowany w izolacji od tradycyjnych praktyk i proceséw, przy uzyciu
tylko takich metod, ktére nadaja wartos¢ wykonywanej pracy.

Scrum: z dotu do goéry i w ukryciu

W ciagu ostatnich 20 lat wiele projektéw korzystajacych z metody Scrum bylo przeprowadza-
nych w nizszych partiach organizacji, w ukryciu. Zespdt projektowy postanawial wyprébowaé
metode Scrum i uzyskiwal imponujace rezultaty. Pézniej korzystat z metody kolejny zespot
i wkrotce wiele jednostek w calej firmie rozwijalo oprogramowanie szybciej i czesciej. Metoda
Scrum w szybkim tempie rozprzestrzeniata si¢ w catej organizacji.

Okre$lamy ten model mianem Scrum PRN!. Tak jak decyzja o przyjmowaniu lekarstw
z adnotacjg p.r.n. lezy w gestii pacjenta lub opiekuna, tak Scrum PRN jest wykorzystywany
w razie naglej potrzeby. Moze by¢ wdrozony natychmiast. Dopuszcza si¢ modyfikacje metody
w przypadku, gdy pojawiaja si¢ nowe mozliwosci lub konieczne jest zazegnanie kryzysu. Do
uzycia metody Scrum PRN nie jest wymagana specjalna zgoda. Natychmiastowa konieczno$¢
stworzenia oprogramowania jest wystarczajagcym argumentem.

! Jedno z thumaczen PRN, lub pro re nata, brzmi ,,je$li wymagaja tego okolicznoéci”. Dopisek p.r.n. na recepcie
oznacza ,bra¢ w razie potrzeby” lub ,,bra¢, jesli to konieczne”.
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64 JAK STWORZYC OPROGRAMOWANIE W 30 DNI?

Zyski i odkrycia

Koszt 30-dniowego sprintu moze waha¢ si¢ pomiedzy 160 000 zt a 480 000 zt, w zaleznosci od
wielko$ci zespolu Scrumowego, pensji poszczegolnych czltonkéw oraz kosztéw dodatkowych.
W zamian otrzymujemy:

m  Wiedze na temat poziomu umiejetnosci deweloperéw: Ten proces pozwoli nam oceni¢, czy
deweloperzy potrafiag zbudowa¢ oprogramowanie, ktérego oczekujemy, oraz ile s3 w stanie
stworzy¢ w trakcie jednego sprintu.

m  Funkcjonalnosé: Czeé¢ funkcjonalnosci, bez wzgledu na to, jak niewielka, moze by¢ wyko-
rzystana na koncu kazdego sprintu. Ta funkcjonalnos¢ jest dodatkiem do kazdego dostar-
czonego wczesniej przyrostu.

m Mozliwos¢é modyfikacji planu: Inwestycje moga zosta¢ poddane ocenie i powtérnemu pla-
nowaniu przed kazdym sprintem. Nazywa sie to planowaniem just-in-time (z ang. ,doktad-
nie na czas”). Modyfikacja planu jest przeprowadzana w odpowiedzi na oczekiwane zmiany.
W ten sposdb jest eliminowany czas przeznaczany zwykle na planowanie elementow, ktére
nie zostang wykonane.

Projekty Scrum demaskuja zaréwno rzeczy, ktérych oczekiwali$my, jak i te niespodziewane.
Dzigki Scrumowi wiemy, co si¢ dzieje, i mozemy podejmowa¢ przemyslane decyzje dotyczace
nastepnych dziatan. Zaletg jest mozliwo$¢ kontroli, zarzadzania inwestycja krok po kroku.

Zarzadzanie pracy: wykres spalania

Jedna z najwigkszych zalet metody Scrum s3 informacje, ktérych dostarcza. Kadra zarzadzajaca
moze korzysta¢ z tych informacji w celu maksymalizacji wartosci oraz zarzadzania ryzykiem.

Pod koniec kazdego sprintu praca deweloperéw jest kontrolowana, sprawdza sie liczbe
zrealizowanych i gotowych do uzycia elementéw. Dzigki temu mozna ocenié¢ postep wzgledem
ustalonego celu i na tej podstawie ostroznie prognozowac przysztos¢.

