SZKOLENIA SlI

Przystepny stownik pojec Agile

Co robi w pracy Scrum Master? Jak wyttumaczy¢ te i wiele innych kwestii komus, kto nigdy nie
zetknat sie z ideg Agile? Petna definicja ze wszystkimi odniesieniami bedzie zupetnie
niezrozumiata, wiec zdecydowanie nie trzeba startowac od zera i objasniac¢ wszystkiego.

WSszystko da sie tadnie uproscic.

Mistrz mtyna to ktos, kto zwinnie przeskakuje wodospady. To mocno niepetna, ale formalnie
poprawna definicja opisujgca na czym polega praca Scrum Mastera. Jest kompletnie
niezrozumiata dla oséb postronnych i dobrze sprawdza sie w trakcie rodzinnych speddw,
powstrzymujgc kolejne pytania. W innych okolicznosciach zdecydowanie lepiej sprébowac

rozwia¢ watpliwosci pytajgcego w zrozumiaty dla niego sposéb.

Niniejszy stowniczek powstat jako pomoc w tatwym zorientowaniu sie o co chodzi w Agile i
Scrum dla tych, ktérzy do tej pory nie mieli wcale lub prawie wcale do czynienia z tg
tematyka. Z tego powodu niektdre sformutowania i uzywane stownictwo moga wzbudzaé
kontrowersje wsrdéd zaawansowanych praktykéw lub/i ortodokséw tematyki. Uproszczone i
niewyczerpujgce tematu definicje zastosowano celowo, aby nie stwarza¢ dodatkowej bariery

przez opisywanie niezrozumiatych pojec¢ za pomocg innych niezrozumiatych pojec.
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Do petnego zrozumienia danego terminu niekiedy trzeba bedzie przejrze¢ dwie, trzy
dodatkowe definicje lub wrecz przeczytac¢ wszystko, zastanowic sie, a potem przeczytac
jeszcze raz zwracajgc uwage na fragmenty, ktore umknety lub byty niezrozumiate przy

pierwszym podejsciu.

Doktadnie tak jak z instrukcjg obstugi dowolnego urzadzenia. Nie jest to trudne, a do tego

mozna to robic¢ na raty (czyli jak na Agile przystato — w modelu iteracyjnym).
Agile

Sposdb myslenia i pracy zgodny z zatozeniami Manifestu Agile. W ujeciu projektowym,
wspdlne okreslenie zwinnych metod wytwarzania oprogramowania opartych o model
iteracyjno-przyrostowy. Skupia sie na dostarczaniu produktu w sposdb ciggty przy silnym
zaangazowaniu klienta w proces. W zatozeniu zespoty pracujg zwinnie, czyli szybko i
elastycznie dopasowujg sie do zmieniajgcych sie wymagan klienta i warunkdw zewnetrznych.
Polecany przy projektach posiadajgcych niestabilne wymagania i brak jasnej, konkretne;j i
niezmiennej wizji produktu koncowego. Umozliwia rozpoczecie dziatania bez kompletu
szczegdtowych wymagan oraz dopuszcza mozliwos¢ ich zmiany bez koniecznosci zaczynania
pracy od nowa. Jego gtéwnym celem jest podniesienie jakosci produktu (rozumianej jako
zadowolenie klienta oraz stopien dopracowania produktu) tak, by odpowiadat realnym

potrzebom klienta, a nie tylko poczgtkowym wymaganiom.

Agile Coach

Osoba edukujgca innych czym jest Agile. Jego gtéwnag rolg jest zazwyczaj wspieranie
organizacji w transformacji zwinnej oraz praca z jej czescig biznesowg na poziomie kadry
zarzgdzajgcej wyzszego szczebla. Miedzy Scrum Masterem a Agile Coachem granica jest
ptynna, ale podstawowym wymogiem aby Scrum Master zostat Agile Coachem, jest
doswiadczenie nie tylko w pracy z zespotem, ale tez z catg organizacjg. Nie decyduje o
sposobie i metodach wprowadzania filozofii Agile w organizacji, a skupia sie na edukacji,
celem wspierania organizacji we wprowadzaniu oraz utrzymywaniu zwinnosci, rozumieniu i

stosowaniu obranej metodyki.
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Agile Manifesto (PL: Manifest Agile)

Dokument opracowany w 2001 roku przez 17 praktykéw tzw. lekkich metod (m. in. Scrum, XP,
DSDM, FDD, CC) opisujgcy wspdlne podstawy i zatozenia tych metod oraz podkreslajgcy wartosci na
jakich sie opierajg. Przy okazji opracowywania manifestu zmieniono nazewnictwo i zamiast “metod
lekkich” pojawity sie “zwinne” (agile). Tres¢ Manifestu Agile:

https://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html

Burn-down chart (PL: Wykres Spalania)

Sposdb wizualizacji, w formie wykresu, czasu i pracy pozostatych do wykonania w danym
Sprincie/projekcie. Pionowa 0s$ wykresu to mierzalny zakres pracy (np. Story Pointy), pozioma o5 to
czas (np. w dniach). Na wykresie zazwyczaj znajduje sie linia wartosci usrednionych przedstawiajgca
idealny, liniowy spadek pozostatej do wykonania pracy. Wykres obrazuje tempo realizacji zadan w
danym Sprincie, a linia idealna pokazuje w jakim tempie Zespdt powinien pracowac aby ukonczy¢

zatozone zadania.

