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Synergia zwinnego i szczuptego rozwoju
oprogramowania na bazie Scrumban

Abstract: IT companies are constantly looking for effective me-
thods of software development. Typically, these approaches are
tailored to the type of software development work. The most po-
pular are the agile, lean and proactive (classic) approaches. The
study will assess the methodology that synergistically combines
the agile and lean approaches. Representatives of these appro-
aches are Scrum and Kanban. As a result of this assessment, opti-
mal solutions for software development teams will be proposed.
A case study of using a solution combining agile and lean appro-
aches will be presented.

Streszczenie: W firmach informatycznych caty czas poszukiwane
sa efektywne metody rozwoju oprogramowania. Zwykle te podej-
$cia dostosowywane sa do rodzaju prac zwiazanych z rozwojem
oprogramowania. Do najbardziej popularnych naleza podejscie
zwinne (agile), szczuple (lean) i proaktywne (klasyczne). W opra-
cowaniu poddana zostanie ocenie metodyka taczaca w sposéb sy-
nergetyczny podejscie zwinne (agile) i podejscie szczupte (lean).
Reprezentantami tych podej$¢ sa Scrum i Kanban. W wyniku tej
oceny zostana zaproponowane optymalne rozwigzania dla ze-
spoléw rozwijajacych oprogramowanie. Przedstawiony zostanie
przyklad studialny (case study) uzycia rozwiazania faczacego po-
dejscie zwinne i szczuple.
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Wstep

W firmach informatycznych wystepuje silne dazenie do dostarczania
klientom warto$ciowego oprogramowania w kroétkich okresach czasowych.
W tym celu rozwinigte zostalty metodyki rozwoju oprogramowania oraz za-
rzadzania produktem i projektem. Ogdlnie te rozwiazania mozna podzieli¢
na podejécie zwinne (agile) zoptymalizowane ze wzgledu na zmieniajace si¢
potrzeby klienta, szczupte (lean) skoncentrowane na optymalizacji proce-
sow produkcyjnych (proceséw wytwarzania oprogramowania), proaktywne
(nazwane takze klasyczne lub tradycyjne) ukierunkowane na uwzglednienie
i rozwigzywanie probleméw mogacych sie pojawi¢ w trakcie realizacji pro-
jektéow. Do kazdego podejscia opracowane zostaty konkretne metodyki. Dla
podejscia zwinnego najbardziej znanymi rozwigzaniami w obszarze rozwoju
oprogramowania sa Scrum oraz XP (Extremme programming). Natomiast
podejscie szczuple reprezentowane jest przez metodyki Kanban, LSD (Lean
Software Development) oraz szereg rozwiazan optymalizujacych procesy
wytwarzania oprogramowania takie jak ciagla integracja (CI — Continous
Integration), ciagla dostawa (CD — Continous Delivery), rozwéj oprogra-
mowania bazujacy na testach (TDD — Test Driven Development), konte-
nery, mikroustugi itd. Sposréd metodyk klasycznych najbardziej znane sa
PMBOK i Prince 2.

Dodatkowo pojawiaja sie metodyki zwinne dostosowywane do wielkosci
firmy [1]. Przyktadami takich rozwiazan sa:

1. Nexus, opracowany w 2015 przez Kena Schwaber, w ktérym punktem

wyjécia jest metodyka Scrum. Celem tego rozwigzania jest skalowanie
w gore do 9 zespoléw. Gléwna réznice miedzy Nexusem a Scrumem
stanowi dodanie zespolu integracyjnego, ktéry koncentruje sie¢ na roz-
wigzywaniu zaleznosci i kwestii integracji miedzy zespolami.

2. Large Scale Scrum (LeSS), opracowany przez Craiga Larman i Basa
Vodde. Large Scale Scrum (LeSS) kladzie nacisk na proces skalowania
przy jednoczesnym zachowaniu oryginalnej filozofii Scruma. Celem jest
przyjecie zasad Scruma jednego zespolu i dostosowanie ich do pracy
w wiekszych projektach.

3. Disciplined Agile 2.0 (wcze$niej DAD) rozwijany przez Scotta Ambler
i Marka Lines, to hybrydowe podejscie Lean-Agile, taczace rézne zasa-
dy Agile, w tym strategie Extreme Programming (XP), Unified Process
(UP), Kanban, Lean, Outside In i Agile Modeling. Scott Ambler opraco-
wal Disciplined Agile Delivery podczas pracy w IBM Rational w latach
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2006-2012, starajac sie zapewni¢ ramy na poziomie przedsigbiorstwa do
dostarczania rozwigzan IT.

4. Scaled Agile Framework (SAFe) opracowany przez Deana Leffin-

gwell. Podejscie SAFe ma na celu poméc duzym przedsiebiorstwom
w dokonywaniu znaczacych zmian organizacyjnych na duza skale
poprzez dostarczanie dostosowywalnych, skalowalnych i elastycz-
nych rozwiazan.

Oproécz przedstawionych metodyk pojawiaja sie rozwiazania hybrydowe.
Najbardziej znana hybryda jest Scrum/XP bedaca polaczeniem Scruma i pro-
gramowania ekstremalnego (XP). W pracy rozpatrywane jest rozwigzanie
Scrumban, bedace préba wykorzystania zalet metodyki Scrum i Kanban.

Scrumban, czyli synergetyczne wykorzystanie podej$¢ Scrum i Kanban

Nie ma jednego sposobu na wdrozenie Scrumban-a [2], zwykle podaje si¢
kilka $ciezek dochodzenia do wdrozenia tej metodyki:

1. Zespo6t stosuje Scrum, ale uznajemy, ze warto dodatkowo optymalizo-
wac proces rozwoju oprogramowania i zastosowac elementy Kanbana.
W takim przypadku mozemy traktowac, ze Kanban jest swoistym roz-
szerzeniem Scruma.

2. Zespdt stosuje Scrum, ale pewne elementy Scruma wydaja sie zbyt
usztywniajace proces wytwarzania oprogramowania. Przykladowo uzy-
cie sprintéw (iteracji) wydaje sie malo potrzebne, gdy gtéwnie utrzymu-
jemy oprogramowanie, a klient jest zainteresowany oprogramowaniem,
w ktérym pojedyncze funkcjonalnosci sa szybko wdrazane. W tym przy-
padku zesp6t przechodzi na stosowanie Kanbana rezygnujac z pewnych
wlasciwosci Scruma.

3. Zespdt stosuje podejscie Kanban, lecz widzi potrzebe pracy zespotowej
potrzebna do realizacji wydan oprogramowania.

4. Pozostale podejscia w tym przejscie bezposrednio do pracy w Scrumban.

Istnieje wiele préb przedstawienia roznic 1 podobienstw Scruma, Kanbana
i Scrumbana, przyktadowo sa to witryny internetowe [3] i [4].

