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1 Wprowadzenie

Oprogramowanie jest wszedzie. Wiasciwie kazdy ztozony wyréb pro-
dukowany obecnie jest sterowany przez oprogramowanie, a wiele ustug
komercyjnych opiera si¢ na systemach informatycznych. Jakos¢ wy-
korzystywanego oprogramowania jest wigc istotnym czynnikiem dla
bycia konkurencyjnym. Im szybciej firma bedzie mogla zintegrowa¢
nowe oprogramowanie w swoich produktach lub dostarczy¢ produkty
programowe na rynek, tym wiekszg bedzie miata okazje do pokonania
konkurencji.

Metody programowania zwinnego (agile) zaprojektowano w celu
ograniczenia czasu dostarczenia produktu na rynek i poprawienia
jakosci oprogramowania przy jednoczesnym zwiekszeniu dopasowania
produktéw do potrzeb klientéw. Nie jest zaskoczeniem, ze zastosowanie
metodyki zwinnej staje si¢ coraz popularniejsze w duzych projek-
tach miedzynarodowych, a takze w rozwijaniu produktéw w réznego
rodzaju wielkich korporacjach. W wigkszoséci przypadkéw oznacza
to przejscie z wyprobowanego modelu V do testowania zwinnego przy
uzyciu metodyki Scrum.

Jednakze przejscie na programowanie zwinne i nauczenie sie ko-
rzystania z niego w sposéb efektywny i wydajny nie zawsze jest tatwe,
zwlaszcza gdy zaangazowanych jest wiele zespotdéw. Kazdy cztonek
zespolu, menedzer projektu i wszyscy czlonkowie zarzadzajacy musza
dokonac¢ znaczacych zmian w swoim sposobie pracy. W szczegélnosci
skuteczno$¢ testowania oprogramowania i zarzadzania jakoscig sta-
nowi istotny czynnik sukcesu przy wprowadzaniu i wykorzystywaniu
metodyki zwinnej w zespole, dziale lub calym przedsigbiorstwie oraz
bedzie wplywacé na potencjalng mozliwo$¢ zastosowania jej w praktyce.

Wiekszo$¢ literatury na temat metodyki zwinnej (w tym wiele ksig-
zek podanych w bibliografii na koncu tej ksigzki) napisano z punktu
widzenia programistéw i inzynieréw oprogramowania. Ktadg one
gléwny nacisk na techniki programistyczne i zwinne zarzadzanie pro-
jektami - testowanie jest zwykle jedynie wspominane przy omawianiu
testow jednostkowych i zwigzanych z nimi narzedzi. Innymi stowy
skupiajg si¢ na testowaniu z punktu widzenia programisty. Jednakze



Zrozumienie, jak dziata
testowanie w projektach
zwinnych

Wzbogacanie swojej
wiedzy na temat
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jakosciq

1  Wprowadzenie

same testy jednostkowe nie sg wystarczajace i szersze ujecie testowania
jest istotne dla sukcesu proceséw programowania zwinnego.

Celem tej ksigzki jest wypelnienie tej luki i opisanie procesu pro-
gramowania zwinnego z punktu widzenia testowania i zarzadzania
jakoscig. Przedstawia ona, jak dziata testowanie zwinne i pokazuje,
gdzie tradycyjne techniki testowania sg nadal konieczne w $srodowisku
zwinnym oraz jak je wkomponowaé w podejécie zwinne.

1.1 Grupadocelowa

Z jednej strony ksigzka ta jest przeznaczona dla poczatkujacych, ktorzy
dopiero zaczynajg prace z metodykg zwinng, majg w planach prace
nad projektami zwinnymi lub zamierzajg wprowadzi¢ (lub wtasnie
wprowadzaja) Scrum do swojego projektu lub zespotu.

B Zapewniamy wskazéwki i porady, w jaki sposob menedzerowie
zarzadzajacy produktem, menedzerowie projektéw, menedzero-
wie testow i menedzerowie jakosci moga pomdc w wykorzystaniu
pelni potencjatu metodyki zwinne;j.

B Profesjonalni (certyfikowani) testerzy i eksperci od zarzadzania
jakoscig dowiedzg sie, jak wydajnie pracowa¢ w zespolach zwin-
nych i optymalnie wykorzystywaé swoje doswiadczenie. Mozna
sie tez dowiedzie¢, jak dostosowac swdj styl pracy tak, aby dopa-
sowac go do srodowiska zwinnego.

Z drugiej strony kierujemy te ksigzke réwniez do czytelnikéw, ktorzy
maja juz doswiadczenie w pracy w zespolach zwinnych i chcg poszerzy¢
swoja wiedze na temat testowania i technik zarzadzania jakoscig w celu
zwiekszenia wydajnosci i poprawienia jakosci produktow.

B Menedzerowie produktéw, mistrzowie Scrum (Scrum Master),
pracownicy zarzadzania jakoscia i czlonkowie zespolow zarzadza-
jacych dowiedzg sig, jak dziala systematyczne, zautomatyzowane
testowanie i jakie jest znaczenie zapewnienia statych, niezawod-
nych i wyczerpujacych informacji zwrotnych na temat jakosci
tworzonego oprogramowania.