Burn-up chart

Sposdb wizualizacji pracy i czasu pozostatych do wykonania w danym Sprincie/projekcie, w formie
wykresu. Czesciej stosowany w przypadku projektu niz Sprintu. Pionowa o$ wykresu to mierzalny
zakres pracy (np. Story Pointy), pozioma os to czas (np. iteracje). Na wykresie znajduje sie linia
przedstawiajgca zmiany w zakresie pracy (zmiana ilosci Story Point), druga linia wskazuje ile pracy
zostato wykonane w poszczegdlnych iteracjach. Wykres obrazuje w jakim estymowanym czasie
przy biezgcym tempie, prace dla wycenionych SP zostang ukonczone. Jest to mozliwe poprzez

usrednienie i przedtuzenie linii wykonanej pracy.
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Capacity (PL: Pojemnosc)

Estymowana praca mozliwa do wykonania przez dany Zespot w trakcie Sprintu. Zawsze odnosi sie do
konkretnego Zespotu. Catkowicie zalezna od nieobecnosci deweloperdw oraz ich zaangazowania w
inne zadania. Mozliwa do okreslenia na podstawie Velocity, Load oraz dostepnosci poszczegdlnych

deweloperow.
Daily

Jedno z wydarzen (ceremonii) scrum’owych. Codzienne spotkanie Zespotu Deweloperskiego,
odbywa sie kazdego dnia Sprintu, zazwyczaj w tym samym miejscu i o tej samej porze; zwane tez
stand up’em z racji tego, ze czesto odbywa sie na stojgco. Czasowo ograniczony jest do 15 minut.
Stuzy koordynacji prac na okres do nastepnego Daily, okresleniu czy istniejg problemy zagrazajgce
realizacji Celu Sprintu oraz sprecyzowaniu co Zespot Deweloperski zamierza zrobic aby zrealizowad

Celu Sprintu.

Definition of Done (DoD; pl. Definicja
Ukonczenia)

Lista kryteriow jakie musi spetniac kazde pojedyncze zadanie, nad ktérym Zespdt Deweloperski
pracuje w trakcie Sprintu, po spetnieniu ktorych wszystkie strony procesu uznajg zadanie za
zakonczone. Jest tworzona w oparciu o standardy obowigzujgce w organizacji lub w przypadku ich
braku — przez Zespot Deweloperski. Moze by¢ dyskutowana i zmieniana przez Zespodt w trakcie
Retrospektywy. Zazwyczaj im dojrzalszy Zespodt, tym bardziej rozbudowana jest DoD. Istnienie listy z
jasno sprecyzowanymi wymaganiami zapewnia, ze wszyscy uczestnicy procesu wiedzg co oznacza
stwierdzenie, ze dane zadanie jest skorficzone i nie ma miejsca sytuacja, w ktorej nastepuje
rozbieznos¢ pomiedzy tym, co uwaza za skoczone Zespdét Deweloperski, a tym, co za skorczone
uwaza Product Owner i Interesariusze. Stan ukonczenia zadania jest zero-jedynkowy. Nie istniejg

zadania czesciowo skonczone. W wypadku, gdy nad projektem pracuje kilka zespotéw, wszystkie

powinny miec tg samg Definicje Ukonczenia.
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Definition of Ready (DoR; PL: Definicja
Gotowosci)

Lista kryteriow jakie musi spetniac¢ kazde pojedyncze zadanie w Backlogu, aby Zespdt Deweloperski
mogt je realizowac podczas Sprintu. DoR jest tworzona przez Product Ownera i ulepszana z
Zespotem Deweloperskim w trakcie Retrospektywy. W przypadku Definicji Gotowosci ,gotowy” nie
oznacza, ze zadania w Backlogu muszg by¢ w 100% zdefiniowane, muszg by¢ ,wystarczajgco
gotowe”, aby Zespot Deweloperski byt przekonany, ze moze z powodzeniem przystgpic¢ do realizacji

zadania, rozumie ryzyko biznesowe i cel klienta.

Deployment

Fizyczne umiejscowienie produktu w wyznaczonym przez klienta srodowisku (np. produkcyjnym).
Design Thinking (PL: myslenie projektowe)

Metoda twdrczego rozwigzywania problemodw, zdefiniowana po raz pierwszy na Uniwersytecie

Stanforda w USA w latach 60. Zaktada, ze celem jest dostarczenie innowacyjnych, dopasowanych do

oczekiwan koncowego odbiorcy, rozwigzan poprzez wykorzystywanie metod pracy pobudzajgcych

kreatywnos¢. Metoda ta skupia sie na uzytkowniku i zrozumieniu jego potrzeb. To wtasnie te realne

potrzeby, nie zas zatozenia tworzone na podstawie wyobrazen o uzytkowniku sg punktem wyjscia do

pracy nad produktem. Proces tworczy podzielony jest na kilka etapow:

* Empatia — poznanie potrzeb koricowego klienta/uzytkownika, jego perspektywy, obserwacja
zachowan,

» Zdefiniowanie problemu — kluczowy etap polegajacy na zdefiniowaniu wtasciwego problemu,
wymaga przetamania ram myslowych i i szerokiego spojrzenia,

* Generowanie pomystéw — tworzenie wielu, w tym nieszablonowych, sposobdw rozwigzania
zdefiniowanego problemu,

* Budowanie prototypdw — wizualizacja rozwigzania problemu i zebranie opinii na jego temat,

* Testowanie — sprawdzanie efektywnosci rozwigzania w srodowisku uzytkownika.
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Development Team (Dev Team; PL:
Zespot Deweloperski)

Jedna z trzech rél w Scrumie, grupa profesjonalistow — od 3 do 9 o0séb, ktéra wspdlnie posiada
wystarczajgce kompetencje do wytworzenia Przyrostu produktu. Liczebnos$¢ zespotu jest
ograniczona ze wzgledu na stopien komplikacji komunikacji w wiekszych grupach i zbyt mata
produktywnos$¢ w mniejszych grupach. W Zespole nie ma podziatu na role (tester, frontend dey,
backend dev itp.) — wszyscy sg nazywani deweloperami (zwigzane jest to z kwestig wspdlnej
odpowiedzialnosci zespotu), ale to nie znaczy, ze wszyscy muszg mie¢ kompetencje programistyczne.
Zespot Deweloperski ma bardzo duzg autonomie i sam okresla co robi i w jaki sposéb. Nikt nie
narzuca Zespotowi sposobu w jaki praca zostanie wykonana (wyjgtkiem sg ogdlne reguty

organizacji). Zespot w catosci ponosi odpowiedzialnos¢ za wykonang prace.

DevOps

Skrét od Development and Operations; Osoba tgczgca w sobie kompetencje dewelopera i
wdrozeniowca lub osoby odpowiedzialnej za utrzymanie programu/systemu. Niekiedy dodaje sie
takze do tego kompetencje zwigzane z testowaniem lub bezpieczenstwem (ang. DevSecOps). W
klasycznym uktadzie te kompetencje nalezg do roznych oséb lub zespotdw. Moze tez oznaczac rodzaj
kultury w skali catej organizacji. Wymaga to potgczenia obszardw, ktére w firmach zazwyczaj

funkcjonujg oddzielnie: zespotu rozwijajgcego oprogramowanie (Dev) oraz zespotu operacji (Ops).

Elements of Scrum (PL: Elementy Scrum)

Wszystkie sktadowe frameworku Scrum. Brak jednego elementu z ponizszej listy wyklucza mozliwosé¢

pracy w Scrum:

* 3role: Product Owner (Wtasciciel Produktu), Development Team (Zespodt Deweloperski) i Scrum
Master (razem tworzg Zespot Scrumowy)

* 3 artefakty: Product Backlog, Sprint Backlog, Przyrost (Increment)
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* 4 zdarzenia: Planning (Planowanie), Daily, Sprint Review (Przeglad Sprintu), Sprint Retrospective
(Retrospektywa Sprintu)

* 3 filary: Przejrzystos¢, Inspekcja, Adaptacja
Empiricism (PL: Empiryzm)

Doktryna filozoficzna o nazwie pochodzgcej od starogreckiego stowa oznaczajgcego doswiadczenie.
Gtosi, ze zrédtem poznania sg bodZzce zmystowe docierajgce do cztowieka, a wiedza wynika z
doswiadczania i podejmowania decyzji w oparciu o to, co zostato poznane. W zarzgdzaniu

projektami oznacza to, ze wszelkie decyzje powinny by¢ oparte na obserwacji i doswiadczeniu.

Increment (PL: Przyrost)

Wszystkie zadania i elementy z Backlogu ukonczone w trakcie Sprintu oraz wszystkie zadania z
Backlogu ukoriczone w trakcie poprzednich Sprintow. Kazdy Sprint powinien zakonczy¢ sie
stworzeniem dziatajgcego fragmentu oprogramowania/produktu mozliwego do pokazania
Interesariuszom. W pierwszym Sprincie powstaje pierwszy fragment, w kazdym kolejnym zostaje

dobudowany do niego kolejny, a suma tych fragmentéw tworzy Przyrost produktu.

INVEST

Metoda okreslania poprawnosci konstrukcji User Story. W mys$l tej metody US powinny by¢:

* Independent — niezalezne od siebie nawzajem

* Negotiable — negocjowalne (zakres prac do wykonania jest ustalany na drodze rozmoéw/negocjacji
miedzy Zespotem Deweloperskim a Product Ownerem)

* Valuable — wartosciowe (posiadajg okreslong wartos¢ biznesowg i sg wartosciowe z punktu
widzenia uzytkownika koricowego)

* Estimable — szacowalne (User Story powinno by¢ na tyle precyzyjnie okreslone, aby byto mozliwe

oszacowanie czasu ich implementacji)
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* Small — mate (mozliwe do zrobienia w trakcie jednego Sprintu)

* Testable — testowalne (implementacja jest mozliwa do potwierdzenia).

