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Streszczenie: Celem artykutu jest wypracowanie metodyki, bedacej odpowiedzig na zmienia-
jace si¢ otoczenie przedsigwzigcia informatycznego. Autorka zajeta si¢ problemem badaw-
czym, zwigzanym z niedostosowaniem metodyki do specyfiki organizacji i wykonywanego
projektu. Biorac pod uwage wieloletnie doswiadczenie we wdrazaniu i utrzymaniu systemow
informatycznych wspierajacych dziatanie przedsigbiorstw w réznych branzach i sektorach
gospodarki opisata mozliwos$ci oraz stabe strony dwoch wybranych metodyk, a nastepnie
dokonata ich hybrydyzacji, siggajac po najlepsze cechy obu. Efektem pracy sa zatozenia po-
czatkowe nowej metodyki, ktére moga by¢ dostosowywane przez zespot projektowy do swo-
ich indywidualnych potrzeb. Wypracowana metodyka jest elastyczna i pozwala na jej dalszy
rozwoj zgodnie z potrzebami zespotu oraz projektu.

Stowa kluczowe: agile, kanban, metodyki, scrum, zarzadzanie projektem informatycznym,
oprogramowanie.

Summary: The aim of the article is developing a methodology which is a response to the
changing environment of an IT venture. The author addressed the research problem related
to the maladjustment of the methodology to the specifics of the organization and the project.
Given the many years of experience in implementing and maintaining IT systems supporting
business operations in various industries and sectors of the economy, he described the possi-
bilities and weaknesses of the two selected methodologies and then hybridized them, reaching
for the best features of both. The result of the work are the initial assumptions of the new
methodology, which can be adapted by the project team to their individual needs.

Keywords: agile, kanban, methodologies, Scrum, IT project management, software devel-
opment.
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1. Wstep

Obecnie obserwuje si¢ tendencj¢ do pelnej informatyzacji przedsigbiorstw. Ze
wzgledu na szeroki zakres tego procesu nalezy rozdzieli¢ obszar utrzymania syste-
mu informatycznego od projektow wdrozeniowych [Flasinski 2006].

Projekty informatyczne sg czesto skomplikowane i roztozone w czasie, a duza
dynamika w obszarze IT powoduje, ze odchodzi si¢ od projektowania i planowania
catosci prac zwiazanych z wdrozeniem systemu przed realizacja przedsiewzigcia.
Obserwowany od kilku lat w branzy IT trend pokazuje, ze firmy doceniajg zalety
iteracyjnego i przyrostowego dostarczania oprogramowania dla klienta. Pozwala to
na ograniczenie ryzyka zwigzanego z niepowodzeniem projektu.

Celem artykutu jest, poprzez wykorzystanie takich metod, jak przeglad literatury
przedmiotu, studium przypadku i obserwacja zjawisk, analiza i porownanie dwoch
wywodzacych si¢ z japonskich firm produkcyjnych metodyk: kanban i scrum, ktore
pozwalaja na przyrostowe dostarczanie oprogramowania do klienta, oraz zapropo-
nowanie podejscia bedacego hybryda tych dwoch metodyk.

2. Opracowanie strategii informatyzacji przedsi¢biorstwa —
otoczenie systemu

Zaplanowanie procesu tworzenia projektu informatycznego polega na okresle-
niu potrzeb i oczekiwanych rezultatow, zdefiniowanych w strategii informatyzacji
przedsigbiorstwa [Wieczorkowski 2016]. Aby jednak przystapi¢ do takich dziatan,
nalezy odpowiedzie¢ na kilka kluczowych pytan:

1. W jakiej branzy dziata przedsigbiorstwo oraz jaka jest dynamika jego biznesu?

2. Jaka cze$¢ biznesu chcemy informatyzowac? Ktére moduty wdrazane beda
w pierwszej kolejnosci?

3. Co chcemy osiggna¢ informatyzacja? Jakie sa kluczowe cele, jakich oczekuje
si¢ rezultatow?

4. Czy potrzebujemy systemu dedykowanego' czy powielarnego??

5. Czy budujemy wiasny zespot czy korzystamy z dostawcy zewnetrznego?

Po udzieleniu odpowiedzi na powyzsze pytania mozna przej$s¢ do budowania
strategii informatyzacji przedsigbiorstwa. Jest to plan dziatan, ktory cechuje si¢ dtu-
goterminowoscia 1 kompleksowoscia.

Majac przygotowang strategi¢, mozna wdrozy¢ plan w zycie. W przypadku wy-
boru dostawcy zewnetrznego to on jest odpowiedzialny za opracowanie metodyki
dziatania, cho¢ rosngca §wiadomos$¢ klientow pozwala na ich angazowanie w meto-

! System dedykowany (skastomizowany — customized) oznacza system dopasowany do specyfiki
przedsigbiorstwa, w ktorym dziata.