Troche inne spojrzenie na Scrumban daje nam praktyczne wdrozenie tej
metodyki w procesach wytwarzania oprogramowania w firmach informatycz-
nych. Praktyczne wdrozenie stawia nas przed konkretnymi wyzwaniami i szu-
kaniem optymalnych rozwigzan [5]. To wdrozenie pozwolifo na zadanie sobie
pytania czym jest wlasciwie Scrumban i jak opisa¢ t¢ metodyke we wlasciwy
sposoéb.
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Budowa modelu Scrumban w jezyku ArchiMate stosowanym do mo-
delowania architektury korporacyjnej

Metodyki zarzadzania projektami mozna opisa¢ na wiele sposobdw. Jed-
nym z bardziej naturalnych podejsc¢ jest opracowanie modelu metodyki w je-
zyku opisu architektury korporacyjnej. Jezyki ArchiMate lub BPMN moga
postuzy¢ do modelowania metodyk zarzadzania projektami. W [6] przedsta-
wiono model metodyki PMBOK zapisany w Archimate, podobnie model PM-
BOK-a starszej wersji opisano w BPMN [7]. Podobnie mozna zamodelowa¢
metodyki zwinne w ArchiMate jak to przedstawiono w [8] i [9].

Metodyki PMBOK i Scrum zostaly dosy¢ dobrze opisane, dlatego stosun-
kowo tatwe bylo zbudowanie odpowiednich modeli. Dla metodyki Scrumban
sytuacja jest dosy¢ nietypowa, gdyz przy jej opisie pojawiaja sie zdania, ze
pewne dzialania: ,dokonywane sa w zaleznosci od potrzeb’, "zaleza od zde-
finiowanych rél i potrzeb’, ,zazwyczaj s3’, ,mozliwe s3” i itp. Swiadczy to
o rozmyto$ci metodyki i przyjmowania rozwigzan w zaleznosci od sytuacji.
W zwiazku z tym nalezy okresli¢, ktére rozwigzania sa zafiksowane w meto-
dyce, a ktére moga, lecz nie musza by¢ w niej zawarte, rdwnoczesnie okresla-
jac zalety i wady takiego zawierania.

Taki sposdb podejscia budzi skojarzenia z teorig zbioréw rozmytych (ang.
fuzzy set) wprowadzong przez Lotfiego A. Zadeh. Podejscie zbioréw rozmy-
tych zastosowano przy ocenie narzedzi architektury korporacyjnej inteligent-
nych miast [10]. Podobne zagadnienia byly rozpatrywane przy empirycznym
modelowaniu architektury korporacyjnej przy uzyciu ArchiMate [11] oraz
przy rozpatrywaniu komponentowej zlozonosci architektury korporacyjnej
przy zastosowaniu jezyka Archimate [12].

W pracy proponowane jest uzycie konceptéw warstwy motywacji jezyka Ar-
chimate [13], ktére pozwola na doprecyzowanie metodyki Scrumban. Podsta-
wa do budowy modelu jest okreslenie zalozen podejscia Scrumban (Tab. 1) przy
uwzglednieniu relacji tego podejécia z metodykami Scrum i Kanban.
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Scrumban

Tabela 1. Wybrane relacje pomiedzy metodykami Scrum, Kanban i Scrumban.

Kanban

Scrum

Zapis wymagan
‘Wymagania zapisywane w rejestrze
prac (Backlog) w postaci elementéw
pracy. Prace s3 szeregowane

wzgledem pilnosci wykonania. Prace

pobierane sa wedlug kolejnosci
w rejestrze lub ewentualnie w postaci
grupy.

‘Wymagania zapisywane w rejestrze Wymagania zapisywane w rejestrze
produktowym (Product Backlog) prac (Backlog) w postaci elementéw
gléwnie w postaci historyjek, pracy. Prace s szeregowane
epikéw i tematéw. Wymagania wzgledem pilnosci wykonania. Prace
najbardziej pilne znajduja si¢ na pobierane sa wedlug kolejnosci
poczatku rejestru. Wymagania te W rejestrze.
przepisywane s3 w postaci pewnej
grupy i przeksztalcane w postaci
zadan do rejestru sprintu.
Planowanie

Brak precyzyjnego planowania. Planowanie mozliwe po zakonczeniu
kazdego elementu pracy. Mozliwe
jest uzycie iteracji.

Planowanie mozliwe po zakoriczeniu

Na poczatku kazdego sprintu (iteracji
rozwoju oprogramowania trwajacej
od 1 tygodnia do miesiaca). kazdego elementu pracy. Ciagly
przeplyw pracy.
Estymacja
Przed rozpoczeciem kazdego sprintu. | Opcjonalnie po zakoriczeniu pracy. Estymacja dokonywana w razie
Elementy pracy powinny by¢ mate by | Zespoly stosujg metode pobierania potrzeby. Prace sa pobierane do
miescily sie w sprincie. (pull) wymagan. Ograniczenie liczby wykonania z rejestru wedlug
prac w toku. kolejnosci.
Zmiana zakresu pracy
Tylko przed nastepnym sprintem. Dokonywana w zaleznosci od Dokonywana w zaleznosci od
potrzeb. potrzeb.
Iteracje
Ciagla praca z krétkimi wydaniami. Ciagla praca z krétkimi cyklami
planowania i dtuzszymi cyklami
wydarni (buckets).

Iteracje nazywane sprintami o statym
okresie trwania. Zwykle trwajace 1-4

tygodni.

Podstawowe role

Zespot deweloperéw, Scrum Master, Definiowane w zaleznosci od Definiowane w zalezno$ci od

wlasciciel produktu. potrzeb. potrzeb mogg by¢ uzyte role: zesp6t
deweloperdw, Scrum Master,
wlasciciel produktu.
Spotkania
Dzienne spotkanie (Daily Standup).

Nie s3 wymagane.
Moga by¢ uzyte spotkania Scrum.

Planowanie, wykonanie, przeglad
i retrospektywa sprintu. Dzienne
spotkania.
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Wiasno$¢ (ownership)

Wiasciciel produktu. Zalezy od zdefiniowanych rél Zalezy od zdefiniowanych rol
i potrzeb. i potrzeb. Zazwyczaj jest to wlasciciel
produktu.

Tablice (promienniki informacji, kontrola, monitorowanie)

Rejestr produktowy, rejestr sprintu, Tablica kanbanowa, czas cyklu Tablica procesowa, czas cyklu
tablica scrumowa, wykres wypalania. i przetwarzania, diagramy i przetwarzania, diagramy
kumulacyjne. kumulacyjne.

