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crum jest jedng z najbardziej znanych meto-
S dologii agile. Zostata opracowana przez Ke-

na Schwabera i Jeffa Sutherlanda okoto ro-
ku 1993 (data pierwszego Scrum opisanego przez Jef-
fa Sutherlanda w ,,Agile Development: Lessons Lear-
ned from the First Scrum” — patrz sekcja resources na
stronie ScrumAlliance [11]). Scrum przynosi wiele korzy-
ci klientom — ludziom lub organizacjom, ktére sg zato-
zycielami projektu — oraz uzytkownikom. Iteracyjna i in-
krementalna natura tej metodologii, potaczona z zarzg-
dzaniem priorytetami wymagan, pozwala na wczesne
uzyskanie istotnych elementéw, przy czym najwazniej-
sze z nich — po pierwszej iteracji. Co wiecej, Scrum po-
zwala klientom i uzytkownikom uzyskac catkowitg kon-
trole nad kierunkiem i zakresem prac projektu. Na kon-
cu kazdej iteracji mogg zdecydowac¢ o kontynuacji pro-
jektu — poprzez dodanie lub modyfikacje funkcjonalno-
&ci — albo o zakohczeniu projektu, jesli jest zadowalaja-
cej jakosci, badz nie jest juz im potrzebny. Scrum przy-
nosi korzysci menedzerowi projektu dostarczajac na-
rzedzia — wykres malejacy (j.ang. burn-down chart), wy-
kaz prac produktu (j.ang. product backlog), wykaz prac
sprintu (j.ang. sprint backlog) — oraz techniki — codzien-
ne zebrania, spotkanie planowania sprintu (j.ang. sprint
planning meeting), spotkanie przegladu sprintu (j.ang.
sprint review meeting) — ukierunkowane na zwieksze-
nie mozliwosci obserwacji kazdego aspektu projektu.
Pozwala to na wiekszg kontrole nad projektem i wcze-
Sniejsze wykrywanie probleméw, ktére mogq sie zda-
rzy¢ podczas trwania projektu. Wreszcie, Scrum zarow-
no dobrze sie sprawdza w matych zespotach — siedem
plus-minus dwéch programistéw [15] — jak i dobrze sie
skaluje na wieksze projekty. Zresztg ta technologia byta
stosowana w projektach angazujacych nawet do kilku-
set programistow [14]. Jej implementacja czasem jed-
nak moze by¢ trudna — Scrum, jak pozostate metodolo-
gie agile, silnie bazuje na pracy zespotowej, komunika-
¢ji, zaufaniu oraz przydzielaniu odpowiedzialnosci i wia-
dzy. Te wszystkie sprawy wymagaja powaznych zmian
w przyzwyczajeniach, szczegodlnie dla organizadji, ktére
nasigkty bardziej tradycyjnymi metodami. Petna akcep-
tacja tych zmian wymaga czasu i ciezkiej pracy. W tym
artykule — po wprowadzeniu do podstaw tej metodolo-
gii — przedyskutuje niektore z tych problemoéw, wiacznie
z paroma sugestiami na ich rozwigzanie.

Manifest Agile

Termin Agile Software Development to worek, do ktore-
go mozna wrzuci¢ wszystkie metodologie spetniajace
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system norm i wartosci ustanowionych przez Manifest
Agile (patrz ramka). Najwazniejsza cechg tych metodo-
logii jest skupianie sie na ludziach: na pracy zespotowe;j,
komunikacji bezposredniej i szybkiej wymiany informacji,
w odréznieniu od bardziej tradycyjnych, ktére — dla od-
miany — skupiajg sie na procesie, na kolejnosci wykony-
wanych czynnosci i stosowanych narzedziach [2].
Najwazniejszym celem metodologii agile jest do-
starczenie korzysci wszystkim uczestnikom, wigcz-
nie z programistami. Korzysci dla klienta zdajg sie by¢
oczywiste: oprogramowanie, ktére spetnia przyjete za-
fozenia, jest zrobione na czas i miesci sie w przewidzia-
nym budzecie. Korzy$¢ dla programistéw jest znacz-
nie mniej oczywista: motywacja i satysfakcja z wykona-
nej pracy. Faktem jest, ze stosowanie metodologii agile
moze wiele pom6c w motywowaniu programistow [2],
co jest najwazniejszym czynnikiem wplywajacym na
ich produktywnos¢ [6], a to z kolei bezpos$rednio wpty-
wa na korzysci dla klientow. Jak zostanie pokazane
w dalszej czesci artykutu, Scrum stosuje sie do wszel-
kich norm i wartosci ustanowionych w Manifescie Agile.