2 System powielarny oznacza system sprzedawany na masowag skale. Jego architektura pozwala na
jego wykorzystanie w réznych organizacjach.
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dykach zwinnych jako partnera i wtasciciela produktu. Ogromng przewaga dostaw-
coOw zewngetrznych jest jednak uczestnictwo w innych projektach, a co za tym idzie
— znajomos$¢ branzy i ograniczen metod.

W przypadku decyzji o wdrozeniu systemu przez wiasny zespot wytworczy do-
bra praktyka jest wybor doswiadczonego wiasciciela produktu — osoby, ktora bedzie
odpowiada¢ za dobor metodyki i przygotowanie zespolu do pracy w niej.

3. Wybor metodyki

Najwigksza popularno$cia w ostatnich latach ciesza si¢ metodyki zwinne. Z raportu
,,The 12th annual state of Agile” wynika, Ze az 30% ankietowanych przedsi¢biorstw
ma 5 lub wigcej lat doswiadczenia w pracy zwinnej®. Niewatpliwie jedng z cech
metodyk zwinnych, ktdra wptywa na ich rosnaca popularnosé, jest to, ze pozwalajg
one na iteracyjne dostarczanie produktu, dzigki czemu mozliwa jest szybka reakcja
na ryzyko (zwigzane z przerwaniem projektu — czas pracy rozliczany jest miedzy
klientem a dostawca cyklicznie, na koniec kazdej iteracji). Pozwalaja one takze na
regularng kontrole odbiorcy systemu odnosnie do spetienia przez system oczeki-
wan klienta. W metodykach tradycyjnych nie ma takiej mozliwosci — produkt jest
implementowany tylko w calosci.

Metodyki zwinne (agile) obejmuja [Abrahamsson i in. 2002; Wyrozebski 2011]:
e kanban,
> scrum,

e lean,

* test driven development,

* dynamic system development method,
> extreme programming.

Wielu dostawcoéw oprogramowania, niezaleznie od tego, w jakiej branzy dzia-
taja, z jakim klientem majg do czynienia oraz jakie zasoby posiadaja, wybierajac
metodyke, podaza za moda. Jest to podej$cie niewlasciwe, poniewaz wspotczesny
wachlarz metod wdrazania i utrzymania systemu pozwala na pelne wykorzystanie
posiadanych zasobow, z uwzglednieniem otoczenia, w jakim projekt jest osadzony.
W niniejszym artykule przedstawiono najbardziej popularne metodyki wdrazania*
oprogramowania, czyli kanban 1 scrum, ktadac duzy nacisk na zalety i ograniczenia
wynikajace z wyboru kazdego z narzedzi.

3 The 12th State of Agile Report, Collabnet Versionone, https://explore.versionone.com/state-ofag-
ile/versionone-12th-annual-state-of-agile-report.

4 Wdrazanie oprogramowania mozna podzieli¢ na dwa podej$cia. Wdrozenia sensu largo (od stra-
tegii, projektowania, programowania, testowania do uruchomienia systemu w przedsigbiorstwie) oraz
wdrozenie sensu stricto (obejmujace jedynie instalacje systemu w przedsigbiorstwie). Autor niniejszej
pracy omawia metodyki, ktore moga przyczynié¢ si¢ do wdrozenia systemu w obu tych ujeciach, jednak
omowione zostang cechy charakterystyczne dla wdrozen sensu largo.
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3.1. Charakterystyka metodyki kanban

Jedna z najbardziej popularnych metod wytwarzania oprogramowania zwinnego jest

wykorzystanie metodyki kanban. Nie jest ona jednak stworzona na potrzeby przed-

siewzie¢ informatycznych. Metodyka kanban powstata w latach czterdziestych XX

wieku, w kolebce duzych, dobrze zorganizowanych przedsigbiorstw produkcyjnych

— Japonii — w Toyota Motors Corporation [Krasinski 2013]. Rozwigzanie to stato

si¢ bardzo popularne dzigki uzyskanym przez Toyota Motors rezultatom. Po trzech

latach od wdrozenia [Zamostny (red.), 2012]:

» zredukowano az o 75% zapasy potrzebne do zapewnienia ciagtosci produkcji,
a co za tym idzie — doszto do znacznej redukcji wykorzystywanych przestrze-
ni magazynowych i zwigzanych z ich utrzymaniem kosztow (pracownicy oraz
utrzymanie budynkow),

*  095% zredukowano braki,

e doszto do 25-procentowego wzrostu produkcji, przy jednoczesnym ograniczeniu
przestrzeni produkcyjnej o 10% (oraz ograniczeniu kosztow koniecznych do jej
utrzymania).

Cechy systemu kontroli procesu kanban, ktore pozwolily na jego wykorzystanie
w przedsigwzigciach informatycznych, to [Ciesielski 2006]:

* redukcja zapasow,

* redukcja zaangazowania kapitalu w wytworzenie produktu,

* wprowadzenie elastyczno$ci produkcji,

* zachowanie gotowosci do cigglego wytwarzania produktu.