Kiedy stosowa¢

Male wymagania, zbyt mata warto$¢. Zbyt szybkie zmiany. Potrzeba Rozwijajace si¢ wymagania, niejasny
Przyrosty oprogramowania mozliwe. uwzglednienia prac utrzymania plan rozwoju produktu, zbyt szybkie
Mozliwe ksztaltowanie wymagarn. i pielegnacji oprogramowania. zmiany. Potrzeba uwzglednienia

Plan produktu jest znany. prac utrzymania i pielegnacji
Zespoty multidyscyplinarne. oprogramowania.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Dodatkowo warto przeanalizowa¢ planowanie dlugoterminowe.
W Scrumbanie opiera sie ono w oparciu o metode trzech wiader (tzw. buc-
ket size planning). Opiera si¢ na systemie ,wiader”, kazde zwigzane z ré6znym
horyzontem planowania. Mamy wiadra z okresami planowania 1 roku, 6 mie-
siecy i 3 miesiecy. Najpierw planuje si¢ co zostanie wykonane w horyzoncie
rocznym, z horyzontu rocznego wybiera si¢ zadania do wykonania w hory-
zoncie trzech miesiecy, itd. Z kazdym takim przejsciem uszczegétowiany jest
zakres prac poczawszy od planu, poprzez epiki, historie uzytkownika i na za-
daniach skonczywszy.

W rozdziale przedstawiono szkic podej$cia w definiowaniu modelu meto-
dyki Scrumban. To podejscie musi by¢ dalej rozwijane, by w sposéb bardziej
formalny zdefiniowac t¢ metodyke.

Case study

W rozdziale przedstawiona zostanie rama pracy (ang. framework) zespo-
tu deweloperskiego bazujaca na Scrumbanie. Przygotowany model bazuje na
przykladzie duzej miedzynarodowej firmy informatycznej. Opisane praktyki
i zasady s3 wynikiem ustalenn miedzy czlonkami zespolu oraz efektem narzu-
conych przez szczebel zarzadzajacy zasad, ktére musza by¢ przestrzegane
w zwiazku z polityka firmy. Zaprezentowane podejscie nie jest podejsciem
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uniwersalnym, ktére sprawdzi sie¢ w kazdym zespole chcacym podja¢ prace
z uzyciem metodyki Scrumban. Moze by¢ ono jednak Zrédlem cennych ob-
serwacji, ktére p6zniej mozna dostosowac do potrzeb zespotu, badz projektu,
a takze swego rodzaju przestroga na jakie aspekty nalezy uwazac i ktas¢ wiek-
szy nacisk z powodu potencjalnych probleméw. Wszystkie opisane praktyki sa
zgodne z zalozeniami metodyki Scrumban, ktéra, jak powszechnie wiadomo,
bazuje na elastycznosci wzgledem wymagan biznesowych i dopuszcza wpro-
wadzanie modyfikacji w pracy zespotu.

Zespol deweloperski. Wdrozenie metodyki Scrumban rozpoczeto od
procesu formowania nowego zespotu. Od samego poczatku wspotpracy ze-
sp6t bardzo mocno akcentuje prace zespoltowa (ang. teamwork). Przejawia
sie ona praktycznie w kazdym aspekcie, poczynajac od specjalistow z réz-
nych dziedzin, ktérzy wymieniaja si¢ wiedza z pozostalymi, przez wspélne
omawianie nowych rozwigzan, poprzez tzw. kross-funkcjonalnos¢, ktéra nie
ogranicza np. jednego dewelopera do pracy nad tylko jednym komponentem
aplikacji. W sytuacji problemu, przykladowo pojawiajacego sie na srodowisku
produkcyjnym, jest on kazdorazowo omawiany na forum. Dzieki miedzyfunk-
cjonalno$ci zespolu zawsze znajdzie sie osoba, ktéra ma pomyst jak rozwigzaé
dane zagadnienie. Czasami jest to deweloper, czasami tester, a czasami anali-
tyk. Deweloperzy tworza miedzy soba mniejsze podzespoly, np. dwuosobowe
i czesto pracuja razem nad danym zadaniem. Z reguty wynika to ze ztozonosci
zagadnienia badz matego doswiadczenia jednego z deweloperéw. Zesp6! ma
pod opieka dwie aplikacje. Jesli w danym momencie druga aplikacja nie ma
zadnych nowych zmian, wtedy caly zespét pracuje nad zadaniami zwigzany-
mi z pierwszg aplikacja. Jesli zadanie jest bardziej ztozone, wtedy dewelope-
rzy pracuja nad nim w grupie 2 osobowej. Finalnie, takie podejscie bardzo
dobrze si¢ sprawdza i nie powoduje niepotrzebnych przestojow w przeptywie
pracy. W sktad zespolu, ktéry zostal uzgodniony na szczeblu zarzadzajacym,
wchodza:

* Analityk, ktérego gtéwnym zadaniem jest pisanie historyjek uzytkow-
nika w postaci przypadkéw testowych.

* Czterech deweloperéw Java odpowiedzialnych za utrzymanie i rozwdj
aplikacji.

* Dwédch testeréw manualnych, ktérzy za pomoca testéw funkcjonalno-
$ci sprawdzaja, czy aplikacja dziata poprawnie.

* Dwéch testeréw automatycznych, ktérzy sa odpowiedzialni za pisa-
nie skryptéw sprawdzajacych dana funkcjonalno$¢, a takze za testy
regresji.
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Dodatkowo, powolano kilku ekspertéw oraz konsultantéw, ktérzy czynnie
uczestnicza w zyciu zespolu:

Konsultant ds. procesu wdrazania i cigglego doskonalenia (ang. De-
velopment process and continuous improvement), ktory jest od-
powiedzialny za prowadzenie niektérych spotkan, czuwanie nad
prawidlowym procesem wdrazania nowych zmian, a takze przygoto-
wywaniem codziennych raportéw z aktualnym stanem prac (tzw. Da-
ily Update).

Konsultant ds. historyjek uzytkownika, ktéry w razie pytan ze strony
analityka udziela odpowiedzi, a takze sprawdza poprawnos$¢ przygo-
towywanych przypadkéw testowych.

Konsultant ds. architektury systemu, ktéry podejmuje kluczowe decy-
zje dotyczace strony technicznej aplikacji i jej komponentow.
Konsultant ds. testéw automatycznych, ktéry czuwa nad poprawnym
przebiegiem testéw automatycznych i regresyjnych.

Konsultant ds. testéw uzytkownika (ang. UAT) oraz procesu zarzg-
dzania zmiana (ang. Change Management), ktéry jest odpowiedzialny
za przebieg testow UAT oraz dostarczania informacji od uzytkowni-
kéw biznesowych na temat wymaganych zmian.

Konsultant ds. zarzadzania administracja, tzw. security coordinator,
ktory jest odpowiedzialny za nadawanie dostepéw dla czlonkéw ze-
spolu czy zakladania tzw. requestow dla poszczegdlnych osob.

Jeden deweloper baz danych, ktéry wykonuje zadania zwigzane z baza
danych, jednak jest ich na tyle malo, ze wystepuje on w charakterze
konsultanta, a nie cztonka zespotu.

Konsultanci z poprzedniego zespolu, ktorzy przekazuja wiedze doty-
czaca aplikacji w postaci dokumentacji oraz spotkan przekazywania
wiedzy.

