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Wyktad 3: Podstawy Scrum



Przed erg Scrum

Model kaskadowy:

e Zbieranie wymagan

Opracownanie designe'u

Programowanie

Testowanie

Gotowy produkt




Przed erg Scrum

Wady:

e Sztywnosc¢ etapdw

e Brak zaangazowania klienta
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Manifest Agile

W stanie Utah, podczas kroétkiej konferencji, powstat dokument, ktéry zrewolucjonizowat
podejscie do wytwarzania oprogramowania — Agile Manifesto. Dokument stanowit
odpowiedz na problemy tradycyjnych metodologii, skupiajgc sie na:

e |ludziach,
e interakcj,

e elastycznym podejsciu do zmian.



Manifest Agile (tres¢)

e Ludzie iinterakcje od procesow i narzedzi.

e Dziatajgce oprogramowanie od szczegotowej dokumentaciji.
» Wspotprace z klientem od negocjacji umoéw.

o Reagowanie na zmiany od realizacji zatozonego planu.

Oznacza to, Zze elementy wypisane po prawej sg wartosciowe, ale wieksza wartos¢ majg
dla nas te, ktore wypisano po lewej.



Scrum wkracza do gry

e Ken Schwaber i Jeff Sutherland tworzg metodyke Scrum (lata 80).
e Prezentacja metodyki na konferencji OOPSLA (1995 r.).

e Staje sie jedng z najpopularniejszych metodyk zwinnych na swiecie.



Geneza nazwy

Scrum = Miyn

Scrum, inspirowany grg w rugby, czerpie swojg hazwe od
mityna (scrum), czyli zwartej formacji, ktéra powstaje po
naruszeniu zasad. Tak samo zespoty Scrum, popetniajgc
btedy, stajg w szyku bojowym, by wyciggngc¢ z nich wnioski
I iISC dale;j.




Scrum na przyktadzie

Wyobraz sobieg, ze jestes witascicielem restauraciji, ktory potrzebuje nowej strony
internetowej. Zgtaszasz sie do firmy programistycznej, aby zrealizowata to zadanie.

Przedstawiciel firmy informuje Cie, ze strona zostanie wykonana metodg Scrum, co
oznacza, ze prace bedg podzielone na krotkie, intensywne cykle, a ty bedziesz mogt na
biezgco kontrolowac postepy i zgtaszac zmiany.



Spotkanie z klientem i ustalenie wymagan

Wszystko zaczyna sie od spotkania z klientem, wiascicielem restauracji. Przedstawiciel
firmy programistycznej pyta o budzet, czas na kontakt i ogélne wymagania. Po wstepnych
ustaleniach podpisujesz umowe, a firma przygotowuje zespoét specjalistow: programistow,
testera, opiekuna produktu oraz osobe kierujgcg pracg zespotu.
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Planowanie i realizacja pierwszego cyklu

Zespot zaczyna prace, ustalajgc cel pierwszego dwutygodniowego cyklu. Kazdego dnia
zespot spotyka sie, aby omowic¢ postepy, a po dwéch tygodniach spotykajg sie z Tobg, aby
zaprezentowac efekty pracy.
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Wprowadzenie zmian i kolejne cykle

Po pierwszej prezentacji widzisz postepy, ale prosisz o dodanie funkcji rezerwacji stolikow
oraz zmianeg uktadu menu. Zespot wraca do pracy, planuje kolejny cykl i wdraza te zmiany.
Po zakonczeniu cyklu znowu spotykajg sie z Tobg, aby przedstawic¢ wyniki. Tym razem
jestes zadowolony, ale chcesz dodac kolejne funkcje, np. panel edycji tresci na stronie.

12



Kontynuacja pracy i zakonczenie projektu

Proces ten powtarza sie przez kilka cykli. Kazdy cykl konczy sie prezentacjg wynikow i
omowieniem nowych wymagan. Dzieki Scrum masz petng kontrole nad projektem i mozesz
na biezgco wprowadzac zmiany. Po kilku cyklach uzyskujesz w petni funkcjonalng strone
internetowg, ktora spetnia Twoje oczekiwania.
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Cotojest Scrum?

Increment Product

Scrum to zwinne (Agile) podejscie do tworzenia nowego produktu. Produktem jest czesto
oprogramowanie, ale moze to by¢ dowolna rzecz, ktora ma dla kogos wartosc. Na przyktad
kampania marketingowa, konferencja, podcast albo samochod. Scrum opiera sie na
dostarczaniu produkt w matych przyrostach, co powoduje, ze w dowolnym momencie
wiemy gdzie jestesmy i mamy dziatajgcag wersje produktu.
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Development Team (DT)

Jest centralnym elementem metodyki Scrum. Sktada sie z kilku osob, co pozwala na
efektywng komunikacje i wspotprace. Kluczowym zatozeniem jest to, ze zespot
samodzielnie zarzgdza swojg pracg. To oznacza, ze cztonkowie zespotu podejmujg decyzje

dotyczgce przydzielania zadan, planowania i wykonywania pracy bezposrednio.

Zespot Scrumowy jest interdyscyplinarny i odpowiedzialny.
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Product Owner (PO)

Ustala, ktore funkcjonalnosci sg najwazniejsze z punktu widzenia klienta i rynku.

Product Owner powinien miec gtebokg wiedze na temat branzy, aby efektywnie doradzac i
ustalac priorytety.