Podstawowe zatozenia Scrum
Proces Scrum, jak inne metodologie agile, jest iteracyj-
ny — produkt jest wytwarzany w nastepstwie realiza-
¢ji kolejnych mini-przedsiewzie¢ zwanych iteracjami —
oraz inkrementalny — funkcjonalno$¢ produktu rosnie
poprzez nowe wiasciwosci, dodawane kolejno pod-
czas kazdej iteracji. Posiada tez wiasng terminologie,
zaréwno dla rél zaangazowanych oséb, jak i dla niekto-
rych czynnosci procesowych. Przedstawie je wstepnie
w nastepnych dwéch sekcjach. Szybki przeglad proce-
su przedstawia Rysunek 1.

Role

W procesie Scrum okres$la sie jedynie trzy role, jakie ma-
ja otrzymywac uczestnicy projektu: wtasciciel produktu,
szef scruma, oraz cztonek zespotu. Wiasciciel produktu
jest odpowiedzialny za decyzje w sprawie cech funkcjo-
nalnych produktu oraz zarzadzanie priorytetami w ich
implementacji. Reprezentuje on interesy wszystkich lu-
dzi zaangazowanych w projekt i finalny produkt — klien-
tow, uzytkownikéw itd. Czesto te role otrzymuje kto$
z zespotu marketingu, albo kluczowy uzytkownik. Ta ro-
la jest podobna do roli klienta w Manifescie Agile.

Szef scrum jest odpowiedzialny za egzekwowa-
nie praktyk i zasad Scrum, reprezentowanie zarzad-
cow wobec projektu, ,,ekranowanie” zespotu i usuwa-
nie przeszkéd — upewnianie sie, miedzy innymi, ze
kazdy cztonek zespotu posiada odpowiednie zaso-
by sprzetu i oprogramowania, stanowisko pracy itp.
Czesto ta rola jest przydzielona kierownikowi tech-
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Manifest Agile

Manifest Agile zostat zaczerpniety z [5] Manifestu Agile Software
Development.

Odkrywamy lepsze sposoby na tworzenie oprogramowania
poprzez robienie tego i pomaganie w tym innym. Poprzez te prace
osiagnelismy korzysci:

« Ludzie i wspotpraca ponad proces i narzedzia;

« Dziatajace oprogramowanie ponad wyczerpujacg dokumentacja;
*  Wspétpraca z klientem ponad negocjacjg kontraktu;

« Reagowanie na zmiany ponad trzymaniem sie planu.

Czyli, cho¢ elementy po prawej majg swojg wartos¢, cenimy bar-
dziej elementy po lewej.

nicznemu zespotu lub kierownikowi projektu, a czasem wia-
Scicielowi produktu.

Czlonkiem zespotu jest kazdy, kto nalezy do zespotu wy-
konujacego czynnosci zwigzane bezposrednio z wytwarzaniem
oprogramowania. Cztonkowie zespotu petnig réznorakie funk-
cje — w przypadku aplikacji webowych moga do niego naleze¢
projektanci stron, programisci, testerzy, administratorzy baz da-
nych, administratorzy systemu, projektanci techniczni itd. Ze-
spot ten jest zespotem samoorganizujgcym sie — jego cztonko-
wie sami decydujg o postepach prac nad dostarczeniem pro-
duktu bez ingerencji z zewnatrz. Cztonkowie zespotu, w ideal-
nym przypadku, nie majg przydzielonych tytutéw (takich jak ar-
chitekt, kierownik techniczny itd.); zamiast tego wspotpracuja
na réwnych zasadach. Kazdy moze by¢ zaangazowany w do-
wolng z czynnosci — projektowanie, programowanie, tworzenie
dokumentadji itd. — niezaleznie od swojego zakresu ekspertyzy.