Aktualnie nie ma odpowiednika Scrum Mastera. Zesp6t rozwazal wpro-
wadzenie takiej roli, przypisujac ja analitykowi. W zespole nie ma wiasciciela
produktu. Jego role w pewnym stopniu spelniaja powotani konsultanci (kon-
sultant ds. historyjek uzytkownika oraz konsultant ds. architektury systemu).
Zespot jest stosunkowo mlody, wiec by¢ moze w toku pracy oraz rozwoju
aplikacji zostanie powolana osoba pelniaca funkcje wlasciciela produktu
(Product Owner).

Rejestr produktowy zespolu (Backlog). Rejestr zawiera wymagania biz-
nesowe, zadania techniczne, incydenty, defekty etc. Zesp6l zajmuje sie utrzy-
mywaniem dwéch produktéw, czyli tutaj mozna juz méwic o Backlogu zespotu.
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Kazda aplikacja ma swoje oznaczenie — APP1 (aplikacja 1) i APP2 (aplikacja
2), dzigki czemu epiki oraz historyjki zawieraja odpowiednie etykiety (APP1/
APP2). W ten sposéb tatwo rozréznic jakiej aplikacji dotyczy dany epik czy
historyjka. Pojawit si¢ jednak problem priorytetyzacji. W pierwszej kolejnosci
wybierane sa zadania, ktére dostarczaja najwieksza wartos¢ dla uzytkowni-
kéw koncowych. Kierowanie sie wylacznie warto$ciami biznesowymi jednej
aplikacji nie sprawdzito sie. Wprawdzie druga aplikacja nie ma graficznego
interfejsu uzytkownika GUI, to wciaz jest niezbednym elementem, bez kté-
rego reszta ekosystemu nie bedzie dzialala poprawnie. Zespét stanatl przed
dylematem jak najlepiej ustalac¢ kolejno$¢ zadan dla obu produktéw, tak, aby
z jednej strony uzytkownicy konicowi otrzymywali na czas zglaszane wymaga-
nia, a z drugiej druga aplikacja byla ciagle rozwijana, bez zadnych przestojéw.
Dodatkowo, charakter produktéw dopuszcza czeste zmiany priorytetow, np.
gdy pojawi sie incydent na produkcji, musi by¢ on rozwiazany w pierwszej
kolejnosci, a zadania biznesowe schodza wtedy na dalszy plan. Tutaj poja-
wil sie kolejny problem, czyli kto powinien podejmowac decyzje o kolejnosci
elementéw w Backlogu. Od poczatku istnienia zespotu nie byto wyznaczonej
osoby, ktéra bylaby za to odpowiedzialna. Poniekad rozwiazaniem tego pro-
blemu sg spotkania pielegnacji rejestru produktowego (Backlog Refinement),
na ktérych analityk omawia z przedstawicielami biznesu decyzje o kolejnosci
zadan. W praktyce sa to tylko kwestie dotyczace jednej aplikacji, inne decy-
zje pozostaja w gestii ustalen miedzy managerem a calym zespotem. Obecnie
rejestr zespolu utrzymywany jest w oprogramowaniu Jira, w formie tablicy
wirtualnej. Tablica ma mozliwo$¢ wyszukiwania po zastosowanych filtrach —
wedlug aplikacji, wersji wydania, badz statusu zaplanowane, niezaplanowane.
Kazde zadanie ma przypisana wersj¢ wydania, w ktérym bedzie wdrazane na
produkcje oraz osobe, ktéra obecnie zajmuje sie danym elementem.

Tablica Scrumban. Po dyskusjach wsréd cztonkéw zespolu zdecydowa-
no sie na bardzo rozbudowang tablice Scrumban zawierajaca nastepujace
kolumny:

1. TODO (Do zrobienia) — zawiera wylacznie epiki, ktére nie sa jesz-
cze przypisane do nikogo, jedynie sygnalizuja jakie prace beda do
wykonania w najblizszym czasie.

2. PRE-ANALYSIS (Preanaliza) — zawiera wylacznie epiki, ale juz przypi-
sane do konkretnej osoby. W tym statusie epiki sa analizowane przez
analityka i zaczyna si¢ proces tworzenia historyjek uzytkownika.

3. STORY CREATION (Tworzenie historyjek uzytkownika) — na tym
etapie zespol zaczyna dziala¢ na historyjkach uzytkownika, analityk
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tworzy dla historyjek scenariusze testowe, ktére pézniej stuza dewe-
loperom i testerom. Uzytkownicy biznesowi akceptuja to, ze napisana
historyjka jest zgodna z poczatkowymi zalozeniami i zostata popraw-
nie zrozumiana.

4. TECHNICAL ANALYSIS (Analiza techniczna) — gotowe hi-
storyjki uzytkownika analityk przedstawia deweloperom do
zaimplementowania.

5. READY FOR DEVELOPMENT (Gotowe do rozwoju, rozbudowy) —
po dyskusji analityka z deweloperami i potwierdzeniu, ze wymaga-
nia s3 zrozumiale, historyjki w tym statusie czekaja na swoja kolej do
realizacji.

6. DEVELOPMENT (Rozwdj, rozbudowa) — deweloperzy implementuja
wymagane funkcjonalno$ci zgodnie z przypadkami testowymi stwo-
rzonymi przez analityka.

7. READY FOR TESTING (Gotowe do testowania) — zaimplementowane
historyjki oczekuja na rozpoczecie testéw przez testerow.

8. TESTING (Testowanie) — historyjki sa testowane, w zaleznosci od ro-
dzaju zmiany przeprowadzane sa testy regresyjne, dedykowane testy
automatyczne lub testy manualne.

9. READY FOR UAT (ang. User Acceptance Tests) (Gotowe do testéw
akceptacyjnych) — przetestowane oczekuja na testy akceptacyjne, czyli
powiazane z uzytkownikiem koncowym.

10. UAT (Testy akceptacyjne) — faza ta powigzana z uzytkownikiem
konicowym lub osoba odpowiedzialna za procesy biznesowe pozwa-
la zweryfikowa¢, czy zaimplementowana funkcjonalno$¢ jest zgodna
z pierwotnymi oczekiwaniami.

11. READY FOR RELEASE (Gotowe do wydania) — po pomyslnych te-
stach z uzytkownikami konicowymi, nowe funkcjonalnosci moga by¢
wystawione na §rodowisko produkcyjne.

12. DONE (Zrobione) — historyjka zostata zakoniczona pomyslnie, wyma-
gane zmiany zostaly wdrozone na $§rodowisko produkcyjne i dziataja
bez bledéw.

Co bardzo istotne, tablica ma odzwierciedla¢ cala prace zespolu. Zawie-
ra wiec zadania, ktére dotycza zaréwno jednej, jak i drugiej aplikacji. Kaz-
da kolumna ma okreslone WIP, czyli limity pracy w toku. W praktyce, przy
utrzymywaniu dwdch aplikacji, czesto te limity nie s przestrzegane i w danej
kolumnie jest wiecej zadan. Nie jest to jednak problem, poniewaz zesp6t szyb-
ko radzi sobie z nadmiarowa praca.
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Wydawanie oprogramowania. Zespo! nie zaklada pracy w Sprintach,
opiera sie na wypuszczaniu nowych zmian na srodowisko produkcyjne na
podstawie otrzymywanych wymagan od biznesu, dazeniu do splacenia diu-
gu technicznego oraz szybkiej reakcji na wystepujace bledy. Wyznacznikiem
sa wydania (tzw. release’y), realizowane srednio, cho¢ nie zawsze, co 3 tygo-
dnie w weekendy. Kazde wydanie nastepuje, gdy zesp6l zakonczy wymagany
zakres prac, oczywiscie w porozumieniu z interesariuszami. Epiki/historyjki
wchodzace w zakres danego wydania maja przypisang informacje nt. wersji
wydania. Jest to widoczne na tablicy scrumbanowe;j.