Jak mozna zauwazy¢, wymienione cechy sg na tyle uniwersalne, ze mozliwe jest
ich przetozenie i zastosowanie w projektach w obszarze IT, gdzie produktem jest
wytwarzane oprogramowanie, a zapasem i kapitatem zatrudnione zasoby ludzkie.

Fundamentalne zatozenia metodyki kanban w IT to [Ordysinski 2014]:

1. Wizualizacja przeplywu wykonywanej pracy, np. za pomoca tablicy (sucho-
scieralnej lub wykorzystujac karteczki). Przyktadowa tablice do realizacji zadan
zwigzanych ze stworzeniem kartoteki egzaminow, w systemie dziatajagcym w szkole,
przedstawia rys. 1. Odcieniami tta przedstawiony zostal obszar wykonawczy, jakie-
go dotyczy zadanie (dokumentacja, baza danych, grafika, programowanie). Innym
wyrdznieniem (np. pogrubienie tekstu) wyroznia si¢ zadania priorytetowe, kluczowe
do realizacji catosci przedsiewziecia informatycznego. Kolumny tablicy obrazuja
przeplyw pracy (kazda kolejna kolumna jest jednym z etapéw niezbgdnych do uzna-
nia zadania za zakonczone).

Tablica zadan zawiera nastgpujace kolumny:

1.1. Do realizacji (to do — lista zadan do wykonania, oczekujaca na pobranie do
realizacji.

1.2. W trakcie realizacji (doing) — lista zadan w trakcie wykonywania lub imple-
mentacji.
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1.3. W trakcie weryfikacji/testow (review/testing) — lista zadan, ktore zostaty
wykonane oraz zostaty pobrane do przegladu kodu (code review) lub testow.

1.4. Gotowe (ready) — zadania zaakceptowane przez osoby wykonujace przeglad
kodu oraz testy. Zadania te oczekuja na instalacjg¢. Jesli zadanie nie wymaga instala-
cji, sekcja ta jest pomijana.

1.5. Zakonczone (done) — zadania zainstalowane.

REVIEW/
TO DO DOING TESTING READY DONE
. W trakcie
Do realizacji ‘l:{;ﬁsf weryfikacji/ Gotowe Zakonczone
(1.1) 12 1 testow (1.4) (1.5)
) (1.3)

(4) Struktura (8) Uzupehienie

(3) Trzeci krok (2) Drugi krok | (1) Pierwszy krok e v s -

kreatora egzaminu | kreatora egzaminu | kreatora egzaminu

danych projektowej
(5) Funkcja
masowego i
p—— (7) GUI k'arfotekl
i egzaminow
wynikow
egzaminu
. 6) Masm.)vy, (9) GUI kreatora
import wynikow in6
. egzaminow
egzaminu

Rys. 1. Przyktadowa tablica wizualizujaca zadania w metodyce kanban

Zrodlo: opracowanie wlasne.

2. Pomiar czasu dostarczania oraz jego stale monitorowanie. Punkt ten ma na
celu zwrocenie uwagi na ,,waskie gardta” procesu oraz ich optymalizacje. Pozwala
na koncentracj¢ zasobow tam, gdzie sg one rzeczywiscie potrzebne.

3. Redukcja pracy w toku (WIP — Work in Progress). W przedsigwzi¢ciach in-
formatycznych oznacza to koncentracje zespotu na minimalnej, mozliwej do osiag-
ni¢cia liczbie zadan realizowanych w tym samym czasie. Pozwala to skroci¢ czas
wykonania i dostarczenia zadania, ktore jest samo w sobie warto$ciag dodang dla
projektu. Pozwala rowniez na wyeliminowanie lub znaczna redukcje straty czasu,
jaka jest ponoszona przez pracownikow podczas przelgczania skupienia migdzy
kontekstami realizowanych zadan. Najczgsciej wykorzystywanym przez trenerow
zarzadzania projektami zadaniem, majacym na celu wizualizacje strat podczas zmia-
ny kontekstu, jest to polegajace na wypetnieniu tabeli z rys. 2 (kolumne A nalezy
wypehic¢ kolejnymi liczbami rzymskimi, kolumne B miesigcami, a kolumne C licz-
bami arabskimi.
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Rys. 2. Zadanie majace na celu obliczenia straty czasu podczas zmiany kontekstu zadan

Zrodto: opracowanie wlasne.