Do zarzadzania projektem potrzebujemy trzech zmiennych. Na pierwszym miejscu sg wy-
magania, czyli funkcjonalnosci, dzigki ktérym zrealizujemy nasza wizje. Niektére wymagaja
malego wysitku, inne $§redniego, a kolejne duzego. Druga zmienna to czas, mierzony w sprin-
tach. Trzecig wartoscig jest wykonana praca, ktérg mierzymy w uzytecznych elementach do-
starczonej funkcjonalnosci.

Wymagania przeksztalcone w przyrosty funkcjonalnosci, obserwowane przez dluzszy czas,
daja nam pojecie o trendach. Na przyktad na poczatku pierwszego sprintu zesp6t deweloper-
ski okreslit rozmiar wymagan na 140 jednostek pracy. Programisci dostarczyli 20 jednostek
pracy w pierwszym sprincie oraz po 40 jednostek w drugim i trzecim sprincie. Te wartosci
tatwo jest sledzi¢ za pomocg wykresu spalania. Wykres spalania mierzy wymagania w jednost-
kach pracy.
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Scrum na poziomie projektu 65

Pozostata do wykonania praca jest przeliczana pod koniec kazdego sprintu. Musi si¢ ona
rownac liczbie jednostek pracy prognozowanych na poczatku sprintu pomniejszonej o jed-
nostki ukonczone, zamienione w danym sprincie na przyrosty funkcjonalnoéci. Wykres spa-
lania dla przykltadowego projektu wyglada jak ten pokazany na rysunku 6.1.

Zarzadzanie praca

Seria 1.; Start; 140

- Seria 1.; Sprint 1.; 120

Seria 1.; Sprint 2.; 80

\ e Seria 1, Sprint 3.; 40

Czas mierzony w sprintach

Jednostkiwyma:gaﬁ

Rysunek 6.1. Przykladowy wykres spalania

Daje on obraz postepu prac.

Do prognozowania mozna wykorzysta¢ poprzednie $rednie. W pierwszych trzech sprin-
tach $rednia zrealizowanych jednostek wymagan wynosita 33,3 przy standardowym odchyle-
niu réwnym 11,5. Linia trendu jest zaznaczona na rysunku 6.2.

Seria 1.; Start: 140 Prognoza

e Seria 1.; Sprint 1.; 120

Seria 1.; Sprint 2,; 80

= Seria 1.; Sprint 3.; 40

Jednostkiwymagan

y=-34x+180

Czas mierzony w sprintach R*=0,97966

Rysunek 6.2. Przyktadowa prognoza
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66 JAK STWORZYC OPROGRAMOWANIE W 30 DNI?

Ten wykres spalania pozwala nam zalozy¢, ze projekt zostanie ukonczony w piagtym sprincie.
Tworzenie oprogramowania rzadko jednak jest takie proste. To zlozona praca, w ktérej wigcej
jest niewiadomych niz elementéw znanych. Prognozowanie w rozwoju oprogramowania jest
bardzo ryzykowne. Kazdego dnia wplyw na prognozy moze mie¢ aktualna kondycja cztonkow
zespolu, stabilno$¢ uzytej technologii oraz sytuacja na rynku, gdzie nowe wymagania mogg po-
jawi¢ sie niespodziewanie. Im dalej w przysztos¢ wybiega linia trendu, tym mniej jest wiarygodna.

W miare jak prace nad projektem stajg si¢ coraz bardziej zaawansowane, pojawiajg si¢ no-
we wymagania. Klienci zglaszaja nowe potrzeby. W trakcie inspekcji przyrostow ujawniajg sie
nowe mozliwosci. Zalézmy, ze na nasz projekt sklada si¢ 140 jednostek wymagan. Gdybysmy
w trzech pierwszych sprintach dodali do rejestru odpowiednio 20, 40 i jeszcze 40 nowych wy-
magan, wykres spalania bytby plaski, mylnie sugerujac, ze nie zostala wykonana zadna praca
(rysunek 6.3). Jest to spowodowane tym, ze do rejestru w kazdym sprincie dodano doktadnie tyle
samo nowych wymagan, ile funkcjonalnosci udato si¢ ukonczy¢ zespolowi deweloperskiemu.