Celem kazdego wydania jest wdrozenie nowych zmian na produkcje, naj-
lepiej z dodatnia wartoscia biznesowga. Kazde wydanie ma okreslony zakres,
ktéry czesto w trakcie realizacji ulega zmianie. Najczesciej jest to wynikiem
defektow wystepujacych na produkcji, ktore zespét rozwiazuje z najwyzszym
priorytetem. Obecnie nowe zmiany zawsze sa wdrazane w weekendy, kiedy
uzytkownicy nie korzystaja z aplikacji. Zespét dazy jednak do wprowadze-
nia tzw. Mid Week Deployment’éw, ktére pozwola na szybkie wprowadzanie
zmian w trakcie tygodnia roboczego.

Co bardzo istotne, data wydania musi by¢ doktadnie ustalona z uzytkow-
nikami biznesowymi, zespotem, ale takze przedstawicielami innych aplikacji,
ktére wchodza w sklad catego ekosystemu. W zwiazku z tym powstat dedy-
kowany kalendarz, ktéry pokazuje mozliwe terminy oraz niedostepne okna.
Przyktadowo, czerwiec 2022 wygladat nastepujaco:

1. 04/05 czerwca — okno mozliwe do wdrazania nowych zmian.

2. 11/12 czerwca — okno mozliwe do wdrazania nowych zmian.

3. 18/19 czerwca — okno, w ktérym pierwszenstwo maja zmiany techniczne.

4. 25/26 czerwca — okno niedostepne (tzw. Limited Window).

Zespdt zdecydowal si¢ na termin 11 czerwca, kiedy zostana wdrozo-
ne zaréwno wymagania biznesowe, jak i zmiany sptacajace dlug techniczny
aplikacji.

Przestrzen do gromadzenia dokumentacji. Nastepna istotng kwestia jest
miejsce gromadzenia dokumentacji oraz innych danych zwigzanych z aplika-
cja. W zwiagzku z odziedziczeniem programu od innego zespolu, otrzyma-
no takze dokumentacje. Tutaj pojawil sie problem chaosu, poniewaz zawarte
w niej informacje nie byly zgodne ze stanem faktycznym np. kodu, a takze
byla ona zgromadzona w postaci wielu plikéw znajdujacych sie¢ w réznych
lokalizacjach na wspdlnym dysku. Z uwagi na to zespdt oddelegowal jedna
osobe, w tym przypadku konsultanta ds. historyjek uzytkownika, ktéra zajeta
sie uporzadkowaniem dostarczonej dokumentacji i przeniesieniem jej na de-
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dykowana dla zespotu przestrzen na Confluence. Po wspélnych ustaleniach
wewnatrz zespolu, stworzono nastepujace podstrony na Confluence:

1

. Uporzadkowana dokumentacja otrzymana od poprzedniego zespolu.
2.

Opis procesu rozwoju oprogramowania — opis przeplywu, bledéw, sta-
tuséw i innych szczeg6téw technicznych.

. Opis srodowisk — testowe, produkcyjne, a takze sposoby potaczenia ich

z innymi komponentami ekosystemu.

. Epiki oraz przygotowane do nich historyjki uzytkownika z przypadkami

testowymi.

. Prod Queries — zapytania do bazy danych, ktére wyciagaja konkretne

dane, realizowane jako tzw. zadania ad hoc.

. QA (ang. Quality Assurance) — opis strategii testowej oraz raporty

z przeprowadzonych testow.

. Historia wydan wdrazanych zmian, czyli tzw. release’éw, ktora zawiera

opis w postaci tzw. Deployment Plan.

. Opis innych komponentéw systemu — szczegdly techniczne, logika

biznesowa.

Spotkania zespolu. Zespét zaklada odbywanie czterech podstawowych
spotkan:

* Dzienne spotkanie (Daily Stand up), odbywa sie¢ codziennie, czas

trwania okofo 15 minut, obowigzkowe dla calego zespotu dewelo-
perskiego. Zakres spotkania obejmuje: Omoéwienie przez kazdego
cztonka zespotu zakresu prac widocznych na tablicy; Omoéwienie
blokad, przeszkdd lub innych czynnikéw, ktére uniemozliwiaja dal-
sza realizacje pracy; Omowienie biezacych spraw zespotu.

* Pielegnacja rejestru produktowego (Backlog Refinement) odbywa

sie wtedy, kiedy zajdzie potrzeba i jest obowigzkowa dla analityka
oraz konsultanta ds. historyjek uzytkownika. Kluczowymi interesa-
riuszami sa przedstawiciele uzytkownikéw biznesowych oraz osoby
podejmujace kluczowe decyzje biznesowe odno$nie aplikacji. Zakres
spotkania obejmuje: Omoéwienie i sprawdzenie zadan czekajacych
w rejestrze produktowym zespolu; Ustalenie kolejnosci wykonywa-
nych zadan, zgodnie z priorytetami biznesowymi oraz wymagania-
mi technicznymi. Na spotkaniach nie ma dokladnego szacowania
konkretnych wymagan, jedynie ustalanie priorytetéw i kolejnosci
wykonywania wymagan zgloszonych przez obecnych na spotkaniu
interesariuszy. Spotkania pielegnacji rejestru produktowego maja
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charakter ,biznesowy” — ustala sie na nich kolejno$¢ dostarczanych
wymagan zgloszonych przez uzytkownikéw biznesowych. Szczegé-
fowe szacowanie wymagan odbywa si¢ na spotkaniach planistycz-
nych wewnatrz zespolu.

* Spotkanie planistyczne (Planning) odbywa sie¢ wtedy, kiedy zajdzie
potrzeba. Wynika to z ciaglego aktualizowania rejestru prac przez
analityka po spotkaniach pielegnacji rejestru produktowego. Z ko-
lei estymaty nie sa wymagane do kazdego zadania. Zakres spotka-
nia obejmuje: Planowanie pracy na podstawie ustalonej podczas
spotkania pielegnacji rejestru produktowego kolejnosci zadan; es-
tymowania (szacowanie) ztozono$ci prac do wykonania, najczesciej
podawane w roboczodniach (ang. mandays). Spotkanie planistyczne
ma charakter bardziej techniczny — sa na nim obecni wszyscy czton-
kowie zespolu, od analityka, przez deweloperéw, po testeréw i kazda
z 0s0b szacuje, ile czasu jest potrzebne z jej pespektywy do wyko-
nania omawianego zadania. Uzytkownicy biznesowi nie sa obecni
na tym spotkaniu, poniewaz dotyczy ono technicznych szczegétow,
a nie aspektéw stricte biznesowych. Po spotkaniu planistycznym
analityk oraz konsultant ds. historyjek uzytkownika wiedza, ile mniej
wiecej potrzeba bedzie czasu na zrealizowanie danego wymagania.
Wtedy na spotkaniu pielegnacji rejestru produktowego informuja
interesariuszy, ile zajmie zrealizowanie danego wymagania.