Kanban

Metoda stosowana w procesach wytworczych, w ktdrych produkcja jest uzalezniona od zamowien
odbiorcéw (nie za$ od planu produkcji), oparta o rzeczywiste zuzycie materiatow. Opracowana
zostata w latach "40. XX w. na potrzeby systemow produkcyjnych Toyoty. Zapewnia ciggtos¢
produkcyjng przy zatozeniu nieustannej optymalizacji procesu. Najbardziej efektywna jest w
przypadku proceséw ciggtych, ktdrych nie da sie wygodnie i naturalnie podzieli¢ na iteracje, np.
praca przy obstudze help-desku. Jednym z charakterystycznych elementéw jest wskaznik Work In
Progress Limit, czyli ograniczenie zadan, ktore mogg by¢ otwarte na jednym stanowisku.

W procesach wytwarzania oprogramowania Kanban mozna sprowadzic¢ do trzech zasad:

* Wizualizacja przeptywu

* QOgraniczanie pracy czastkowej (Work In Progress Limit)

e Zarzadzanie przeptywem

Manifestacjg metody Kanban w IT jest tablica kanbanowa, na ktorej zaznaczany jest przeptyw zadan.

Istotg tablicy Kanban jest oznaczenie limitow prac w toku na kazdym etapie wytwdérczym.

Lean Management (Lean; PL: Szczupte
Zarzadzanie)

Strategia dostarczania produktéw zgodnych z oczekiwaniami w najprostszy z mozliwych sposobow,
przy zatozeniu, ze nie moze sie to odbywac kosztem zatogi, oraz przy nastawieniu na maksymalng
likwidacje wszelkich marnotrawstw. Poprzez optymalizacje dazy sie do zuzywania jak najmniejszej
ilosci zasobow — czasu, wysitku, pieniedzy, przestrzeni produkcyjnej, narzedzi, etc. Usuwane sg
wszystkie elementy, ktdre nie sg niezbedne do wykonania produktu o zatozonej jakosci.
Jednoczesnie minimalizuje sie zapasy preferujgc dostawy doktadnie na czas i takie projektowanie

systemow, ktére umozliwia szybkie wykrywanie btedow.
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Load (PL: Obcigzenie)

llo$¢ pracy jaka Zespot Deweloperski zamierza dostarczy¢ w trakcie sprintu. Jest okreslane przez

Zespot Deweloperski na podstawie Capacity oraz zakresu Backlogu Sprintu.

Pillars of Scrum (PL: Filary Scrum)

Trzy fundamentalne zasady, na ktorych opiera sie Scrum:

* Transparentnos$¢ — dostepnosc dla wszystkich osdb zaangazowanych w proces do wszystkich
niezbednych im informacji oraz jasna i wspdlna dla wszystkich terminologia uzywa w trakcie
procesu. Jezeli dane sg dostepne, ale nie sg zrozumiate nie mozna moéwic o petnej
Transparentnosci.

* Inspekcja — nieustanne skupienie na procesie w celu szybkiego wytapywania wszelkich
zachodzgcych w nim zmian. Aby inspekcja byta mozliwa niezbedna jest Transparentnos¢. Kazde
Spotkanie Scrumowe jest okazjg do Inspekcji. Nie nalezy jednak myli¢ tego pojecia z
raportowaniem.

* Adaptacja — efekt wyciggania praktycznych wnioskow z Inspekcji, czyli szybkie reagowanie na
zmiany i wprowadzanie niezbednych korekt. Aby adaptacja byta mozliwa niezbedna jest Inspekcja
i Transparentnosc.

Sens pracy zwinnej polega m.in. na wykonywaniu niekonczacej sie petli Inspekcji i Adaptacji.

Planning (PL: Planowanie)

Jedno z wydarzen (ceremonii) Scrumowych, pierwsze w Sprincie. Powinno przynies¢ odpowiedz na
pytanie co Zespot bedzie robit w nadchodzgcym Sprincie i jak bedzie to robit. W tym celu Zespot
Deweloperski okresla, ktére zadania z Backlogu zrealizuje w nadchodzgcym sprincie. Zadania
powinny by¢ powigzane z Celem Sprintu. Ponadto, Zespdt Deweloperski ustala jak bedzie realizowat
Cel Sprintu i zadania z Backlogu Sprintu. W razie potrzeby w trakcie tego spotkania wieksze zadania
powinny zostac rozbite na mniejsze czesci oraz powinien pojawic sie przynajmniej czesciowy plan
zrealizowania Celu Sprintu. Na koniec planowania Zespot Deweloperski powinien by¢ w stanie

wyttumaczyc¢ jak zamierza zrealizowac swojg prace.
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Planning Poker