160
140 140 140 140
140
120
o 120
232
E % 100
< S 80 80
8 S
a3 60
E ‘i 20 40 Poczatkowa prognoza pracy
XV
= = 2 === Faktyczne jednostki pracy
0
1 2 3 4
Poczatkowa prognoza pracy | 140 | 120 | 80 40
Faktyczne jednostki pracy | 140 | 140 | 140 | 140

Sprinty

Rysunek 6.3. Spalanie faktyczne kontra prognozowane

Aby zachowa¢ uzyteczno$¢ wykresu, obliczono nowg podstawe ,,netto™: [(podstawa wyj-
$ciowa + dodatkowe wymagania) — (ukoficzone wymagania) = nowa podstawa netto]. Ta nowa
podstawa netto jest widoczna na rysunku 6.4. Pokazuje nam ona, Ze projekt najprawdopodob-
niej zostanie ukonczony znacznie pézniej niz w przewidywanym pigtym sprincie.

Korzystajgc z metodyki Scrum, wiemy, kiedy kolejne sprinty tracg na wartosci i nalezy
przestac je finansowaé. W tym momencie komponent oprogramowania jest gotowy do wyda-
nia, mamy réwniez informacje zwrotng od uzytkownikow. Dodatkowe funkcjonalnosci, o kto-
re prosza uzytkownicy, zazwyczaj nie wchodza w sklad pierwotnej wizji projektu, stworzonej
przez zesp6l Scrumowy. Na podstawie tych informacji kolejne wydanie zostaje zmodyfikowane
poprzez dodanie wymagan, o ktére prosili uzytkownicy, oraz usuniecie z rejestru elementdw
niepotrzebnych.
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Poczatkowa prognoza pracy 140 120 80 40
Nowa podstawa netto 0 -20 -60 -100
Sprinty

Rysunek 6.4. Podstawa netto odzwierciedla zmiany w rejestrze produktu

Standish Group ocenia, ze 50 procent funkcjonalno$ci oprogramowania jest uzywane rzadko
lub wcale?. Na przyklad na olbrzymiej stronie hp.com 80 procent klientéw korzysta z zaledwie
14 procent funkcjonalno$ci®. Aby zoptymalizowaé warto$¢, wlasciciel projektu musi podja¢
decyzje o tym, kiedy nalezy zakonczy¢ przeprowadzanie sprintéw, a tym samym zatrzymac
prace nad wytwarzaniem oprogramowania o niskiej wartosci. Przy zastosowaniu tej taktyki czas
pracy nad projektem moze zosta¢ zredukowany nawet do 40 procent. Mozesz osiagna¢ te pro-
duktywnos¢ poprzez uwazng obserwacje wartosci komponentéw, ktore wyprodukowales.

Nie ignoruj ztozonych projektéw — miej oczy zawsze otwarte

Wiemy juz, ze dzigki metodzie Scrum mozemy latwiej sprosta¢ wyzwaniom i wykorzystaé
nadarzajace si¢ okazje. Przed rozpoczeciem pierwszego sprintu zwykle chcemy zna¢ czas
trwania projektu oraz jego koszt. Mozemy dokona¢ wstepnych szacunkéw na podstawie re-
zultatéw pierwszych sprintéw. Wyobrazmy sobie, ze budujemy 20 jednostek funkcjonalnosci

% J. Johnson, Chaos Manifesto: The Laws of CHAOS and the CHAOS 100 Best PM Practices, The Standish
Group, Boston 2011, s. 25.

* Takie dane otrzymal Ken Schwaber od Johna Sawyera 10 listopada 2009, podczas prezentacji metody Scrum
dla firmy Hewlett-Packard w Palo Alto, w Kalifornii (USA).
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w dwoch sprintach. Zaktadamy, ze caly wymyslony przez nas system skfada¢ si¢ bedzie z 220
jednostek funkcjonalnosci. Musimy zatem zbudowa¢ jeszcze 180 jednostek. Przyjmujac 20
wykonanych jednostek na sprint, mozemy zalozy¢, ze produkt bedzie gotowy w ciagu ko-
lejnych 9 iteracji. Jesli dodajemy lub odejmujemy funkcjonalnoéci w trakcie prac, musimy
uwzgledni¢ to we wskazniku jednostek wykonanych w kazdym sprincie.