Pierwsza czgs¢ zadania (tabela z lewej strony) polega na uzupehianiu kolejnych
kolumn. Drugi etap zadania to wypeianie tabeli poprzez uzupetianie kolejnych
wierszy (tabela z prawej strony). To ¢wiczenie pokazuje, Ze czas potrzebny na re-
alizacje pierwszej czgsci jest znacznie dtuzszy niz czas przeznaczony na wykonanie
czesci drugiej. Zjawisko, jakie tu zachodzi, to wlasnie przelaczanie kontekstu, czyli
upraszczajac — kazda kolumna to oddzielny kontekst. Osoba, ktora wypetnia kolejne
kolumny, realizuje zadanie w ramach jednego kontekstu i przechodzi do kolejnego.
Uzupehiajac kolejne wiersze, mamy do czynienia ze stratg czasu wynikajaca ze
zmiany kontekstu (poprzez konieczno$¢ przypominania sobie wczesniej ustalonej
sekwencji i jej kroku, jaki w danym momencie nastgpuje).
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Kanban jest metoda elastyczng i uniwersalng, ma jednak pewne ograniczenia.
Jednym z nich jest zasada ograniczenia WIP (pracy w toku). Co do zasady reguta ta
pozwala na minimalizacje strat czasu, spowodowanych zmiang kontekstu, i dla wie-
lu przedsiebiorstw przyniesie wymiernag korzy$¢. W sytuacjach szczegdlnych jednak
zasada ta moze by¢ ograniczeniem. Jedna z takich sytuacji jest praca polegajaca
na wsparciu uzytkownikoéw koncowych systemu, gdzie czas reakcji (oczekiwanie
na odpowiedz) moze by¢ wykorzystywany do przyjecia do realizacji i rozpoznania
kolejnego zadania (podczas kiedy zadanie wczesniejsze nie zostato jeszcze ukon-
czone). To tylko jeden z przyktadéw koniecznego zastosowania modelu wielozada-
niowosci (multitaskingu). Inne to zalezno$¢ od infrastruktury (dostepnos¢ srodowisk
deweloperskich i testowych®) oraz zaleznosci migdzy zadaniami (konieczno$¢ zaan-
gazowania innych osob w realizacj¢ zadan).

3.2. Charakterystyka metodyki agile-scrum

Agile jest to zbior metodyk i ram postgpowania wytwarzania oprogramowania,
oparty na zasadach okre§lonych w Agile Manifesto, czyli spisie zasad polegajacych
na przedktadaniu®:

1) ludzi i interakcji nad procesy i narzedzia,

2) dzialajacego oprogramowania nad rozbudowang dokumentacje,

3) wspolpracy i partnerskich relacji z klientem nad negocjacje i umowy,

4) reagowania na zmiany nad realizacj¢ zalozonego wczesniej planu.

Najpopularniejszym zbiorem ram postgpowania (framework) wykorzystania
zwinnego podejs$cia do wytwarzania oprogramowania, jedoczesnie najczgscie] wy-
korzystywanym w przedsigbiorstwach wytwarzajacych oprogramowanie (Sofiware
house), jest scrum. Okreslenie to oznacza grup¢ zawodnikow rugby, kottujaca si¢
wokot pitki, gdy wznawiany jest mecz. Metaforg meczu jest okre$lona rama cza-
sowa, podczas ktorej wykonywane beda zaplanowane w ramach jednej tablicy za-
dania, pitkg i boiskiem jest lista zadan do realizacji, zaplanowana na dang iteracj¢
czasowa, a zawodnicy to po prostu zespot pracujacy nad realizacjg planu.

Podobnie jak metodyka kanban, tak i scrum wywodzi si¢ z sektora produkcyjne-
go (W pierwszym opracowaniu stuzy¢ miat branzy motoryzacyjnej, komputerowe;j,
fotograficznej i drukarskiej). Nie zastosowano wtedy jednak nazwy scrum. Pierwszy
raz zostata ona uzyta przez Jeffa Sutherlanda i Kena Schwabera, ktorzy na konferen-
cji OOPSLA” w Austin zaprezentowali wizje tej metody [Koszlajda 2010].

5 Srodowiska deweloperskie i testowe to srodowiska dostawcy oprogramowania lub zespotu wdra-
zajacego oprogramowanie wewngtrznie. Ich zadaniem jest odseparowanie procesu dostarczania opro-
gramowania od $rodowiska produkcyjnego, stuza do weryfikacji i testow wprowadzanych w systemie
zmian.

6 http://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html.

" Object-oriented programming systems, languages and applications.
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Scrum zaktada okre$lenie rol w przedsigwzieciu:

1. Wiasciciel produktu — PO (Product Owner), to osoba odpowiedzialna za biz-
nesowg ptaszczyzne ksztaltu gotowego produktu.

2. Scrum master — osoba odpowiedzialna za przebieg procesu, zgodnie z zasada-
mi okreslonymi w metodzie.

3. Czlonek zespolu — jedna z 0sdb bezposrednio realizujaca zadania. Zespoty
z zalozenia powinny by¢ kilkuosobowe, a kazdy z cztonkéw powinien mie¢ kompe-
tencje do realizacji wszystkich zadan w sprincie.