* Spotkanie retrospektywy (Retro) poczatkowo miato odbywac¢ sie co
2 tygodnie (z reguly w poniedziatek po weekendowym wypuszcze-
niu nowych zmian na $§rodowisko produkcyjne), miato czas trwania
1 godzing i bylo obowiazkowe dla calego zespolu deweloperskiego.
Zakres spotkania obejmuje: omdwienie elementéw, ktore w ostat-
nim wydaniu zmian poszly dobrze, co nalezy poprawi¢ i jakie dzia-
tania nalezy w tym celu podja¢. W toku rozwoju prac, zespdt podjal
decyzje o rezygnacji z regularnego odbywania retrospektywy.

Monitorowanie i kontrola. Aktualnie zespét nie prowadzi monitorowania
ani nie sporzadza wykreséw wypalania. Kontrole czy zadania sa realizowane
w odpowiedniej kolejnosci obecnie sprawuje analityk. Codziennie odbywaja
sie Daily Stand up. Mozna powiedzie¢, ze przeglad zakresu prac na najblizsze
wydanie jest w pewnym stopniu wykonywany podczas spotkania planistycz-
nego, cho¢ nie zawsze omawiane sa na nim wszystkie wymagania wchodzace
w zakres wydania. Zespol jest bardzo elastyczny i dopasowuje potrzeby do
obecnego stanu prac.
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Definition of Done. Kolejna kwestia bylo ustalenie definicji ukornczenia
(ang. Definition of Done) zadan w poszczegdlnych statusach. Zespét zdecy-
dowal sie na nastepujace ustalenia:

TODO (Do zrobienia) — kazde zadanie ma nadany priorytet i jest
zrozumiale.

BUSINESS ANALYSIS (Analiza biznesowa) — realizowane zadanie
jest w pelni zrozumiate, historyjki uzytkownika sa stworzone zgodnie
z zasadg INVEST i umieszczone na odpowiedniej podstronie na Con-
fluence. Zawieraja takze odpowiednie kryteria akceptacji.
TECHNICAL ANALYSIS (Analiza techniczna) — realizowane zadanie
jest zrozumiate zaréwno na poziomie biznesowym, jak i technicznym,
wszystkie szczegdly sa zawarte w historyjkach uzytkownika. Zadanie
jest przegladniete i zrozumiale przez caly zespoél.

DEVELOPMENT (Rozwdj, rozbudowa) — kod z nowymi zmianami
jest gotowy, zalogowany w repozytorium. Po sprawdzeniu kodu (tzw.
code review) wykonywane sa testy jednostkowe, a nastepnie zmiany sa
wdrazane na §rodowisko testowe.

TESTING (Testowanie) — testy nowych zmian sa wykonywane na $ro-
dowisku testowym, wykryte bledy sa naprawiane, testowane ponownie
i zaakceptowane. Wyprowadzone zmiany musza pokrywa¢ wszystkie
wymagania opisane w historyjkach. Jesli jest mozliwo$¢, testowany
jest caly przeplyw oraz uruchamiane sa testy regresyjne aplikacji.
UAT (Testy akceptacyjne) — wprowadzane zmiany sa wdrozone na
$rodowisku przeznaczonym do testéw akceptacyjnych, przeprowa-
dzane s3 testy z uzytkownikami koicowymi. Ewentualne problemy sa
naprawiane, testowane ponownie i akceptowane.

Podejscie DevOps pozwala na automatyzacj¢ procesu rozwoju (ang.
Development) oraz utrzymania (ang. Operation) oprogramowania [14]. Ze-
spol wspdlnie podjal decyzje o wdrozeniu tego rozwigzania, decydujac sie na
otwarty faricuch dostepnych narzedzi :

Planowanie i $ledzenie postepéw prac, przechowywanie — Jira,
Confluence.

Komunikacja cztonkéw zespolu, z interesariuszami — Skype for Busi-
ness, Microsoft Teams.

Zintegrowane $rodowisko programistyczne (IDE) — Intelli] IDEA.
Rozproszony system kontroli wersji, dla kodu i skryptow — Git, Nexus
Repository.
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* Serwer ciaglej integracji — Jenkins, Bitbucket.

* Optymalizacja procesu testowania aplikacji — qTest.
* Konteneryzacja — Docker.

* Monitorowanie wydajnosci aplikacji — Splunk.

Wszystkie wymienione powyzej narzedzia bardzo dobrze ze soba wspét-
graja, dzieki czemu proces dostarczania nowych zmian jest sprawny i, na ile
jest to mozliwe, zautomatyzowany. Jako$¢ wdrazanego oprogramowania jest
zdecydowanie lepsza, co wplywa na zadowolenie uzytkownikéw koncowych.

Historyjki uzytkownika. Zespé!l bazuje na epikach, z ktérych tworzone
sq historyjki uzytkownika. Odnosi sie to zaréwno do wymagan zglaszanych
przez uzytkownikéw biznesowych, jak i defektéw, ktére nalezy naprawic.
Za pisanie historyjek uzytkownika (user stories) odpowiedzialny jest anali-
tyk, ktéry moze liczy¢ na wsparcie konsultanta ds. historyjek uzytkownika.
Na etapie uktadania historyjek, analityk korzysta z metody 5 WHY, ktéra
wywodzi sie z koncepcji Lean Management. Z reguly te metode stosuje sie
w odniesieniu do defektéw, czy innych probleméw, jednak sprawdza sie takze
przy pisaniu historyjek uzytkownika. Dzieki temu kazda zmiana jest bardzo
doktadnie przemyslana, co minimalizuje ryzyko pominiecia jakiegos aspektu.
Tworzac historyjki, analityk wykorzystuje rowniez podejscie INVEST. Kazda
historyjka uzytkownika pisana jest w postaci przypadkéw testowych. Z jed-
nej strony zawieraja w sobie wszystkie wymagane zmiany biznesowe, a z dru-
giej sa to gotowe przypadki testowe dla testeréw. Epik zawiera w sobie opis
biznesowy, wysokopoziomowe wymagania uzytkownikéw. Z kolei historyjka
zawiera w sobie szczegdly techniczne, przedstawione w postaci scenariuszy
testowych.