Nalezy oczywiscie zachowacé szczegdlng ostrozno$é przy prognozowaniu przysztosci na
podstawie przeszlych dziatan. Szacowanie to proces konstruowania nowych jednostek danych.
Jest on podobny do procesu interpolacji, ktory tworzy nowe jednostki pomiedzy juz znanymi.
Rezultaty szacowania s3 jednak mniej znaczace i bardziej niepewne. Wiemy, Ze tworzenie opro-
gramowania jest procesem zlozonym i zawiera wiecej niewiadomych niz pewnikéw. Mozemy
dokonywac¢ szacunkéw, musza by¢ one jednak weryfikowane. Pod koniec kazdej iteracji weryfiku-
jemy naszg faktyczng, a nie szacowang pozycje. Rzeczywisto$¢ jest pewniejsza niz oczekiwania.

Problem z nowymi mozliwosciami polega na tym, ze s3 nowe. Mozna je wykorzysta¢ albo
przez stworzenie czego$ od podstaw, albo przez dodanie czegos nowego do starego elementu.
W kazdym z tych przypadkow jest wiele mozliwosci, nad ktérymi trzeba si¢ zastanowi¢, roz-
wigzan do przystosowania oraz oprogramowania do stworzenia lub zmiany jego zastosowania.
Tradycyjnie, zanim zaczniemy prace, musimy pomysle¢. To planowanie wymagan, ktérego
rezultatem jest dokument produktu lub dokument wymagan marketingowych. Problem polega
na tym, ze nie wiemy dokladnie, czego chcemy. Nawet jesli mamy konkretne pomysty, najlepsze
podejscie klaruje si¢ w trakcie procesu. Poniewaz naturg skomplikowanych problemow jest to,
ze wiecej w nich niewiadomych niz znanych rzeczy, planowanie jest niezwykle trudne i na tym
etapie zdarza si¢ sporo bledéw i pominie¢. W metodzie Scrum plany tworzymy juz w trakcie
prac. Przewidywalno$¢ jest rezultatem decyzji podejmowanych w odpowiednim czasie, na pod-
stawie realnych wynikéw. Mimo ze szacujemy koszty i czas trwania na poczatku projektu, w jego
trakcie bezustannie oceniamy efekty. W tradycyjnych metodach réwniez mozemy prognozowaé
czas i koszty na poczatku projektu, nie jestesmy jednak w stanie uzyskac zadnych uzytecznych
danych, pomocnych w dostosowaniu go do zmieniajacych sie realiéw, zanim projekt nie zo-
stanie ukonczony w przynajmniej 90 procentach.

Dlugo$c¢ sprintu

Organizacje, ktdre korzystaja z metody Scrum, najczesciej wykorzystuja 30-dniowe iteracje,
chociaz Scrum pozwala, by sprinty byly krotsze. Te diuzsze sa wykorzystywane w bardziej sta-
bilnych sytuacjach, krétsze sprawdzajg sie lepiej w tych skomplikowanych i wymagajacych.
Odpowiednig dtugos¢ sprintu dobiera si¢ do konkretnego projektu, biorac pod uwage naste-
pujace dane (rysunek 6.5):

m  koszty ogdlne krétszych sprintéw,
m  wigkszg elastycznos¢ i kontrole.

Sprinty nie moga trwa¢ dluzej niz miesiac.
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Koszty
ogdlne
krétszych
sprintow

Dhugosé

sprintu

Wieksza
elastycznosé
i kontrola

Rysunek 6.5. Zmienne majace wplyw na dlugo$¢ sprintu

Powody, dla ktorych warto wybrac krétsze sprinty

Cztery jednotygodniowe iteracje zapewniaja wigksza elastyczno$¢ i kontrole niz jedna 30-dniowa.
Oto niektore ze zmiennych, mogacych mie¢ wpltyw na Twoj wybor dlugosci sprintu:

1.

Niestabilny rynek: Dlugo$¢ sprintu okresla, jak czesto mozna zmienia¢ kierunek rozwoju
produktu. Rynek dla produktu moze by¢ nowy lub zmienny. Inne organizacje i konkurencja
réwniez wprowadzaja nowe produkty. Mozesz zachowac wigkszg elastyczno$¢, by zapewni¢
szybka reakcje na nowe mozliwosci. Mozesz tez wstrzymac inwestycje w nowe funkcjonal-
nosci, dopdki nie pojawi si¢ okazja do zmiany kierunku rozwoju.