Wdrozenie scrum jako ram postepowania w organizacji projektu informatycz-
nego wymaga zastosowania kluczowych elementow, takich jak [Dingseyr, Dyba,
Brede Moe 2015; Schwaber, Sutherland 2013]:

1. Sprint — ramy czasowe (stosunkowo niewielkie, ich trwanie okresla zespo6t
podczas planowania, najczgsciej jest to tydzien lub dwa).

2. SP (Story Points) — sa to punkty okreslajace ,,trudno$¢” wykonania zadania
(na co sktadajg si¢ miedzy innymi takie elementy, jak: czasochtonno$¢, podatnos¢ na
btedy, trudno$¢ opanowania technologii, w jakiej ma by¢ wykonane zadanie).

3. Backlog produktu (product backlog) — lista zadan do realizacji.

4. Kontrakt scrumowy — zbior zasad zaakceptowanych przez wszystkich czton-
koéw zespotu scrum, okreslajacych, w jakim zakresie zespot wykonuje zadania.

Proces zgody z ramami postgpowania scrum zaktada prace iteracyjng — przy-
rostowg, z uwzglednieniem elementéw koniecznych do pelnego wdrozenia scrum
w organizacji, takich jak:

1. Planowanie sprintu — przed kazdym sprintem odbywa si¢ planowanie polega-
jace na stworzeniu, na podstawie wczesniejszych doswiadczen, planu realizacji za-
dan wyestymowanych w SP. Tak przygotowany plan powinien obejmowac zadania
do realizacji na caty sprint (ktérego czas trwania mozna dostosowywac do biezacych
potrzeb projektu, najczesciej sg to jednak okoto 1 tydzien lub 2 tygodnie). Do planu
sprintu powinny trafi¢ zadania, ktére przeszlty proces opisany w punkcie 2. Efektem
planowania jest sprint backlog, czyli lista zadan do realizacji w sprincie. Podczas
spotkania okresla si¢ takze cel sprintu.

2. Product backlog refinement — spotkanie majace na celu dbanie o jako$¢ back-
logu produktu, w ramach ktorego zespot wytworczy rozmawia o realizacji zadania,
planuje i projektuje jego wykonanie, a takze estymuje zadanie w SP.

3. Sprint review — spotkanie, ktorego celem jest przedstawienie wykonanych
w ramach sprintu zadan w formie wartosci dodanej dla klienta (np. dziatajacy modut
lub oprogramowany obszar aplikacji). Podczas tego spotkania zespot weryfikuje,
czy cel sprintu zostat osiaggniety.

4. Retrospektywa lub retro (retrospection) — podczas tego spotkania zespot roz-
mawia o minionym sprincie, wyciaga wnioski oraz aktualizuje kontrakt scrumowy
tak, aby jego tres¢ odpowiadata zatozeniom poczynionym przez zespot.

5. Daily scrum — codzienne, krotkie spotkanie majace na celu okreslenie etapu
realizacji biezacych zadan i sposobu, w jaki przyblizajg nas one do osiggni¢cia celu
sprintu.
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W zasadach postgpowania zgodnych ze scrum wykorzystuje si¢ rowniez wizu-
alizacje¢ zadan. Tablica reprezentujaca sprint backlog moze wygladaé¢ tak samo jak
w przypadku tablicy wykorzystywanej w metodyce kanban (rys. 1), jednak z za-
strzezeniem, ze zadania w sekcji to do sa planowane na caly sprint przed jego roz-
poczeciem, a nie jak w przypadku metody kanban pobierane z backlogu produktu
na biezgco, w ramach aktualnych potrzeb. Zaletg pracy w scrum jest doktadne przy-
gotowywanie zadan na sprint, co pozwala na dostarczenie na koniec cyklu wycinka
catosci produktu, ktory bedzie mozliwy do odbioru przez klienta i bedzie spdjng
warto$cig dodang calosci systemu.

Zespoty pracujace zgodnie z ramami postepowania scrum obrazujg swoja prace
przez wykorzystanie wykresu spalania (burndown) (rys. 3).

120
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Rys. 3. Przyktadowy wykres spalania obrazujacy postepy w realizacji planu

Zrodto: opracowanie wiasne.

Pionowa o$ na wykresie oznacza liczbe SP do realizacji przez zespot w ramach
sprintu, pozioma zas$ jest osig czasu (od dnia rozpoczgcia do dnia zakonczenia sprin-
tu). Na wykres nanoszona jest linia, ktéra oznacza oczekiwany spadek SP pozosta-
tych do realizacji w danym dniu oraz na biezaco uzupetniana jest linia oznaczajaca
rzeczywiste wartosci pozostatych do realizacji SP.

Jednak agile przy wykorzystaniu scrum, jak kazda metodyka, nie jest narze-
dziem, ktore moze sprawdzi¢ si¢ we wszystkich przedsigbiorstwach. Wada scrum
jest ograniczona mozliwos¢ reakcji na duza dynamike projektu. W przypadku
zmian priorytetdéw w trakcie realizacji zadan nie mozna zmieni¢ backlogu sprintu.
W takich sytuacjach wlasciciel produktu podejmuje decyzj¢ o przerwaniu sprintu
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oraz zaplanowaniu kolejnej iteracji. Powoduje to strate czasu poswieconego na
kolejne spotkanie.