Rysunek 1. O$ czasu realizacji epiku

—————————— Epic---------;
N(%zw Preanalysis Anaiysis D:vee?g;;oernt Development Rteeas(:iyn ;or Testing UAT Done
| | ! 1 I I ! ! ! >
06/11/21 16/11/21 25/151 /21 14/12/21 03/01/22 05/01/22  10/01/22 17/01/22 31 /0;1 122
———————————————————————————————— User Stories ------------------mmmmomamooa

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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Os czasu (Rys. 1) przedstawia, jak ksztaltowaly sie zmiany poszczegélnych
statuséw, najpierw epiku, a pdzniej samej historyjki. Nowe wymagania zo-
staly zgloszone 6 listopada 2021, a wdrozone na srodowisko produkcyjne 31
stycznia 2022. Czas realizacji wymagania nie byl najkrétszy, jednak byto to
podyktowane duza iloscig innych zadan w toku.

Wdrazanie zmian na srodowisko produkcyjne
Aby nowa zmiana mogla zosta¢ pomyslnie wdrozona na produkcje, mu-
sza by¢ spelnione nastepujace warunki ze strony testow:

Kazda wdrazana historyjka zostala przetestowana przez testeréw na
srodowisku testowym zgodnie z wymaganiami akceptacyjnymi (Ac-
ceptance criteria).

Testy wydajnosciowe (ang. Performance) oraz bezpieczenstwa (ang.
Security) zostaly pomyslnie wykonane.

Testy regresyjne calej aplikacji przeszly pomyslnie, czyli ponad 90%
przypadkéw testowych zostalo poprawnie przetworzone.

Testy UAT zostaly pomyslnie wykonane przez uzytkownikéw
koncowych.

Brak bledéw krytycznych lub o wysokim priorytecie.

Raport ,Acceptance Phase Summary” zostal zatwierdzony przez oso-
by decyzyjne, m.in. wlasciciela biznesu (Business Owner), konsultanta
ds. testéw automatycznych, czy konsultanta ds. architektury systemu.
Taki dokument zawiera szczegélowe wyniki przeprowadzonych te-
stéw i jest formalnym i ostatecznym wyrazeniem zgody na wyjscie
z nowymi zmianami na srodowisko produkcyjne.



Zeszyty Naukowe nr 18 115

Rysunek 2. Elementy wdrozenia Scrumban.
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Zrédto: opracowanie wlasne.

Deployment Plan

Obowiazkowym elementem kazdego wydania jest plan wdrozenia, tzw.
Deployment Plan. Jest on przygotowywany przez deweloperéw oraz analityka
w formie podstrony na Confluence i zawiera nastepujace elementy:

* Zbidr wszystkich epikéw, historyjek, taskow, ktore beda wdrazane.

* Informacje o tzw. Change requestach, ktére sa wymagane przy kaz-
dych zmianach w systemie i zawieraja szczegétowe informacje na te-
mat wdrazanych zmian.

* Adresy mailowe do osé6b, ktére beda odpowiedzialne za wdrazanie
Zmian.

* Dzialania, jakie nalezy podja¢ przed wdrozeniem zmian (np. testy bez-
pieczenstwa aplikacji (ang. Security Scan).

* Opisane krok po kroku dzialania samego wdrozenia:

a) Business pre check — sprawdzenie przez uzytkownikéw biznesowych
aplikacji (najczesciej polega na eksporcie danych zastanych).
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b) Wylaczenie aplikacji.

¢) Wprowadzenie zmian w bazie danych.

d) Wgranie nowych zmian przy pomocy job’a Jeniks.

e) Walidacja wprowadzonych zmian przez dewelopera (sprawdzenie
czy aplikacja dziala, czy uzytkownicy maja do niej dostep).

f) Weryfikacja wprowadzonych zmian przez uzytkownika biznesowego
(poréwnanie wyeksportowanych wczesniej danych ze stanem obec-
nym, sprawdzenie elementéw GUI).

g) Mail informujacy o wdrozeniu nowych zmian.

Wdrozenie wykonywane jest przed jednego dewelopera Java z zespolu,
jednego konsultanta ds. bazy danych, jednego uzytkownika biznesowego oraz
jesli zmiany dotycza innych systeméw, przez wyznaczone do tego osoby. Z re-
guly taki proces trwa maksymalnie do 2 godzin. Podsumowanie uzytej struk-
tury Scrumban przedstawia Rys. 2.

Zidentyfikowane problemy. Zespoél, na ktérym bazuje opisane wdrozenie
metodyki Scrumban, jest do§¢ mlodym zespotem, ktéry powstat w listopadzie
2021. W toku rozwoju pracy i gromadzonego do§wiadczenia, mozna dostrzec
kilka elementow, ktére wciaz wymagaja pewnego dopracowania.

Pierwszy aspekt to odpowiedzialnos$¢ za ustalanie priorytetéw. Zespét od
poczatku swojego istnienia nie mial wyznaczonej jednej osoby, ktéra bedzie
zajmowala sie ta kwestig. Jeszcze wigkszy problem pojawil sie w momencie
przejecia drugiej aplikacji, poniewaz jedna i druga wymagaja réwnoczesne-
go rozwijania. W przypadku opisywanego zespotu, kwestia priorytetéw jest
niezwykle dynamicznym procesem. Czesto pojawiajace sie problemy na $ro-
dowisku produkcyjnym wymagaja reorganizacji pracy, przez co wymaga-
nia biznesowe, ktére nie zostaly zgloszone w wyniku defektu, sa odciagane
w czasie. Jednym z rozwigzan sg czeste spotkania pielegnacji rejestru (Backlog
Refinement), na ktérych przedstawiciele uzytkownikéw koncowych podaja
swoje priorytety, jednak wcigz wymaga to konfrontacji z wymaganiami dru-
giej aplikacji. Finalnie, decyzja o kolejnosci zadan jest wynikiem wspdlnego
porozumienia miedzy analitykiem, konsultantem ds. historyjek uzytkownika,
konsultantem ds. architektury systemu, managerem wyzszego szczebla oraz
przedstawicielami uzytkownikéw biznesowych.

Drugi aspekt dotyczy weekendowego wdrazania nowych zmian na $rodo-
wisko produkcyjne. Obecne ograniczenia systemu pozwalaja na wprowadza-
nie modyfikacji w aplikacji tylko w weekendy, kiedy aplikacja nie jest uzywana
przez uzytkownikoéw. Jest to problematyczne zaréwno od strony dewelope-
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réw, jak i uzytkownikéw biznesowych i konsultantéw, ktéry musza pracowaé
dodatkowy dzien w tygodniu. Ta kwestia byla wielokrotnie poruszana na
wielu spotkaniach i obecnie zespé! pracuje nad rozwigzaniem technicznym,
ktére umozliwi tzw. Mid Week Deployment’y, czyli wdrazanie zmian w dni
robocze, bez negatywnego wplywu na uzytkownikéw.

Kolejna kwestia jest chaos w dokumentacji. Ten problem byl szczegdlnie
widoczny na poczatku, kiedy wiekszo$¢ dokumentéw zostala odziedziczo-
na po innym zespole. Bylo to bardzo uciazliwe, biorac pod uwage koniecz-
no$¢ sprawdzania wielu szczegdlow, szczegdlnie na poczatkowym etapie
pracy z nowa aplikacja. Podczas formowania si¢ zasad zespotu i wypraco-
wywania pewnych ustaleri, dokumentacja zostala poddana stopniowemu
uporzadkowaniu, cho¢ jest to bardzo dlugotrwaly proces i wcigz wymaga
dopracowania.