B Programisci, testerzy i inni czlonkowie zespotu zwinnego dowie-
dzg sig, jak stosowaé wysoce zautomatyzowane metody testowa-
nia do przeprowadzania testéw jednostkowych, integracyjnych
i systemowych.

Tekst tej ksigzki zawiera wiele praktycznych przykladéw i pytan
testowych, co sprawia, ze dobrze nadaje sie ona na podrecznik lub
samouczek.



1.2 Zawartosc ksigzki

1.2 Zawartos¢ ksiazki

Rozdzial 2 zapewnia krétkie oméwienie popularnych obecnie metodyk
Scrum i Kanban oraz oméwienie najwazniejszych metod zarzadzania
zwinnego dla menedzeréw zamierzajacych wdraza¢ metody zwinne
w swoich departamentach. Metody te s3 pordwnywane z metodami tra-
dycyjnymi, Zeby pokaza¢ zmiany wprowadzane przez metody zwinne.
Czytelnicy, ktorzy sa juz zaznajomieni z metodykg Scrum i Kanban,
moga poming¢ ten rozdzial.

Rozdzial 3 opisuje proste narzedzia planowania i sterowania wy-
korzystywane przez Scrum zamiast tradycyjnych narzedzi planowania
projektow. Warto pamietaé, ze praca w sposob zwinny (agile) nie ozna-
cza pracy bez wyznaczonego celu! Rozdziat 3 jest tez przeznaczony
gtoéwnie dla czytelnikow, ktorzy przechodzg na programowanie zwinne.
W kazdym razie wyjasnienia i wskazéwki dotyczace znaczenia narzedzi
planowania dla konstruktywnego zarzadzania jakoscig i zapobiegania
bledom beda przydatne réwniez dla zaawansowanych czytelnikow.

Rozdzial 4 obejmuje testowanie jednostkowe i techniki programo-
wania opartego na testach. Omdwione zostanie miedzy innymi, czego
mozna oczekiwacd od testow jednostkowych i jak je mozna zautomaty-
zowa¢. Ten rozdzial omawia podstawy technik i narzedzi testowania
jednostkowego oraz pomoze testerom systemowym, specjalistom od
testowania i czlonkom zespoldéw projektowych majacym niewielkie
doswiadczenie w testowaniu jednostkowym w blizszej i skuteczniej-
szej wspOlpracy z programistami i testerami jednostkowymi. Zawiera
tez sporo przydatnych wskazowek, ktére pomoga zaawansowanym
programistom i testerom w poprawieniu swoich technik testowania.
Wyjasnimy tez oparte na testach podejscie do programowania i jego
znaczenie w projektach zwinnych.

Rozdzial 5 omawia testowanie integracyjne i pojecie ciaglego te-
stowania integracyjnego. Testowanie integracyjne obejmuje przypadki
testow, ktore sa pomijane nawet przez najdokltadniejszych programi-
stow przy korzystaniu z testow jednostkowych. Ten rozdzial obejmuje
wszystkie podstawy integracji oprogramowania i testow integracyjnych
oraz wprowadza techniki ciagtej integracji wyjasniajac, jak korzysta¢
z nich w projektach.

Rozdzial 6 omawia testowanie systemowe i pojecie testowania non-
-stop. W oparciu o podstawy testowania systemowego rozdzial ten
wyjasénia, jak korzysta¢ z technik zwinnych do przeprowadzania testow
recznych. Wyjasnia tez, jak automatyzowac testy systemowe i umiesz-
czad je w procesie ciaglej integracji. Ten rozdziat jest przeznaczony nie
tylko dla testeréw systemowych i innych specjalistow od testowania,
ale rowniez dla programistéw, ktdrzy chcg lepiej zrozumie¢ techniki

Rozdziat 2

Rozdziat 3

Rozdziat 4

Rozdziat 5

Rozdziat 6
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1  Wprowadzenie

testowania zwinnego, ktore znajduja sie poza ich zwyktymi kompe-
tencjami programistycznymi.

Rozdzial 7 poréwnuje tradycyjne i zwykle sposoby zarzadzania
jako$cig oraz wyjasnia konstruktywne i profilaktyczne praktyki zarzg-
dzania jakoscig, ktére s wbudowane w Scrum. Ten rozdzial zawiera
wskazdwki, jak przeprowadza¢ zwinne zarzadzanie jako$cia i wyjasnia,
jak wszyscy specjalisci zarzadzania jakoscig moga wykorzystaé swoja
wiedze w projektach zwinnych i przyczyni¢ si¢ do ich sukcesu.

Rozdzial 8 przedstawia sze$¢ przemystowych studiéw przypadku
z dziedziny programowania. Odzwierciedlajg one nabyte doswiad-
czenie i wnioski zebrane przez respondentéw podczas wprowadzania
i stosowania technik zwinnych.