Inng cecha ram postgpowania scrum, ktora moze spowodowac nieuzyteczno$é
w niektorych projektach, jest odejscie od estymowania zadan w ujgciu czasowym.
Zespoty scrumowe wykorzystuja SP. Z jednej strony pozwala to na skuteczng oceng
ryzyka dostarczenia danego zadania, jednak potrzebny jest czas i znajomos$¢ projek-
tu przez cztonkow zespotu, aby trafnie okresli¢ podaz SP na podstawie podazy czasu
pracy, jaka cztonkowie zespotu dysponuja.

Duzym zagrozeniem dla wdrozenia metodyki agile w przedsigbiorstwie jest tez
niech¢¢ samego zespotu. W przypadku kiedy cztonkowie zespotu czuja, Ze inicjaty-
wa nie wychodzi od nich, obowigzkowe do pelnego zastosowania ram postgpowania
scrum spotkania moga by¢ odbierane jako strata czasu. Przeprowadzenie transfor-
macji w sposobie pracy z metodyk klasycznych na scrum wymaga wigc duzych
migkkich umiejetnosci zarzadczych oséb decyzyjnych i treneréw odpowiedzialnych
za przygotowanie zespotu do pracy zgodnie z zasadami metody. Niezbe¢dna jest tutaj
umiejetnos¢ shuchania pracownikow oraz ich pelne zaangazowanie we wdrozenie.

Kolejna z cech scrum, ktora powoduje, ze nie jest to narzedzie dostosowane do
pracy wszystkich zespolow, jest odejscie od specjalizacji. Jednym z fundamental-
nych zalozen tego sposobu pracy jest to, ze kazdy z cztonkéw zespotu ma kompe-
tencje do realizacji wszystkich zadan w sprincie. Oznacza to tyle, ze nie sprawdzi si¢
on w zespotach o duzym stopniu specjalizacji (gdzie w zespole wspotpracujg ze sobg
jednoczes$nie programisci, analitycy i testerzy). Aby cho¢ w czesci wyeliminowaé
wady obu prezentowanych metodyk, autor proponuje ich hybrydyzacje, co zostanie
przedstawione w punkcie 4.

4. Hybrydyzacja metodyk

Nie istniejg narzedzia bezwzglednie idealne. W projektach informatycznych na-
rz¢dzie powinno by¢ dobrane do potrzeb danego projektu. Nie ma dwodch takich
samych przedsiebiorstw, nie ma dwoch takich samych projektow i nie ma dwoch
identycznych zespotow. Wszystkie te roznice powoduja, ze niemozliwe jest stworze-
nie ram postgpowania w projekcie, ktore sprawdzg si¢ dla wszystkich uwarunkowan
spoteczno-gospodarczych [Cockburn 2002, s. 10-12].

Wiele organizacji stosuje tzw. kastomizacj¢ metodyki, aby znalez¢ rozwigzanie
,,Szyte na miarg”. Aby dostosowac¢ metodyke do swoich potrzeb, w pierwszej kolej-
no$ci nalezy okresli¢ cechy otoczenia przedsigwzigcia. W niniejszym artykule za-
proponowano hybrydyzacje metodyk scrum i kanban, przy zatozeniu nastepujacych
cech charakterystycznych projektu:

1. Duza zmienno$¢ i dynamika projektu, czesta zmiana wymagan, koniecznosc¢
szybkiej reakcji na zmiany.

2. Zespot jest dostawca systemu, wspotpracuje z klientem zewnetrznym.
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3. Do$wiadczony zespot o duzym stopniu specjalizacji jego cztonkéw (progra-
misci, analitycy, testerzy, kierownik projektu (PM — Project Manager)).

4. Obowiazek pehienia asysty technicznej (helpdesk) przez wszystkich czton-
koéw zespotu; wymagany jest szybki czas reakcji na zgtoszenie od klienta.

Biorac pod uwage powyzsze oraz omowione wczesniej cechy prezentowanych
ram postgpowania, mozna zaproponowac hybrydowa metodyke, ktéra powinna ce-
chowac si¢ nastgpujacymi regulami postgpowania:

1. Wizualizacja pracy w formie tablicy elektronicznej. Elektroniczna tablica ma
przewage nad tablicg tradycyjng, polegajaca na jej automatycznej aktualizacji pod-
czas realizacji standardowych zadan zwigzanych z raportowaniem czasu pracy oraz
planowania. Przy wykorzystaniu wielu z dostepnych na rynku narzegdzi ogranicza
si¢ czas wykorzystywany na utrzymywanie tablicy tradycyjnej. Ponadto mozliwe
jest udostepnienie tablicy elektronicznej klientowi, ktéry moze na biezaco $ledzic¢
postepy w pracach i okreslac priorytety dla zadan. Roznica migdzy skastomizowang
metodg a oryginalnymi ramami postgpowania, z ktéorego miataby czerpaé inspira-
cje, polega na tym, ze zadania sa planowane na caty sprint (jak w scrum), jednak
mozliwe jest wycofywanie zadan z sekcji fo do na potrzeby pobrania innych zadan
z backlogu produktu (jak w metodyce kanban).