Ostatni zaobserwowany aspekt dotyczy spotkan zespotu, a mianowicie
brak regularnej retrospektywy. Scrumban dopuszcza modyfikacje spotkan
i dostosowania sie do potrzeb kazdego zespolu, jednak w tym przypadku cze-
$ciowa rezygnacja z retrospektywy nie byla najlepsza praktyka. Bardzo czesto
kwestie, ktére powinny by¢ omawiane na retrospektywie, sa dyskutowane na
Daily Stand up. Przez to wiele aspektéw nie zostaje do konica oméwionych
i wielokrotnie sa ponownie poruszane na nastepnym spotkaniu.

Dobre praktyki. Bazujac na zgromadzonej wiedzy i dos§wiadczeniu pracy
w zespole scrumbanowym, mozna wyréznic kilka zasad, ktére warto wdrozy¢
w swoim zespole, aby poprawi¢ jego wydajnos¢, a tym samym podnies$¢ jakosé
dostarczanych ustug.

1. Rozbudowana tablica scrumbanowa. Im wiecej kolumn zawiera, tym
lepiej widoczny jest przeplyw pracy i zadania szybciej przesuwaja sie
w prawo. Dokladnie wida¢ co juz zostalo wykonane, a co jeszcze nalezy
zrobi¢. Taka rozbudowana tablica, wbrew wielu opiniom, bardzo dobrze
sprawdza sie w praktyce i jest chetnie stosowana przez rézne zespoly.

2. Historyjki jako przypadki testowe. Przestawianie historyjek uzytkowni-
ka w formie przypadkoéw testowych przy uzyciu konstrukcji given, when,
then pomaga w pracy nie tylko testerom, ale takze deweloperom. Takie
rozwigzanie jest bardzo czytelne, poniewaz zawiera wszystkie szczegély,
jednak bez zbednych opiséw.

3. Wyznaczenie jednej osoby odpowiedzialnej za ustalanie priorytetow.
Dzigki temu zesp6l ma pewnoscé, ze jest ktos, kto dba o porzadek i kolej-
nos$¢ zadan w rejestrze produktowym zgodnie z wymaganiami zaréwno
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biznesowymi, jak i technicznymi. Moze to by¢ manager, wlasciciel pro-
duktu badz sam analityk.

4. Odbywanie spotkan, gdy zesp6t wyraza takie checi. Ta zasada wynika
poniekad ze specyfiki metodyki Scrumban. Zesp6t moze wspdlnie pod-
jac¢ decyzje jakie spotkania chce odbywa¢, a z ktérych zrezygnuje badz
na pewien czas modyfikuje. Oczywiscie nalezy pamietac¢, ze nie mozna
catkowicie zaniecha¢ wszystkich spotkan, jednak mozna je dostosowac
do aktualnego zakresu prac czy potrzeb zespotu.

5. Korzystanie z oprogramowania Jira. Ostatnia praktyka dotyczy uzywa-
nych narzedzi. Oprogramowania Jira oferuje szeroki wachlarz przydat-
nych ustug, od planowania, §ledzenia postepu prac, przez gromadzenie
dokumentacji, poprzez integracje z innymi aplikacjami pochodzacymi
z ekosystemu Atlassian, np. qTest, czy Bitbucket. Takie rozwigzanie bar-
dzo dobrze sie sprawdza i pozwala na przechowywanie wielu informacji
zwiazanych z aplikacja w jednym miejscu.

Podsumowanie

Odpowiednio dobrana metodyka do zarzadzania projektem to jeden
z wazniejszych aspektéw powodzenia pracy zespotu. Wplywa nie tylko na
wlasciwa organizacje zadan, sposobu i predkosci dostarczania przyrostéw, ale
takze na wysoka jako$¢ ustug, a tym samym na zadowolenie klienta.

W wyniku badan literaturowych i na podstawie wlasnego doswiadczenia
mozna okresli¢ proste reguly wyboru metody sposréd trzech podejs¢ Scrum,
Kanban oraz Scrumban (Tab. 2).

Tabela 2. Proste zasady wyboru pomiedzy podej$ciami Scrum, Kanban
oraz Scrumban

Regula Scrum Kanban Scrumban
Czy zespot Definiowane z géry, nie Definiowane na | Definiowane z géry
definiuje przewiduje sie zmian biezaco lub na lub na zadanie
wymagania? w czasie trwania Sprintu zadanie
Czy zespot Tak Nie Zalezy od potrzeb
pracuje
w iteracjach?
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Z czego wynikaja | Z zaplanowanego Sprintu Z pracy w toku | Z pracy w toku oraz
limity zadan? (ang. Work In kolumny TODO
Progress)
Czy zespo6t Tak, obowiazkowo przed Nie Opcjonalnie
szacuje zlozono$¢ kazdym Sprintem
wymagan?
Czy zesp6t Tak, bez wzgledu Tak, ale tylko Tak, ale
odbywa na potrzeby zespolu codzienne, okolo w zaleznosci od
regularne (codzienne, planistyczne, 15-minutowe potrzeb zespotu
spotkania retrospektywy) spotkania
projektowe?
W jaki sposéb | Tablica jest resetowana przy | Tablicajestw ciaglym Tablica jest
zesp6t korzysta | kazdym Sprincie i wszystkie | U2Y¢iu1nie wymaga w cigglym uzyciu,
resetowania
z tablicy? zadania s przenoszone do cho¢ dopuszcza
kolumny TODO resetowanie jesli
jest taka potrzeba
Kiedy zesp6l Na etapie planowania Na biezaco Zaréwno na etapie
priorytetyzuje Sprintu planowania iteracji,
zadania do jak i na biezaco
wykonania?
Jakiego rodzaju Wymagajace stalej pracy Niewymagajace Dopuszczajace
projekty realizuje zespolowej stalej pracy zaréwno prace
zespot? zespolowej zespolowa, jak
i indywidualna

Zrédto: opracowanie wlasne.

Zaprojektowany w tej pracy framework metodyki Scrumban powstal na
przykladzie istniejacego zespolu deweloperskiego. Caly opisany proces wdro-
zenia byl implementowany dokladnie tak, jak zostalo to nakreslone. Wyréz-
niono takze wiele przydatnych praktyk, ktére moga poméc w ulepszeniu pracy
zespolu scrumbanowego. Opisane w artykule zasady bardzo dobrze spraw-
dzaja sie w praktyce i mimo wielu potrzebnych usprawnien, praca zespolu
przebiega plynnie, a uzytkownicy kornicowi sa zadowoleni z otrzymywanych
przyrostow. Zaproponowane rozwiazanie to tylko propozycja jak metodyka
Scrumban moze wyglada¢ praktycznie.
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