Jedna z metod szacowania pracochtonnosci i stopnia ztozonosci zadan z Backlogu, uzywana m.in. w
Scrum. Zazwyczaj zadania wyceniane sg w Story Points. Jest to gra karciana wykorzystujgca specjalne
karty z oznaczeniami punktowymi (cho¢ mozna uzy¢ takze aplikacji webowych czy mobilnych).
Najczesciej wykorzystuje cigg Fibonacciego lub zmodyfikowany cigg Fibonacciego: 1, 2, 3, 5, 8, 13,
20, 40, 100. Podczas szacowania zadania, kazdy deweloper okresla indywidualnie wartos¢ punktowa
jaka chce przypisa¢ do zadania, po czym jednoczesnie wszyscy ujawniajg swoje oszacowanie. W
wypadku rozbieznosci, osoby ktére zadeklarowaty skrajne wartosci uzasadniajg swojg ocene
zespotowi i rozpoczyna sie dyskusja na ten temat. Nastepnie przeprowadzana jest kolejna runda
szacowania. Jezeli wyniki nadal nie sg jednakowe, odbywa sie kolejna dyskusja. Jezeli po trzeciej sesji
gtosowania nadal nie ma zgodnosci, najczesciej przyjmuje sie inng metode przyjecia ostatecznej

wartosci ustalong przez Zespodt, np. $rednig, odrzucenie skrajnych ocen itp.

Product Backlog (PL: Backlog Produktu, Rejestr
Produktu)

Uporzgdkowany spis (rejestr) zadan do wykonania podczas pracy nad produktem, gdzie
priorytetowe i najpetniej opisane zadania znajdujg sie na gorze listy. Zadania powinny zostac
pouktadane w Backlogu zgodnie z wartoscig biznesowg jakg dostarczajg. Zadaniami sg nie tylko
wymagania funkcjonalne, ale tez cata praca jakg trzeba wykonac przy produkcie — usuwanie bteddw,
poprawki, oraz usuwanie dtugu technologicznego. Zadania umieszczane w Backlogu bardzo czesto
majg postacé User Stories, ale nie ma takiego formalnego wymagania. Za zarzgdzanie i

porzadkowanie Backlogu jest odpowiedzialny Product Owner.

Backlogu nie nalezy myli¢ z dokumentacjg projektowg, ta ostatnia jest zamknietym zestawem
wymagan, a Backlog podlega statym zmianom (zyje). Zmienia sie tak dtugo, jak dtugo zyje produkt,
ktorego dotyczy. Aby unikngé chaosu jedyng osobg uprawniong do jego uzupetniania jest Product

Owner.
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Product Owner (PO; pl. Wtasciciel Produktu)

Jedna z trzech rél w Scrum, odpowiedzialna za warto$¢ biznesowg produktu. Zawsze jest to
pojedyncza osoba, nigdy komitet czy grupa osob (cho¢ moze korzystac¢ z pomocy analityka i innych
specjalistéw). PO jest jedyng osobg odpowiedzialng za Backlog Produktu, priorytetyzacje zadan i
przetozenie wymagan biznesowych na forme zrozumiata dla Zespotu Deweloperskiego. Kontaktuje
sie z biznesem i wszelkimi Interesariuszami. Powinien by¢ dostepny dla Zespotu Deweloperskiego w

takim wymiarze, w jakim Zespot go potrzebuje.

Refinement (PL: Doskonalenie)

Dziatanie polegajace na ulepszaniu Backlogu Produktu. Backlog stale sie zmienia, zatem wymaga
nieustannej pracy nad zawartymi w nim zadaniami. Dziatania w zakresie Refinementu polegajg na
wspolnej pracy PO oraz Zespotu Deweloperskiego nad uszczegdtawianiem elementdéw Backlogu.
Polega to na doprecyzowaniu i korygowaniu zadan, a takze na zmianie ich priorytetyzacji. Odbywa
sie w trakcie trwania Sprintu w momencie dowolnie wybranym przez Zespot Scrumowy. Nie jest
osobnym, wydzielonym wydarzeniem, odbywa sie w zaleznosci od potrzeb, jednak przyjmuje sie, ze
powinien zajg¢ nie wiecej niz 10% dtugosci Sprintu. Gtdwnym celem Refinementu jest

przygotowanie zadan z Backlogu do realizacji w nadchodzacych 2-3 sprintach.

Release (PL: Wydanie)

Oficjalna dystrybucja Przyrostu produktu udostepniona dla uzytkownika docelowego, na finalnym

Srodowisku.
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Scrum

Ramy postepowania (ang. framework) z grupy technik zwinnych (ang. Agile), wykorzystywane przy
zarzgdzaniu wytwarzaniem ztozonych produktéw empiryczno-adaptacyjnie i w sposéb przyrostowy.
Zatozenia opisano w Scrum Guide autorstwa Ken’a Schwaber’a i Jeff’a Sutherland’a.
https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Polish.pdf

Ideg pracy przyrostowej jest mozliwosc szybkiego przygotowania dziatajgcych produktéw o
ograniczonej funkcjonalnosci w krotkim czasie i czestego zbierania informacji zwrotnej od
Interesariuszy i uzytkownikéw koricowych. Czesto otrzymywana informacja zwrotna umozliwia
natychmiastowg zmiane kierunku pracy i dostarczenie dokfadnie tej funkcjonalnosci, ktora jest
niezbedna z punktu widzenia Interesariuszy. Aby framework dziatat wtasciwie nalezy wdrozy¢
wszystkie jego elementy. Scrum jest oparty na nastepujgcych wartosciach:

* odwaga,

* poszanowanie,

* Zzaangazowanie,

e skupienie,

e otwartosc,

e zaufanie.