2. Dzielenie si¢ wiedzg. Reguta ta obejmuje wykorzystanie idei backlog refine-
mentu, podczas ktorego cztonkowie zespotu wspoélnie planujg i projektuja sposob
realizacji zadan. Nalezy jednak uwzgledni¢ charakterystyke zespotu. Jak opisane zo-
stato w punkcie 3 zatozen projektu informatycznego, omawiany zespot cechuje sie
duzym poziomem specjalizacji. Oznacza to, ze angazowanie analitykow i testerow
w projektowanie realizacji rozwigzania przez programistow bytoby strata zasobow.
Zamiast tego mozna wyznaczy¢ osoby odpowiedzialne za spdjnos¢ systemu, opty-
malno$¢ rozwigzan oraz testowalnos$¢® rozwigzania w formie historyjki uzytkownika
(user story’). Kazda z tych osdb, w ramach swojego czasu, przygotowywataby plan
realizacji zadan, a w nastepnym kroku przedstawiataby go osobom o tej samej spe-
cjalizacji. Podczas takiego spotkania maja oni mozliwos$¢ zgloszenia wtasnych suge-
stii czy watpliwosci. Spotkanie catego zespotu — backlog refinement — ograniczatoby
si¢ do przedstawienia wiascicielowi produktu, przez wyznaczone osoby odpowie-
dzialne, calosciowego planu realizacji zadania, od etapu analizy przez implemen-
tacje az do testow. Nie oznacza to oczywiscie catoSciowego odciecia pozostatych
cztonkow zespotu od wiedzy tak wytypowanych architektow. Dobrg praktyka jest
przeznaczenie okreslonego czasu kazdego cztonka zespotu na rozwoj kompetencji,
takze migdzy specjalnosciami. Programis$ci mogg uczy¢ testerow automatyzacji. Te-

8 Testowalno$¢ systemu oznacza podziat catosci zakresu projektu na mniejsze zadania, ktorych prze-
testowanie podczas testow akceptacyjnych klienta UAT (User Acceptance Tests) bedzie wykonalne.

? User stories — historyjki uzytkownika pozwalajace na podziat catoéci zakresu projektu na mniej-
sze zadania, przynoszace wartos¢ dodang. Maja najczesciej forme ,,Ja jako... (rola w systemie) chce...
(potencjalne dziatanie systemu), aby... (potrzeba biznesowa). Kryterium akceptacji bedzie... (kiedy
uznam zadanie za wykonane)”.
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sterzy mogg uczy¢ analitykow dziatania systemu z perspektywy uzytkownika. Ana-
litycy moga pomagac testerom i programistom lepiej zrozumie¢ intencje uzytkowni-
ka docelowego. Wypracowanie ,,zespotowego planu rozwoju kompetencji”’ pozwala
na czerpanie korzysci z poszerzajacej si¢ wiedzy pracownikow, ale takze wptywa na
morale zespotu, zaspokojenie potrzeby samorealizacji i zdobywania wiedzy.

3. Wykorzystanie roli Project Managera. Z definicji zespoty pracujace zgodnie
z zasadami scrum sa samoorganizujace si¢'’. Niestety, nie kazdy projekt pozwala na
taki tryb pracy. W badanym przedsi¢biorstwie konieczna jest rola osoby decyzyj-
nej, ktéra bedzie potaczeniem scrum mastera oraz kierownika projektu. Osoba ta,
z jednej strony, powinna dokonywac ustalen z klientem (dotyczacych terminéw oraz
priorytetow). Z drugiej za§ — powinna tez dba¢ o poczynione zalozenia zwigzane
z nowg, hybrydowa metodyka.

4. Zastosowanie sprint review do przeprowadzenia testow odbiorowych. Pozwa-
la ograniczy¢ czas poswigcony na wsparcie (helpdesk). W celu realizacji tego punktu
organizuje si¢ telekonferencje¢ (z udostepnieniem pulpitu) Iub tez zaprasza przed-
stawicieli klienta, wykonujacych testy odbiorowe. Podczas takiego spotkania, ktore
ma na celu przedstawienie wiascicielowi produktu efektu sprintu, mozna rozwiac¢
watpliwosci oraz odpowiedzie¢ na pytania zwigzane z dzialaniem nowych funkcji
systemu.