Czlonkostwo w zespole powinno angazowac na caty czas.
Co jednak nie zawsze jest mozliwe, szczeg6lnie przy takich ro-
lach, jak administrator systemu, czy baz danych, ktére sg zazwy-
czaj dzielone pomiedzy poszczegblnymi zespotami wewnatrz or-

Scrum
Powszedni

Zadania z wykazu prac
opracowane przez zespot

Wykaz prac Sprintu

Rysunek 1. Cykl Scrum
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ganizacji. Moim ulubionym podej$ciem jest posiadanie w zespo-
le cztonkéw ,,petnoetatowych” plus — w razie potrzeby — zewnetrz-
nych dla zespotu specjalistow ,,czesciowo-etatowych”, dostepnych
jako pomoc ekspercka. Zaleca sie zawsze wszystkim zaangazo-
wanym w projekt Scrumowy, aby nie podejmowali sie wiecej, niz
jednej roli jednoczesnie. Powdd jest taki, ze kazda z rél ma przy-
pisany inny zestaw odpowiedzialnosci, przez co moze nie wspot-
gra¢ z inng rola. Na przyktad, wtasciciel produktu mégtby prébo-
wacé wymusi¢ na zespole programistéw prace w nadgodzinach,
zeby speti¢ niemozliwy deadline, w ktorym to przypadku szef
Scruma powinien poczu¢ sie czescig zespotu i broni¢ go przed ta-
kim naduzyciem. Jednak takie rozdzielenie nie zawsze jest mozli-
we. W tym przypadku radzenie sobie z potencjalnymi konfliktami
pozostawia sie zdrowemu rozsgdkowi zaangazowanych oséb.

Czynnosci procesowe i narzedzia
W tym rozdziale objasnie terminologie dotyczaca elemen-
téw procesu Scrum. Pierwszym waznym terminem jest sprint,
ktory jest tylko innym okresleniem iteracji. Sugerowany czas
trwania sprintu jest trzynascie dni kalendarzowych, niemniej
zwykle mozna znalez¢ zespoty pracujgce z iteracjami jedno-
lub dwutygodniowymi. Wazne jest, zeby raz ustalony czas
trwania pierwszego sprintu byt nastepnie taki sam dla pozo-
statych sprintéw, co nada zespotowi odpowiedni rytm i uprosci
zarbwno zarzadzanie, jak i $ledzenie czynnosci procesowych.
Na poczatku kazdego sprintu organizowane jest spotkanie
planowania sprintu, kiére jest zajeciem jednodniowym, podzie-
lonym na dwie czesci. Pierwsza czes$¢ to czterogodzinna sesja
planowania, na ktérej wtasciciel produktu tworzy tzw. wykaz prac
sprintu (zestaw czynnosci do wykonania w biezacej iteracji). Jest
to lista czynnosci najwyzszego priorytetu w iloci takiej, jakg ze-
spo6t moze wykonac w biezgcym sprincie. Czynnosci te wybiera-
ne sg z wykazu prac produktu, czyli listy wszystkich czynnosci,
ktore nalezy wykonac w celu wytworzenia produktu. Wykaz prac
produktu moze sie zmienia¢ w czasie (i zwykle sie zmienia), kie-
dy dochodzg nowe wymagania, badz tez modyfikuje sie lub usu-

24 godziny

Wersja produktu zdatna
do wypuszczenia

Wykaz prac produktu wedtug uszeregowania
zarzgdzonego przez wiasciciela produktu
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wa istniejgce.Po utworzeniu wykazu prac sprintu, wtasciciel pro-
duktu i zesp6t okreslajg tzw. cel sprintu (j.ang. sprint goal), czyli
biznesowg korzys¢, jakg zmiany w produkcie muszg dostarczy¢,
niezaleznie od implementowanej funkcjonalnosci. Jego przezna-
czeniem jest okresli¢, na czym programisci winni sie skupi¢ oraz
jakie mozliwosci wybiera¢ w przypadku probleméw lub niepew-
nosci. Cel sprintu powinien by¢ mierzalny, dzieki czemu moz-
na fatwo okresli¢, kiedy zostat osiggniety. Na przyktad, celem
dla aplikacji webowej dla danego sprintu moze by¢ ,Obstugiwac
dwukrotnie wiecej potaczen, niz w wers;ji 2.0”.

W drugiej czesci, zespét dzieli wykaz prac sprintu na poszcze-
go6lne zadania — jednostki pracy szacowane na cztery do szesciu
godzin — do wykonania w celu dostarczenia wymaganej funkcjo-
nalnosci. Lista tych zadan niekoniecznie musi by¢ kompletna, bo
wiele zadah moze pojawic sie gdy sprint juz sie zaczat. Whasciciel
produktu nie uczestniczy w tym spotkaniu, ale musi by¢ dostepny,
zeby odpowiadac na ewentualne pytania zespotu.