Niestabilny zespol: Zespdl Scrumowy moze potrzebowa¢ nawet roku, by uzyskaé wprawe,
czasem nie udaje sie to nigdy. Krotsze sprinty dajg wszystkim mozliwo$¢ blizszego spojrzenia
na dynamike zespotu, dzieki czemu problemy mogg by¢ sprawnie rozwiazane, a produk-
tywnos¢ zwiekszona.

Niestabilna technologia: Za kazdym razem, kiedy korzysta si¢ z nowych technologii, juz na
poczatkowym etapie sg potrzebne informacje na temat ich uzytecznoéci. W przypadku now-
szych produktow przydatno$¢ nowych technologii czesto decyduje o sukcesie. Wyprébuj je
na matym komponencie funkcjonalnosci. Zobacz, jak dzialajg, czy dzialaja oraz czy oferuja
odpowiednie wsparcie dla systemu. Na przyktad jesli produkt ma obstugiwacé wielu uzyt-
kownikéw jednoczesnie lub musi by¢ dobrze zabezpieczony, nalezy zorientowa¢ si¢ we
wczesnej fazie rozwoju, czy dana technologia jest do tego odpowiednia. Jesli nie, mozesz
przeformulowa¢ projekt albo go odwotac.

Ustalenie stabilnej predkosci: Najlepszym sposobem na oszacowanie kosztéw projektu jest
przeglad produktywnosci podobnych projektéw z przeszlosci, identycznych technologii oraz
zespolow, ktdre pracowaly ze sobg przez dluzszy czas. Jesli nie jesteSmy w stanie tego zrobic,
kolejng rzecza, ktéra moze nam pomdc w prognozowaniu kosztow, jest przeprowadzenie
kilku krotszych sprintow. W miare jak deweloperzy ucza sie pracowac ze sobg i z technologia,
zostaje ustalona stabilna predko$¢ lub tez liczba funkcjonalnoéci, ktore bedg oni w stanie
zbudowa¢ w trakcie kazdego sprintu. Kiedy juz ustabilizuje si¢ to na odpowiednim poziomie,
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bedziesz mdgl przewidzie¢ mozliwosci zespotu programistycznego wzgledem zaplanowanej
pracy i w ten sposdb okresli¢ koszty oraz date dostarczenia produktu. Pamietaj jednak, ze
prognoza nie daje zadnej gwarancji.

5. Zapewnienie mozliwosci uczenia sig: Ludzie lubig odnosi¢ sukces. Kiedy ktos uczy sie jezdzié
na rowerze, nartach lub lyzwach, zwykle na poczatku probuje przez krétki czas. Mozna
wtedy dokona¢ oceny i wprowadzi¢ zmiany, a nastepnie sprobowaé ponownie. Krotsze
sprinty ulatwiajg nauke.

6. Kontrola ryzyka: Pozadany zwrot z inwestycji moze by¢ nieosiagalny. Kiedy rynek jest
zmienny lub nieznany, technologie niesprawdzone, a pracownicy nowi, krytyczne znaczenie
ma zebranie informacji dotyczacych kosztow i zyskow na wezesnym etapie prac. Takie dane
mozna uzyskaé w krétszych sprintach, ktore umozliwig takze czestsza kontrole projektu.
W ten sposob, nawet jesli okaze si¢, ze niezbedna jest zmiana lub rezygnacja z projektu,
dokonujemy mniejszej inwestycji.

Ogodlnie rzecz biorac, dluzsze sprinty s3 wykorzystywane w sytuacjach, w ktérych jest mniej-
sze ryzyko, niepewno$¢, zmienno$¢. Na przyklad w przypadku produktu lub systemu, ktory bedzie
wykorzystywany wewnetrznie. Dluzsze sprinty sprawdzg si¢ tez, gdy zalezy nam na zwiekszeniu
mozliwosci systemu lub jego kosztéw, a nie na wyprzedzeniu konkurencji. W podobnych przy-
padkach najlepsze beda sprinty 30-dniowe.

Powody, dla ktorych nie warto wybierac krotszych sprintow

Dwa dwutygodniowe sprinty kosztujg wiecej niz jeden 30-dniowy. Pojawia si¢ tez dwa razy
wiecej spotkan dotyczacych planowania, przegladu i retrospekcji. Zespo6t Scrumowy jest zmu-
szony do formulowania nowego projektu dwa razy czeéciej. Rowniez sprinty beda musialy sie
rozpedzac i zwalnia¢ dwa razy czesciej.