5. Wprowadzenie roli specjalisty ds. wsparcia uzytkownika koncowego. Jak
wczesniej wspomniano, zasada redukcji WIP (pracy w toku) jest co do zasady do-
brym rozwigzaniem, aby ograniczy¢ straty czasu zwigzane ze zmiang kontekstu.
Jednak w przypadku, gdy istnieja zadania w projekcie wymagajace umiejetnosci
pracy wielowatkowej, warto stworzy¢ stanowisko dla osoby, ktéra takg umiejetnosé
ma. Nie jest to fatwe zadanie i wymaga duzego naktadu pracy ze strony dziatu HR
odpowiedzialnego za rekrutacje. Przygotowanie zestawu zadan, pozwalajacych na
wylonienie wérdd kandydatow osoby z potencjatem do pracy w warunkach wieloza-
daniowosci, nie jest zadaniem tatwym. Stworzenie takiej roli pozwala jednak ogra-
niczy¢ WIP tam, gdzie to mozliwe, przy ograniczeniu realizacji zadan zwigzanych
ze wsparciem klienta przez jedna przeznaczong do tego osobg.

Przedstawione reguty postepowania to tylko poczatkowy proponowany ksztatt
nowej metodyki zwinnej. Male rozbudowanie pozwala na ograniczenie niechgci
cztonkéw zespotu do wprowadzanych zmian. Na koniec kazdego cyklu (sprintu)
powinna by¢ organizowana retrospektywa. Pozwala to na zrozumienie pracownikow
oraz daje im pole do wskazania waskich gardet procesu i wspolnej pracy nad wy-
korzystywang metoda, poniewaz ludzie w zespole, dzieki swojemu doswiadczeniu,
dysponujg ogromnym potencjalem i sg skarbnica wiedzy o mankamentach procesu
i mozliwo$ciach wprowadzanych usprawnien.

10 Zespoty samoorganizujace si¢ nie maja lidera — przetozonego, ktory wyznaczatby im zadania.
W tym modelu to cztonkowie zespolu wspolnie decyduja o rozdysponowaniu zadan migdzy poszcze-
goblne osoby. Szczegdlnie popularnym modelem wykorzystania samoorganizacji zespolow sag turkuso-
we organizacje.



Hybrydyzacja metodyk kanban i scrum jako narzgdzie dostarczania oprogramowania 105

5. Zakonczenie

Obserwujac rynek branzy informatycznej, mozna zauwazy¢, ze wiele przedsig-
biorstw zwraca uwage na trendy i probuje dostosowaé projekt do wykorzystywa-
nego narzegdzia. Powoduje to utrate podstawowej zasady — narzedzie ma stuzy¢ re-
alizacji celow 1 zadan, a nie by¢ celem samym w sobie. Wiele z organizacji, ktore
probowato wdrozy¢ ksigzkowa forme metodyki, powrocito do starych, tradycyjnych
technik. Powodem tego jest przede wszystkim nieche¢ cztonkow zespotu, zwigzana
z narzucaniem im rozwigzan niedostosowanych do otoczenia, w jakim pracujg. Brak
ich zaangazowania w proces przemiany organizacyjnej i wyboru metodyki negatyw-
nie wplywa na morale zespotu. Podejscie zakladajace aktywny udziat wszystkich
pracownikow, nie tylko w wybor metodyki, ale takze w jej dostosowanie do potrzeb,
powoduje, Ze czujg si¢ oni bardziej zaangazowani 1 odpowiedzialni za efekt konco-
wy przedsigwzigcia.

Wiele z dostepnych na rynku rozwigzan z obszaru metodyk zarzadzania i organi-
zacji projektu jest definiowane przez sztywne ramy postepowania, ktore odnosza si¢
do modelowych projektow. Kazde odstgpstwo od normy w kwestii cech charaktery-
stycznych przedsigwzigcia informatycznego powoduje, ze wypracowana metodyka
nie znajduje zastosowania. Branza informatyczna rozwija si¢ na tyle dynamicznie,
ze nie mozna zaktada¢ statycznego obrazu zadnego z jej obszarow.

Zaproponowana w niniejszym artykule hybrydyzacja metodyk kanban i scrum
pozwala na kastomizacj¢ wypracowanych sposobow pracy i organizacji przedsie-
wzigcia na potrzeby konkretnego projektu i zespotu tak, aby kazdy z jego cztonkow
mogl bra¢ czynny udzial w osiggni¢ciu rozwigzania ,,szytego na miar¢” projektu.
Hybryda, ktora powstala miedzy innymi w wyniku obserwacji poczynionych w pra-
cy zawodowej autora, r6zni si¢ od klasycznych metodyk forma. Nie obejmuje ona
sztywnych ram postepowania, a jedynie wskazuje kierunki, ktére pozwolg na samo-
dzielne wypracowanie sposobu organizacji wlasnej pracy przez zespot. Dzieki temu
mozliwe jest zastosowanie tej metodyki w kazdym, nawet najbardziej nietypowym
dynamicznym i turbulentnym $rodowisku, w ktérym organizowane jest przedsig-
wziecie informatyczne.
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