Spotkanie planowania sprintu jest ograniczone czasowo do
o$miu godzin, a pierwsza czes¢ jest ograniczona do czterech go-
dzin. W tym miejscu nie od rzeczy jest wspomnie¢, ze Scrum jest
bardzo Scisty pod wzgledem ograniczen czasowych. Jesli uptynat
czas przeznaczony dla danej czynnosci, to musi ona zostac za-
konczona — cztery godziny to doktadnie dwiescie czterdziesci mi-
nut i ani minuty dtuzej. Powéd tego jest taki, ze ludzie majg sie sku-
pi¢ na tym, co jest wazne, i nie marnowac czasu na sprawy drugo-
rzedne. Codziennie o tej samej porze, w tym samym miejscu, oraz
najlepiej jeszcze przed rozpoczeciem pracy, zespot powinien zro-
bi¢ sobie spotkanie na dzieri dobry (j.ang. stand-up meeting; zwa-
ny inaczej scrumem powszednim) trwajace co najwyzej piecdzie-
sigt minut — niezaleznie od wielkosci zespotu — na ktérym kazdy
cztonek zespotu odpowiada na trzy pytania: Co robite$ wczoraj?;
Co bedziesz robic¢ dzisiaj?; Co ci stoi na przeszkodzie?

Spotkanie stuzy jedynie synchronizowaniu (nie rozwigzywa-
niu probleméw). Wszelkie wazne sprawy sa rozpatrywane po za-
konczeniu spotkania. Uczestnictwo w tym spotkaniu jest otwar-
te dla kazdego, kto jest zainteresowany projektem. Uczestnicy
sq podzieleni na dwie grupy. Pierwsza, czyli $winki, to ludzie na-
lezacy do zespotu programistéw, a reszta stanowi druga grupe,
czyli kurczaki [14]. Podczas spotkania tylko swinki méwig, pod-
czas gdy kurczaki mogg jedynie po cichu obserwowaé. Zasto-
sowanie tej reguty powoduje, ze spotkanie jest krotkie, ludzie sg
skupieni na istotnych sprawach, a uczestnicy projektu sg doinfor-
mowani na temat postepu prac i napotkanych problemow.

Dla czlonkéw zespotu uczestnictwo w tym spotkaniu jest
obowigzkowe. Jesli kiéry$ z cztonkéw nie moze w nim z jakich$
powodéw uczestniczy¢, inny cztonek zespotu powinien zda¢ za
niego sprawozdanie. W czasie trwania sprintu, na koniec kaz-
dego dnia pracy, kazdy cztonek zespotu aktualizuje tzw. wy-
kres malejacy (j.ang. burn-down chart) — wykres przedstawiaja-
cy ilos¢ pracy do wykonania w biezacym sprincie (patrz Rysunek
2.) — wraz z szacowang iloscig pracy pozostatej do wykonania
w zadaniach, nad ktérymi pracowat w ciggu dnia. W ten sposoéb
fatwo bedzie zobaczy¢, czy sprint idzie pomysinie, czy tez wysta-
pity jakie$ op6znienia wymagajace korekty planow.

Na koniec sprintu organizuje sie spotkanie przegladu
sprintu (j.ang. sprint review meeting), na ktéorym zespot przed-
stawia wtascicielowi produktu, co osiggnieto w ostatniej itera-
cji. Potem wiasciciel produktu okresla, czy cel sprintu zostat
osiagniety. Czas trwania tego spotkania jest ustalony na czte-
ry godziny.

Zasady rzadzace Manifestem Agile

Priorytetowa sprawg jest osiggniecie zadowolenia klienta poprzez
wczesne i nieprzerwane dostarczanie mu oprogramowania wysokiej
jakosci. Nie ma sie co sprzeciwiac¢ czestym zmianom wymagan, na-
wet na pézniejszym etapie. W procesie agile restrykcyjno$¢ zmienia
sie na korzys¢ klienta. Nalezy dostarcza¢ dziatajace oprogramowa-
nie czesto, od kilku tygodni do kilku miesiecy, z tendencjg raczej do
krotszych okreséw czasu. Ludzie interesu i programisci musza pra-
cowac razem codziennie w catym projekcie. Projekt winien by¢ opar-
ty o umotywowanych ludzi. Nalezy dostarczy¢ im $rodowisko pracy
i wszelkie wsparcie oraz zaufac im, ze wykonajg swoja prace.