Ceng za krotsze sprinty jest wzrost czasu potrzebnego na planowanie i przeglad. Mozna to
nazwad kosztem mozliwoéci lub kosztem ubezpieczenia. Rysunek 6.6 pokazuje przyktadowe
dane dotyczace czasu planowania w sprintach roznej dlugosci. Pokazano na nim liczbe spotkan
koniecznych w trakcie 30 dni pracy, poréwnujac jeden 30-dniowy sprint, dwa dwutygodniowe
i cztery jednotygodniowe. Mianem ,spotkania w trakcie sprintu” zostaly okreélone zebrania
dotyczace planowania, przegladu i retrospekeji. Koszty codziennych zebran pozostaja takie
same. Koszty zespotu Scrumowego wyniosty 650 000 zt dla 30-dniowego sprintu.

CZasia Liczba dni
Ohsgoé | ok | prmacionyen | W2
P ; na spotkania
sprintu
30dni 2dni 2dni
2 tygodnie | 1,8dnia-2 3,6 dnia 34000 zt
1 tydzien 1,5dnia-4 | 6dni 126 000 zt

Rysunek 6.6. Koszty krétszych sprintow
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Biorac pod uwage wieksza mozliwos¢ kontroli, przewidywalnos¢ i elastyczno$é, wiele or-
ganizacji dochodzi do wniosku, ze koszty krétszych sprintéw sg akceptowalne.

Nie probuj przeprowadzac sprintow o takich dlugosciach

W przypadku sprintow krotszych niz tydzien czas pozostaly do przerobienia wymagan na uzy-
teczne funkcjonalnosci jest zwykle niewystarczajacy. Zespolowi programistéw trudno jest w ciagu
tygodnia zbudowa¢ komponent, ktéry bylby uzyteczny lub dostarczat niezbednych informacji
marketingowych.

Zalecamy réwniez, by sprinty nie byly nigdy dluzsze niz 30 dni lub jeden miesiac. Przy
sprintach trwajacych duzej niz 30 dni (lub miesiagc) moga pojawi¢ si¢ nastepujace problemy:

1. Interesariusze tracg zainteresowanie i zapominajg o projekcie.

2. W miare wzrastania liczby wymagan ogolna zlozonos¢ projektu ros$nie znacznie gwattow-
niej niz linearnie. Aby skutecznie zarzadza¢ wzmozona ztozonoscig, nie zapominajac jed-
noczeénie o pierwotnych zalozeniach, zespdt deweloperski potrzebuje wiekszej iloci do-
kumentacji i lepszej infrastruktury.

3. Iloé¢ informacji, ktére nalezy przejrzec i zapamietaé, a potem na ich podstawie podja¢ de-
cyzje, ttumi efektywnos¢ krotkich zebran stosowanych w metodzie Scrum.

Wszystkie sprinty w projekcie powinny by¢ tej samej dtugosci

Jesli to mozliwe, postaraj si¢, by wszystkie sprinty w projekcie deweloperskim byly tej samej
dlugosci. Praca deweloperéw daje najlepsze rezultaty, kiedy zachowuje okreslone tempo, rytm.
Po szeéciu 30-dniowych sprintach programisci wypracowujg wzorzec, na podstawie ktorego beda
dalej pracowac. Jesli skrocimy czas trwania sprintu do jednego tygodnia, na poczatku dewelo-
perzy beda korzysta¢ z wypracowanego wzorca 30-dniowego rozkladu pracy, co spowoduje, ze
projekt sie przeciggnie. Po zmianie dlugosci sprintu deweloperzy zwykle jeszcze w trzech ko-
lejnych zakladaja wieksza ilo$¢ pracy, niz sg w stanie wykona¢. Zespot musi wypracowaé nowe
tempo za kazdym razem, kiedy zmienia si¢ czas trwania sprintu, co powoduje spadek produk-
tywnoéci. State dlugo$ci sprintéw pozytywnie wplywaja na produktywnos$¢.