Product Owner ttumaczy wymagania klienta reszcie zespotu i aktualizuje je w razie
potrzeby. Jego zadaniem jest takze priorytetyzowanie listy wymagan na podstawie
uzyskania jak najwiekszej wartosci dla klienta.
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Scrum Master (SM)

Petni role facylitatora (udraznia proces komunikacji) i wspiera zespoét. Odpowiada za
zapewnienie, ze zasady Scrum sg przestrzegane i ze zespot moze efektywnie pracowac.

Dba o to, aby zespot rozumiat i stosowat zasady Scrum. Usuwa przeszkody, ktore moga
zaktocac prace zespotu, a takze wspiera Product Ownera w planowaniu i wspotpracy z
interesariuszami.
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Klucz to zrozumienie rél i obowigzkow

Zespot Scrumowy powinien by¢ maty i interdyscyplinarny, aby efektywnie zarzadzac
pracg i adaptowac sie do zmian.

Product Owner koncentruje sie na maksymalizowaniu wartosci produktu.

Scrum Master wspiera caty proces, usuwajgc przeszkody i dbajgc o przestrzeganie zasad
Scrum.
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Wartosci Scrum

e /aangazowanie (jestes odpowiedzialny za wspolny cel)

Skupienie (maksymalnie wykorzystujesz dostepny czas)

Otwartosc¢ (otwarcie komunikuj problemy i wyzwania)

Szacunek (szanujmy sie bez wzgledu na poziom doswiadczenia)

Odwaga (gotowosc¢ do podejmowania trudnych decyzji)
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Proces Scrum
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Wydarzenia Scrum

e Sprint

Sprint Planning

e Daily Scrum

Sprint Review

Sprint Retrospective
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Sprint

Sprint to podstawowy cykl pracy w
Scrumie, trwajgcy zazwyczaj dwa
tygodnie. Nazwa sprint pochodzi od
biegow sprinterskich, gdzie liczy sie
szybkie osiggniecie celu. W trakcie
sprintu zespot pracuje ze wszystkich
sit nad realizacjg zadan, a na jego
koncu weryfikuje, co udato sie
osiggnac.




Sprint Planning
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Planowanie Sprintu rozpoczyna kazdy sprint. W trakcie tego wydarzenia zespot ustala, jak
zwiekszyC¢ wartosc¢ produktu i co konkretnie zostanie wykonane w nadchodzgcym cyklu.
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Daily Scrum

Codzienny Scrum to krotkie, 15-minutowe spotkanie, ktore odbywa sie kazdego dnia
sprintu. Celem tego spotkania jest weryfikacja postepu prac i upewnienie sig, ze zespot
zmierza w strone wyznaczonego celu sprintu. Wazne jest, aby spotkanie to byto efektywne
| skupiato sie na sprawdzeniu, gdzie zespot aktualnie sie znajduje.
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Sprint Review

Przeglad Sprintu to moment, w ktorym zespot prezentuje efekty swojej pracy klientowi. To
interaktywne spotkanie, na ktérym klient moze przetestowac¢ nowe funkcjonalnosci i
wyraziC swojg opinie.

Jest to czas na dyskusje i ewentualne zmiany zgodne z potrzebami klienta. Podczas tego
spotkania Product Owner dba o to, aby priorytety klienta byty aktualne i w razie potrzeby
wprowadza korekty.
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Sprint Retrospective

Retrospektywa Sprintu to spotkanie konczgce kazdy sprint, podczas ktorego zespot
analizuje, co poszto dobrze, a co mozna poprawic.

Celem jest sformutowanie przynajmniej jednej konkretnej akcji, ktéra pozwoli zespotowi
pracowac efektywniej w kolejnym sprincie. To czas na refleksje i planowanie przysztych
usprawnien.
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Artefakty Scrum

e Product Backlog
e Sprint Backlog
e |[ncrement

Backlog produktu, backlog sprintu i przyrost wspolnie umozliwiajg zespotowi skuteczne
zarzgdzanie pracg i dostarczanie wartosciowych rozwigzan.
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Product Backlog

Backlog produktu to lista funkcjonalnosci, ktore majg zosta¢ zaimplementowane. To jedyne
zrodto wymagan, a elementy na tej liscie sg uporzgdkowane wedtug ich znaczenia dla

klienta.
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Sprint Backlog

Backlog sprintu to czes¢ backlogu produktu, nad ktorg zespot pracuje podczas danego
sprintu. Jest to lista zadan, ktore zespot zobowigzuje sie zrealizowac¢ w ciggu jednego
sprintu.

W trakcie sprintu backlog sprintu moze by¢ aktualizowany, ale cel sprintu pozostaje
nienaruszony. Wazne jest, aby zespot miat petne zrozumienie tego, co nalezy zrobic i jak to
zrobic.

Codzienne spotkania Scrum pozwalajg monitorowac postepy prac nad backlogiem sprintu.
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Increment

Przyrost to rezultat pracy zespotu, ktory spetnia wszystkie wymagania postawione przez
zespot. Jest to krok w kierunku realizacji celu produktu. Kazdy przyrost musi by¢C uzyteczny
dla klienta i spetniac ustalong definicje ukonczenia. Przyrosty, ktore spetniajg te kryteria,

mogq byc prezentowane klientowi.
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Zrédia
PROCOGNITA:

Co to jest Scrum?
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https://procognita.pl/co-to-jest-scrum/

Koniec
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