Najbardziej skuteczng i wydajng metodg dostarczania i wy-
miany informacji w zespole programistycznym jest bezposrednia
rozmowa. Dziatajace oprogramowanie jest gtdbwnym miernikiem
postepu. Ludzie finansujacy projekt, programisci oraz uzytkowni-
cy powinni méc $ledzi¢ postep stale i bez ograniczen. Ciggte sku-
pianie sie na jakosci technik i ulepszaniu projektu zwieksza jego
zwinnos¢ (j.ang. agility).

Upraszczanie, jako sztuka maksymalizacji ilosci nie wykonanej
pracy, jest sprawg zasadnicza. Najlepsze architektury, wymagania
i projekty powstajg w samoorganizujgcych sie zespotach. W regu-
larnych odstepach czasu zesp6t winien rozwaza¢, jak zwiekszy¢
swojg wydajnos¢ i zgodnie z tym zmienia¢ swoje metody pracy.

Zaraz po spotkaniu przegladu sprintu organizuje sie spotka-
nie retrospektywne sprintu (j.ang. sprint retrospective meeting),
trwajgce trzy godziny, na ktérym zespét i szef scruma rozma-
wiajg o tym, ktére zadania i czynnosci zostaty wykonane nalezy-
cie podczas ostatniego sprintu i jak mozna usprawnic¢ nastepny.
Wiasciciel produktu nie uczestniczy w tym spotkaniu.

Z kolei, jesli podczas sprintu okazuje sie, ze wystepu-
ja szczegdlnie ucigzliwe problemy z realizacjg postawionych
zadan lub tez cel sprintu okazat sie juz nieistotny, szef scru-
ma lub wtasciciel produktu ma prawo zarzadzi¢ nadzwyczajne
zakoriczenie sprintu. Innymi stowy, Sprint zostaje przerwany
(j.ang. aborted) oraz zostaje podjeta akcja naprawienia pro-
blemu, po czym organizuje sie nowy sprint, najpewniej z no-
wym wykazem prac (j.ang. backlog) i nowym celem.

Wprowadzanie do Scrum
Na poczatku jest projekt, wiasciciel produktu, szef scruma
i zespdt — z technicznego punktu widzenia to wyglada prosto:

» Wiasciciel produktu okresla poczatkowy wykaz prac pro-
duktu, plan edycji produktu, budzet itd.;

» Zespot, wraz z szefem scrum i wtascicielem produktu, de-
cydujg o czasie trwania iteracji (i tego sie trzymajq);

« Planowana jest pierwsza iteracja: okresla sie wykaz prac
sprintu, cel sprintu, zadania — po czym kazdy udaje sie do
swoich zadan.

Tego typu plany nie zawsze sa tatwe do zrealizowania w prak-
tyce, szczeg6lnie gdy uczestniczg w tym ludzie.

Przede wszystkim, w zespole zaktadanym od zera dopie-
ro po jakim$ czasie zostanie osiggnieta rownowaga. Nim to na-
stapi, cztonkowie zespotu beda sie starali zaznaczy¢ swojg wage
wobec catego zespotu, powodujac tym problemy we wspétpracy.
Jest to normalne i wiasciciel produktu oraz szef zespotu powin-
ni pohamowa¢ swoje zapedy do interwencji porzadkowych, a tak-
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ze odméwic¢ tego w razie présb. Zespoét powinien sam wypraco-
wac sobie rownowage bez wptywdw z zewnatrz. W gruncie rze-
czy bowiem kazda zewnetrzna pomoc jedynie utrudnia zespotowi
samoorganizowanie sie. Innym problemem, jakze powszechnym
w wielu organizacjach, jest opornos¢ na zmiany. Jesli sie chce
wprowadzi¢ Scrum w organizacji, ktéra stosuje juz inng metodyke,
lub nie stosuje zadnej, mozna z duzg dozg prawdopodobienstwa
napotkac sprzeciw tych, ktérzy czujg sie przez jej wprowadzenie
zagrozeni. W tym wypadku, dobrze jest rzuci¢ okiem na [8], w kto-
rym autorzy prezentujg wzorowy jezyk do wprowadzania nowych
idei o organizacji. Udato mi sie zastosowac niektore z technik opi-
sanych w tej ksigzce, nim poznatem je jako wzoér [1]. Na domiar po-
wyzszych probleméw, kazda rola ma tez swoje wyzwania.