Scrum Master

Jedna z trzech rél w Scrum, odpowiedzialna za wdrazanie frameworka Scrum oraz wspierajgca
Zespot Deweloperski. Dba o proces, pilnuje by praca przebiegata sprawnie, usuwa przeszkody, chroni
Zespot Deweloperski przed niepozgdanym wptywem z zewnatrz i wspomaga go w
samodoskonaleniu. W poczatkujgcym zespole ma role coacha, nauczyciela. PdZniej powinien sie
wycofaé, aby Zespdt miat mozliwosé samemu zadbac o siebie. Scrum Master dba takze o
zrozumienie i promowanie idei Scrum w organizacji. Wspdtpracuje z Product Ownerem i wspiera go
w procesie zarzgdzania Backlogiem od strony technicznej. Pomaga w kontaktach z Interesariuszami.

Z pojeciem Scrum Mastera wigze sie pojecie Servant Leader (pl. Lider Stuzebny).
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Self-organization (PL: Samoorganizacja)

W zarzadzaniu: zasada zaktadajgca, ze zespoty samodzielnie organizujg swojg prace.
Samoorganizacja nie jest tozsama z samowolg i anarchig, odbywa sie w ramach i zgodnie z
okreslonymi w organizacji celami. W wypadku Scrum, Zespoty same wybierajg najlepszg metode
swojej pracy oraz metode realizacji powierzonych zadan. W razie potrzeby Zespoty mogg zasiegaé
porad u zewnetrznych ekspertdw, ale nie sg kierowane przez osoby spoza Zespotu.

Cechy charakteryzujgce samoorganizujgcego sie Zespotu:

» Wspodlne podejmowanie zobowigzania odnosnie zakresu realizowanej pracy,

» Wybor najlepszego sposobu realizacji pracy,

» Skupienie sie na celu,

» Wspotpraca przy realizowaniu zadan,

» Wzajemna, jak rowniez samodzielna kontrola (Inspekcja),

» Wzajemne wspieranie sie i motywowanie.

Servant Leader (PL: Lider Stuzebny)

Lider stuzgcy swojemu zespotowi i organizacji, odrdznia on kwestie przewodzenia i wydawania
polecen. Tych ostatnich Lider Stuzebny w zasadzie nie wydaje. Jego rolg jest przede wszystkim
budowanie Zespotu i pomoc jego cztonkom w rozwoju, motywowanie ich, udzielanie wsparcia i

usuwanie przeszkdd uniemozliwiajgcych osiggniecie zatozonego celu.

Metoda wspomagajgca wtasciwe skonstruowanie wykonalnego Celu Sprintu. W mys! tej metody cel
powinien byc:

* Specifc — specyficzny — co chcemy osiggnac? (cel jest jasno sprecyzowany)

* Measurable — mierzalny — jakie warunki muszg by¢ spetnione, aby cel zostat osiggniety? (mozliwe

jest jednoznaczne okreslenie czy cel zostat osiggniety)
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* Achievable — osiggalny — czy posiadamy wszystkie niezbedne zasoby? (dostepne sg wszystkie
zasoby niezbedne do realizacji celu)

* Relevant —istotny — czy to co chcemy osiggnac jest wartosciowe i potrzebne? (powinien nies¢ za
sobg konkretng i wymagang wartos¢ biznesowa)

* Time-bound — okreslony w czasie — kiedy chcemy osiggnac cel? (okreslony jest ostateczny termin

osiggniecia celu)
Sprint

Okreslonej dtugosci okres pracy w trakcie ktorego powstaje ukoriczony i gotowy do wydania Przyrost
produktu. W trakcie pracy nad produktem dfugos¢ Sprintu pozostaje zazwyczaj niezmienna.
Pojedynczy Sprint moze trwac od tygodnia (krotsze sg nieefektywne) do miesigca (dtuzsze powodujg
utrate podstawowe]j wartosci Scrum jakga jest czesta informacja zwrotna od Interesariuszy). Na
poczgtku Sprintu (podczas Planowania) Zespot Deweloperski wybiera sposréd zadan umieszczonych
w Backlog’u Produktu te, ktore jest w stanie realizowac i przenosi je do Backlog’u Sprintu. W trakcie
Sprintu majg miejsce okreslone spotkania: na poczgtku — Planning, codziennie — Daily, zaleznie od
potrzeb — Refinement i na koricu Review oraz Retrospective. Po zakoriczeniu Sprintu od razu

rozpoczyna sie kolejny Sprint. Efektem Sprintu jest Przyrost.