Moze si¢ oczywiscie zdarzy¢, ze zmiana czasu trwania sprintu jest uzasadniona i wynika
z niezadowalajacych efektow. By¢ moze zespdt deweloperski nie wspotpracowat tak, jak powi-
nien, wymagania nie byly zrozumiale, zbyt wiele czasu poswiecono jednemu problemowi lub
tez pojawily sie nowe zagadnienia. Problemy stajg si¢ przejrzyste znacznie szybciej w trakcie
krétszych sprintéw. Mozna wtedy sprawniej przekierowa¢ prace lub dokona¢ zmian w zespole.
W ten sposob minimalizujemy straty. Mozesz zmienia¢ dtugo$ci sprintéw, jednak staraj si¢ to
robi¢ tylko wtedy, gdy to konieczne. Jesli zbyt czesto bedziesz dokonywat zmian, cztonkowie
zespotu zdekoncentrujg sie, stracg jasno$¢ przekazu i przestang rozumied, co jest mozliwe do
zrobienia. Tworzenie oprogramowania jest procesem ztozonym i podatnym na nieprzewi-
dziane sytuacje, staraj sie wiec wprowadza¢ uproszczenia wszedzie, gdzie jest to mozliwe.
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Przyktady uzycia metody Scrum PRN w projektach

Fidelity Investments wykorzystato Scrum w 1997 roku do wprowadzenia internetowych udo-
godnien dla swoich klientéw. Klienci Charlesa Schwaba oraz E-Trade mogli juz zarzadzaé
swoimi oszczednos$ciami przez internet, podczas gdy klienci Fidelity nie mieli takiej mozliwosci.
W tym czasie Fidelity twardo trzymalo si¢ kaskadowego modelu zarzadzania projektami. Firma
wielokrotnie podejmowata proby wprowadzenia udogodnien internetowych, za kazdym ra-
zem ponoszac porazke. W przyplywie desperacji Fidelity zwrdcilo si¢ w strone metody Scrum.
W ciagu zaledwie kilku miesi¢cy pierwsza wersja Fidelity.com byla sprawna i gotowa do uzytku.
Po 18 miesigcach od rozpoczecia prac inwestorzy réwnie chetnie korzystali z Fidelity.com i z ustug
konkurencji. Ogloszono sukees i odlozono metode Scrum na potke.

Firma nauczyla sie korzysta¢ z metody Scrum w decydujacych momentach. W siedmiu
kolejnych przypadkach, kiedy Fidelity potrzebowalo zbudowa¢ przelomowy komponent opro-
gramowania, firma przeprowadzala projekty wedlug metody Scrum. Organizacja nie wykorzy-
stala jednak do konca potencjatu tej metody. Kazdy projekt Scrum mogt by¢ bardziej efektyw-
ny od poprzedniego. Jednakze firma postanowila korzysta¢ z tej metody tylko w krytycznych
przypadkach.

Nastepny rozdzial

W nastepnym rozdziale wytlumaczymy, jak progresywnie zwigksza¢ korzysci ptynace z metody
Scrum za pomocg ciaglego, mierzalnego podejscia, ktore minimalizuje zakldcenia, maksyma-
lizujac jednoczesnie zyski dla organizacji.
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zwinnie zarzadzaé swoim projektem, ten cel jest do osiagniecia. . Zwinny” to stowo, ktére
zrobito furorg w Swiecie menedzerdw projektu. Dzigki takiemu podejsciu do zarzadzania
stworzysz aplikacje dopasowana do potrzeb uzytkownikéw i na pewno zdazysz na czas.
Warto sprébowacd!

Najpopularniejsza ze zwinnych metodyk jest Scrumn. Ta ksigzka zostala napisana wtasnie
przez tworcéw Scruma. Powstata, aby zaznajomic Cie z procesem tworzenia oprogramowa-
nia z uzyciem tej metodyki. Pokaze Ci, jak zacza¢ przygode z nowym projektem i sprawic,
by odnidst sukces. W trakcie lektury dowiesz sie, jak wdrozyé Scrum w Twojej organizacji,
oraz poznasz role wyznaczane poszczegolnym cztonkom projektu. Ponadto zaznajomisz sie
z kolejnymi etapami catego procesu i spojrzysz na te metodyke z punktu widzenia catego
przedsiebiorstwa. Ksigzka ta jest doskonatym przewodnikiem, ktéry pozwoli Ci dokonaé
prawdziwego przetomu w pracy nad projektami. Po jej lekturze | wdroZeniu metodyki Scrum
bedziesz znacznie blizej sukcesu!

ZARZADZAJ PROJEKTAMI:

ZWINNIE

Z UZYCIEM METODYKI SCRUM
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