Szef Scrum powinien pohamowa¢ swe zapedy do rzadze-
nia zespotem, nawet jesli, co sie niekiedy zdarza, cztonkowie ze-
spotu tego sobie zycza — czasem zadajq jego interwencji w spra-
wach, w ktorych powinni sobie radzi¢ sami. Wiasciciel produktu,
tak jak i szef Scrum, winien trzyma¢ na wodzy pokuse rzadzenia
zespotem, ktéry moze organizowac sie zupetnie inaczej, niz by on
oczekiwat, oraz pokuse dodawania ,wazniejszych spraw” do wy-
kazu prac sprintu, gdy sprint juz wystartowat. Jesli prébuje to ro-
bi¢, szef scruma i zespét winni sie mu postawi¢. Jesli nowe cechy
sq tak wazne, ze dodanie ich jest nieodzowne, wtasciciel produk-
tu zawsze moze zarzadzi¢ nadzwyczajne zakonczenie sprintu.

Innym wielkim wyzwaniem dla wiasciciela produktu jest ra-
dzenie sobie z organizacjq priorytetbw poszczegélnych prac
z wykazu. Faktem jest bowiem, ze decydowanie o tym, co ma
wejs¢ do sprintu i z jakim priorytetem, to ogromna odpowie-
dzialno$¢. Szczegblnie dla kogos, kto jest nowy w Scrumie, lub
w ogdle pierwszy raz ma do czynienia z procesem iteracyjno-in-
krementalnym, moze to by¢ stresujace. Przeciez w konhcu — jak
gtosi pewien schemat myslowy — wszystkie wymagania maja
najwyzszy priorytet i wszystkie muszg by¢ spetnione w produk-
cie koncowym. W takim przypadku zespoét i szef Scruma powin-
ni udzieli¢ mu pomocy w okreslaniu poprawnych priorytetéw po-
przez zadawanie pytan, tak zeby wtasciciel mogt spokojnie prze-
mysle¢, ktére z tych bardzo waznych wymagan majg by¢ spet-
nione w pierwszej kolejnosci. Ta sprawa moze by¢ trudna, ale po
kilku sprintach, jesli zesp6t bedzie w stanie dostarczy¢ jakas ko-
rzy$¢ na koniec kazdego z nich, wtasciciel produktu bedzie bar-
dziej zadowolony i sprawa stanie sie prosta. W pozyciji [1], nawet
jesli nie jest ona akurat o Scrumie, mozna poczytac, jak moj ze-
spot i ja radziliSmy sobie z tego typu problemami w rzeczywistym
projekcie, w ktérym uczestniczytem.

Generalnie zresztg dla cztowieka na stanowisku menedzer-
skim — kierownika projektu, kierownika technicznego itd. — jed-
ng z najwiekszych barier do pokonania w przypadku wdrazania
Scruma moze by¢ odczuwalny brak kontroli nad projektem. Dla
wielu ludzi przekazywanie wiadzy i ufanie innym jest naprawde
wyzwaniem z uwagi na obawy przed utratg mozliwosci wgladu,
kontroli, oraz czasami osobistej sity. Okietznanie tych obaw nig-
dy nie jest tatwe; zwykle wymaga ciezkiej pracy i czasu, a tak-
ze nie ma w tej kwestii zadnych murowanych recept na sukces.
Ksigzka Mary Lynn Manns i Lindy Rising moze dostarczy¢ nie-
co dobrych pomystéw na radzenie sobie z tym problemem [8].
Co do czlonkéw zespotu, nalezy tez uwzglednic fakt, ze nie kaz-
dy sie do Scrum nadaje; ludzie czesto nie lubig by¢ pozbawia-
ni swoich tytutéw i zaliczani do szeregowych cztonkéw zespotu.
U najbardziej introwertycznych programistow koniecznos¢ tak
Scistej wspotpracy moze wywota¢ poczucie dyskomfortu. Niekto-
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rzy programisci czujg sie tez jedynymi wiascicielami swojego ko-
dui nie lubig, gdy ktos ten kod modyfikuje lub cho¢by oglada. To,
co sie zwykle powinno osiagna¢ to przekona¢ watpigcych tak,
aby zrozumieli istote potencjalnych probleméw, jakie widzg oni
w tej metodologii, pokazywac im, jak moga by¢ one rozwigzane
i przedstawi¢ im w Scrum te sprawy, ktére moga by¢ dla nich oso-
biscie uzyteczne [8]. W przypadku programistéw, uswiadomienie
im perspektywy nauczenia sie nowych technologii i technik zwy-
kle jest metoda na zwalczenie tego zagrozenia. W przypadku nie-
ktérych ludzi moze sie zdarzy¢, ze nie przekonajg sie oni nawet
do wyprébowania tej metodologii i wtedy najlepiej bedzie ich usu-
nac¢ z zespotu — jak dotad, nie zetkngtem sie z taka sytuacja.