Sprint Backlog (PL: Backlog Sprintu, Rejestr
Sprintu)

Jeden z trzech artefaktéw Scrum’a. Lista zadan wybranych z Backlog’u Produktu przez Zespot
Deweloperski w trakcie planowania oraz opracowany przez Zespot Deweloperski plan ich
dostarczenia czyli zamiany w Przyrost. Obejmuje catg pracg jaka Zespot Deweloperski zamierza
wykonac w czasie Sprintu. Backlog Sprintu jest wtasnoscig Zespotu Deweloperskiego i tylko jego
cztonkowie mogg dokonywac w nim zmian. Nie jest sztywnym i zamknietym tworem i podlega

zmianom tak czesto jak jest to konieczne.
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Sprint Goal (PL: Cel Sprintu)

Jeden z elementow tworzonych w czasie Planowania. Zatozenia jakie Zespot Scrum’owy planuje
0siggnac jako efekt pracy w danym Sprincie. Cel sprintu pomaga Zespotowi Deweloperskiemu

zrozumied, w jakim celu tworzy Przyrost i jakg warto$¢ biznesowg w nim zawrze. Utatwia prace
zespotoway, daje wskazéwki co do mozliwosci innego sposobu realizacji zadania i priorytetéw w

Sprincie. Nie wszystkie zadania realizowane w Sprincie musza mie¢ zwigzek z Celem Sprintu.

Sprint Retrospective (PL: Retrospektywa
Sprintu, Retro)

Jedno z 4 wydarzen w Scrum odbywajgce sie na koniec Sprintu, w ktérym uczestniczy caty Zespot
Scrum’owy. Spotkanie prowadzace do usprawnienia i udoskonalenia procesu wytwarzania Przyrostu
produktu. Ma ono na celu podsumowac zakoniczony Sprint w odniesieniu do proceséw, ludzi, relacji i
narzedzi. Pozwala na uzyskanie zwrotnej informacji na temat stanu wdrazanych elementéw Scrum’a
i na ich podstawie wyciggniecie wnioskdw pozwalajgcych je ulepszy¢. Zespdt ma za zadanie
przedyskutowac to, co sie wydarzyto i znalez¢ dobre i stabe punkty, oraz zaplanowac co i jak postara
sie poprawi¢ w kolejnym Sprincie. Innymi stowy Zespdt Scrum’owy przeprowadza Inspekcje swoich

dziatan i opracowuje plan usprawnienia. Wydarzenie to jest ograniczone do maksymalnie 3 godzin.
Sprint Review (PL: Przeglad Sprintu)

Jedno z 4 wydarzen w Scrum (przedostatnie spotkanie w Sprincie), w ktérym uczestniczy caty Zespot
Scrum’owy oraz Interesariusze. W trakcie spotkania nastepuje Inspekcja Przyrostu oraz w razie
potrzeby dostosowanie Backlog’u. Gtéwnym celem jest zebranie informacji zwrotnych na temat
przedstawionego rozwigzania dla produktu oraz uzyskanie wskazdéwek co do kolejnych pozgdanych
funkcjonalnosci. Na podstawie tych danych zespdt okresla kierunek dalszych prac nad produktem a

Product Owner aktualizuje Backlog. Wydarzenie to jest ograniczone do maksymalnie 4 godzin.
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Stakeholder (PL: Interesariusz)

Wszystkie osoby i podmioty bedgce odbiorcg koncowego produktu, najczesciej mianem tym
okreslani sg klienci, uzytkownicy koricowi, management czyli wszyscy majgcy wptyw na to jak bedzie

wygladat produkt, ci ktérzy go zamawiajg i za niego ptacg jak rowniez ci, ktérzy bedg go uzywac.

Story Point (SP; PL: Punkty Historyjek)

Abstrakcyjne jednostki uzywane do szacowania stopnia skomplikowania zadan, ktére mozna tatwo
zsumowac w celu oszacowania wielkos¢ wszystkich zadan. Wartosci przyjmowane przez Story Pointy
to zmodyfikowany cigg Fibonacciego (1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40). Kolejne wartosci sg celowo niemal
dwukrotnie wieksze, gdyz w szacowaniu chodzi o wartos$¢ przyblizong. Nie majg przetozenia na czas
czy inne wartosci, okreslajg jedynie rozmiar pracy. Zespot Deweloperski potrzebuje kilku sprintow,
aby nauczy¢ sie poprawnie szacowac stopien trudnosci zadan i zrozumiec co oznacza dla niego
trudnosc na poziomie np. 5. Ta wiedza jest nieprzektadalna na inny Zespdt, w tym takze ten sam

Zespot po wymianie jednego czy dwoch deweloperow.