Wreszcie, mogg sie pojawi¢ problemy spowodowane
przez pomyiki, wynikajace z braku doswiadczenia we wpro-
wadzaniu nowej metodologii w organizacji. Kilka najbardziej
niebezpiecznych, na jakie sie natkngtem w praktyce, to: Od-
gorne zarzadzenie wprowadzenia metodyki; Przywigzywanie
zbyt duzej wagi do procesu i zbyt matej do produktu.

Zostaty one przedyskutowane w [3]. Tu zamieszcze jedy-
nie krétkie podsumowanie wyjasniajace, dlaczego mogg one
przysparzac¢ problemoéw. Pierwszy z nich moze sie zdarzy¢,
jesli kierownik projektu decyduje, ze lubi Scrum i wymusza go
na programistach (niekiedy na wtascicielu produktu réwniez).
Problem w takim podejsciu polega na tym, ze wymuszanie
bardzo rzadko stuzy programistom. Zatem préba wymuszania
na nich nowej metodologii moze w efekcie przynieé¢ efekt od-
wrotny do zamierzonego.

Drugie z kolei jest typowe dla zespotu, ktéry uzywa te-
go szczegoblnego procesu po raz pierwszy. W pewnej mie-
rze jest to normalne: w koncu jesli sie kto$ uczy czegos$ nowe-
go, to trzeba sie na tym skupi¢, zeby sie dowiedzie¢, czy robi
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sie dobrze, czy zle. Jednak gdy zesp6t zaczyna spedzac wie-
cej czasu na procesie, niz na produkcie, powinien to by¢ znak,
ze chyba nie wszystko jest w porzadku. Podsumowujac, pra-
ca w dobrze zorganizowanym projekcie Scrumowym moze by¢
bardzo korzystnym doswiadczeniem dla wszystkich uczestni-
kéw: wiasciciel produktu dostaje lepszy produkt wczesniej, pro-
gramisci majg wiekszg satysfakcje ze swojej pracy i wieksze
mozliwosci uczenia sie nowych rzeczy dzieki przeplatajacym sie
funkcjom zespotu i uczestnictwie w kazdym aspekcie projektu,
a kierownik projektu ma wieksza kontrole nad projektem i lepszy
wglad w to, co sie w nim dzieje.

Scrum i programowanie ekstremalne

Po co ten akapit? Przeciez metody agile sa rézne, wiec po co po-
rownywac Scrum z programowaniem ekstremalnym (j.ang. extre-
me programming, XP) [4]? Powdd prosty: XP jest prawdopodob-
nie najbardziej znang metoda agile i pierwsza rzeczg, jaka ludzie
chca sie dowiedzie¢, gdy przedstawia sie inng z nich, jest jak sie
one do siebie majg. Niestety majg sie one do siebie mniej wiecej
jak jabtka do pomaranczy. Nawet zatozywszy, ze obie spetniajg
Manifest Agile, dotycza réznych spraw. Scrum dotyczy strony za-
rzadzajacej, pozostawiajac inzynierskie sprawy — projektowanie,
kodowanie, zarzadzanie konfiguracjg, testowanie itd. — samoor-
ganizujgcemu sie zespotowi, podczas gdy XP dotyczy wtasnie in-
zynierskich spraw i nie dostarcza zadnych specyficznych narze-
dzi do zarzadzania projektem. W praktyce czesto stosuje sie je
razem, a takze istniejg metodologie oparte na potaczonych tych
dwaoch metodach. Przyktady mozna obejrze¢ w [10].

Podsumowanie

W tym artykule przedstawitem podstawy Scrum, korzysci z je-
go zastosowania i niektére z probleméw — wraz z mozliwymi
rozwigzaniami — ktére moga sie pojawi¢ podczas wdrazania.
Jesli kto$ chce nauczy¢ sie wiecej, w sekcji odnosnikéw znaj-
dzie mnéstwo zasobdéw do obejrzenia, wiele z nich jest do-
stepnych za darmo w Internecie. Dobrym punktem startu sg
strony ScrumAlliance [11] oraz AgileAlliance [13], na ktorych
mozna znalez¢ kilka darmowych artykutéw o , Agile Deve-
lopment” w og6lnosci i Scrum w szczegoélnosci. ScrumAllian-
ce zawiera tez pare odniesien do darmowych narzedzi, ktére
mogg by¢ uzyteczne, gdyby sie kto$ decydowat na zastoso-
wanie Scrum w swojej organizacji.

Inne zasoby na sieci zawierajg tez dwie interesujgce grupy
Yahoo otwarte dla wszystkich: Scrum Development [9] i Agile
Project Management [12], z ktérych mozna skorzysta¢ poprzez
zadawanie pytan ekspertom programowania metodami agile
oraz uczestnictwo w réznych, czesto goracych dyskusjach.

Zanim kto$ sprobuje zastosowac¢ Scrum swoim projekcie,
oprécz podparcia sie darmowymi zasobami opisanymi wyzej,
sugeruje przeczyta¢ — co najmniej — ksigzke Alistaira Cock-
burna o agile software development w ogoélnosci [7] i dwie
ksigzki o Scrumie Kena Schwabera [14].

Jesli zdecydujesz, ze naprawde lubisz Scrum — i masz tro-
che zbednych pieniedzy — mozesz zosta¢ Certyfikowanym
Szefem Scrum po odbyciu dwudniowego szkolenia. Mozesz
znalez¢ wiecej szczeg6tow na ten temat na stronie ScrumAl-
liance [11]. A
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Podczas gdy od kilku juz lat trwa nieustajgca kampania promocyjna $rodowiska programi-
stycznego firmy Microsoft — platformy .NET, a serwisy internetowe hucza od plotek na temat
wcigz odwlekanej premiery najnowszego dziecka korporacji — systemu Windows Vista, w tle
tysigce programistéw wcigz wspiera, rozwija, a i takze tworzy oprogramowanie systemowe.
Specyfika tego typu aplikacji wymaga wiedzy niemal tajemnej o wnetrznosciach i mechani-
zmach funkcjonujacych u podstaw systemoéw Windows XP, Windows Server 2003 i Windows

2000. Wiedze te niewatpliwie posiadajg autorzy: M. Russinovich i D. Solomon. Niestety nie

moge napisac, iz mimo niemal tysigca stron druku, dzieki tej ksigzce dowiemy sie wszystkiego - kazdego szczegétu na temat tego, co
wiedzie¢ powinnismy o rodzinie systeméw Windows NT. Nie istnieje jednak na rynku lepsza pozycja, rownie kompleksowo omawiaja-
ca aspekty zwigzane z wnetrznosciami tego systemu. Otrzymujemy, bowiem bogaty zestaw informacji referencyjnych dotyczacych:
jadra i architektury systemu, zarzadzania procesami, watkami, pamiecia, konfiguracjg systemu, a takze opis mechanizméw dziata-
nia systemu plikéw, wejscia — wyjscia, operacji sieciowych, bezpieczehstwa, czy nawet elementéw takich jak uruchamianie, zamy-
kanie oraz analiza btedéw napotkanych w czasie dziatania systemu. Dostrzezone minusy to brak wers;ji elektronicznej lub nawet CD
z zamieszczonymi aplikacjami wykorzystanymi w ksigzce. Zbyt krétki, ale za to bardzo ciekawy, rozdziat o analizowaniu btedéw wy-
stepujacych podczas awarii systemu oraz do$¢ znaczna liczba dostrzezonych btedéw. Sadze, iz kazdy programista powaznie traktu-
jacy tworzenie aplikacji na platformie Windows, powinien zastanowi¢ sie nad zakupem tej niezbyt taniej pozyciji.
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