Technical debt (PL: Dtug Technologiczny)

Przeszkody na drodze do osiggniecia celu powstate w wyniku szybkiego i nieoptymalnego
zaspokajania potrzeb biznesowych. Stanowig ukryty koszt przysztych prac czyli tego, co jest
konieczne do zrobienia zanim mozliwe bedzie wykonanie pracy biezacej. Przyktadowo, jezeli puszki
po napojach zamiast do $mietnika wyrzucamy pod drzwi serwerowni, to gdy zajdzie potrzeba
dostania sie do tego pomieszczenia niezbedne bedzie usuniecie wszystkich puszek. Wyrzucanie
puszek pod drzwi jest znacznie prostsze niz do np. daleko potozonego Smietnika, ale w ten sposdb

zaciggamy dtug technologiczny, ktory kiedys w przysztosci trzeba bedzie sptacic.
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Timebox (PL: Ramy Czasowe)

Ograniczenie czasu trwania wydarzenia, majgce na celu motywacje do sprawnego i efektywnego
przeprowadzenia zaplanowanych dziafan i wyeliminowanie efektu opisywanego przez prawo
Parkinsona — , praca rozszerza sie tak, aby wypetni¢ czas dostepny na jej ukoriczenie”. Wszystkie
wydarzenia w Scrum’ie majg okreslone timebox’y :

* Planning — 8 godzin dla miesiecznego Sprintu, dla krétszych proporcjonalnie mniej

* Daily =15 minut

* Review — 4 godziny dla miesiecznego Sprintu, dla krétszych proporcjonalnie mniej

* Retrospektywa — 3 godziny dla miesiecznego Sprintu, dla krétszych proporcjonalnie mniej

* Refinement — nie wiecej niz 10% czasu dostepnego w Sprincie, nie wlicza sie w to indywidualnej

pracy PO nad Backlog’iem

User Story — (US; PL: Historie Uzytkownika)

Popularna w Agile metoda zapisywania wymagan biznesowych, polegajgca na opisaniu zamawianych

funkcjonalnosci z perspektywy uzytkownika koricowego.

Typowa postac US to:

* Jako... (nazwa okreslajgca uzytkownika, z naciskiem na jego role),

* Chce... (wymaganie lub funkcja produktu),

* Aby... (okreslenie powodu lub celu wymagania, albo koricowego efektu jaki ma zostac osiggniety
w jego wyniku).

Taka forma zapisu wymagan zawierajgca potrzebe biznesowg utatwia Zespotowi Deweloperskiego

zrozumienie realnej potrzeby uzytkownika i opracowanie sposobu jego realizacji.

Velocity (PL: Predkosc

Srednia ilo$¢ pracy jaka Zespdt Deweloperski wykonuje w trakcie jednego Sprintu. Liczone jest na
koniec Sprintu przez zsumowanie jednostek w jakich wyceniane byty zadania wziete do realizacji w

Sprincie.
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Do s$redniej stuzacej wyliczeniu Predkosci Zespotu wliczane sg wytgcznie zadania zakonczone, czyli

takie ktore spetniajg Definition of Done.

Waterfall Model (PL: Model Kaskadowy)

Jedna z najpopularniejszych klasycznych metod wytwarzania oprogramowania. Opisana pierwszy raz
przez Winstona W. Royce’a w 1970 r. Zaktada wystepowanie kolejno po sobie poszczegdlnych faz
projektu:

* planowanie,

* analiza,

* projekt,

* implementacja,

* testowanie,

* wdrozenie.

Przejscie do nastepnej fazy nastepuje po zakonczeniu prac w poprzedniej. Do kolejnego etapu pracy
trafia komplet danych wytworzonych w poprzednim etapie na zasadzie przekazywania pateczki w
sztafecie. Minusem Waterfall’a jest catkowita niepodatnos¢ na zmiany wymagan i zatozen
poczgtkowych na kolejnych etapach produkcji. W przypadku zmiany wymagan co do produktu
koncowego projekt powinien wréci¢ do etapu, ktorego dotyczg zmiany i caty proces powinien by¢
powtdrzony od tego momentu. Przy czesto pojawiajgcych sie zmianach i koniecznosci
kazdorazowego wracania do wczesniejszego etapu, koszt projektu znaczgco wzrasta i praktycznie w
nieskonczonos¢ wydtuza sie czas prac. Waterfall jest nieelastycznym modelem zarzadzania,
wykluczajgcym zaspokojenie zmiennych wymagan. Sprawdza sie jednak dobrze w wypadku
projektéw, w ktérych caty zakres prac jest znany od samego poczatku i nie podlega zmianom, oraz
takich, ktére ze wzgledu na swojg specyfike nie mogg by¢ budowane przyrostowo.

Agile charakteryzuje sie roznorodnoscig metodyk, technik i mozliwosci, ktére wcigz sg rozwijane i
dodawane. Jesli w powyzszym stowniku nie udato ci sie znalez¢ odpowiedzi na nurtujgce pytania, daj

nam zna¢ w komentarzu, chetnie pomozemy i wyjasnimy wszelkie zawitosci Zwinnego Swiatal
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Autor:

Marek Konderski — Scrum Master, ktory po ponad 20 latach niemal zwinnej, iteracyjnej pracy w
dziatach pokrewnych do IT, zdat sobie sprawe z tego co robi i oficjalnie przeszedt na agile’owg strone
mocy zaczynajac prace z developerami i probujac nawracac ich z Waterfalla na Scrum.

Justyna Michalak — Scrum Master z 6-letnim doswiadczeniem w prowadzeniu projektow w tym 3,5
roku gtownie we framework’u Scrum. Wykorzystuje zwinne techniki i metodyki zaréwno przy pracy

projektowej jak réwniez na etapach negocjacji, ofertowania i pdzniejszego utrzymania.

Sprawdz oferte szkolen z obszaru
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