Rozdzialy 2, 3, 7 i 8 omawiaja zagadnienia zwigzane z procesami
oraz zarzadzaniem i sg przeznaczone dla czytelnikéw, ktdrzy sg bar-
dziej zainteresowani zarzagdczymi aspektami tej tematyki. Rozdzialy
4, 51 6 omawiaja (zautomatyzowane) testowanie zwinne na réznych
poziomach i sg przeznaczone dla bardziej technicznie nastawionych
czytelnikow. Poniewaz testowanie zwinne nie jest tym samym, co
testowanie jednostkowe, wyjasniamy tez szczegétowo cele i rdznice
pomiedzy testowaniem jednostkowym, integracyjnym i systemowym.

Rysunek 1-1 przedstawia wizualny przeglad struktury tej ksiazki:

Techniki zwigzane

Techniki i praktyki testowania 7 zarzadzaniem

Rozdziat 4 Rozdziat 5 Rozdziat 6 Rozdziat 7 Rozdziat 8

Zarzadzanie

Podstawy Jakoscia
testowania

jednostkowego

Podstawy
testowania
integracyjnego

Podstawy
testowania
systemowego

Studia
przypadkow

Zapewnianie
jakosci

Programowanie
sterowane
testami

Testowanie
non-stop

Ciggta
integracja
e Umiejetnosci,
szkolenia,
wartosci
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Wedlug najpopularniejszej literatury na ten temat wiele zagadnien,
technik i praktyk programowania zwinnego jest prostych w imple-
mentacji. Zagadnienia, porady i wskazéwki omdéwione w kolejnych
rozdziatach réwniez moga na pierwszy rzut oka wydawac sie proste, ale
najwazniejsze kwestie stang sie jasne dopiero w trakcie implementacji.
Zeby pom6c w zrozumieniu wyzwan z tym zwigzanych, tekst zawiera:

M Fikcyjne studium przypadku ilustrujgce omawiane metodyki
i techniki.

M Testy i ¢wiczenia pomagajace zapamigtac tresci omawiane w kaz-
dym rozdziale i przeanalizowa¢ swojg wlasng sytuacje i zachowa-
nie w ramach projektu.

1.3 Studium przypadku

Fikcyjne studium przypadku, do ktérego odwoluje sie ta ksigzka, ko-
rzysta z nastepujacego scenariusza. Firma eHome Tools jest tworca
systemow automatyki domowej opartych na nastepujacych elementach:

B Elementy wykonawcze: Lampyiinne urzadzenia elektryczne sg
przytaczane do systemu przy uzyciu przetacznikéw elektrycznych.
Kazdy element wykonawczy jest polaczony przewodem lub bez-
przewodowo z magistralg komunikacyjna, ktéra moze stuzy¢ do
sterowania nim zdalnie.

B Czujniki: Czujniki temperatury, wiatru i wilgotnosci oraz pro-
ste czujniki styku (na przyktad wskazujace na otwarte okno) row-
niez moga by¢ przytaczone do magistrali.

B Magistrala: Instrukcje przelaczajace i sygnaly o stanie dla ele-
mentéw wykonawczych i czujnikow sg przesylane przez magistra-
le do centralnego sterownika w formie ,,telegramow”.

B Sterownik: Centralny sterownik wysyla sygnaly przelaczaja-
ce do elementéw wykonawczych (np. ,wlacz $wiatto w kuchni”)
i odbiera sygnaly o stanie z czujnikéw (np. ,temperatura w kuch-
ni 20 stopni”) i elementéw wykonawczych (np. ,$wiatlo w kuchni
jest wlaczone”). Sterownik jest albo sterowany zdarzeniami (tzn.
reaguje na nadchodzace sygnaly, albo dziata w oparciu o zaplano-
wane polecenia (np. ,,0 8 wieczorem zasun zaluzje w kuchni”).

B Interfejs uzytkownika: Sterownik ma interfejs uzytkownika,
ktéry wizualizuje aktualny stan wszystkich elementéw elektro-
nicznego domu i umozliwia mieszkancom wysytanie polecen (np.
swylacz $wiatto w kuchni”) dla systemoéw elektronicznego domu.

Firma eHome Tools ma wielu konkurentéw i aby pozostaé konkuren-
cyjna zamierza opracowaé nowe oprogramowanie sterownika. Coraz
wieksza liczba klientéw prosi o oprogramowanie, ktérym mozna

Studium przypadku:
eHome Tools
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sterowac za posrednictwem smartfondéw i innych urzadzen mobilnych,
od poczatku jest wigc jasne, ze projekt ten musi by¢ ukonczony szybko,
jesli ma si¢ udaé. Wazne jest, aby nowy system byl latwy do rozsze-
rzania i otwarty na urzadzenia firm trzecich. Jesli nowy system bedzie
w stanie kierowa¢ urzadzeniami innych producentéw, to w odczuciu
zarzadu firma moze zdoby¢ klientéw, ktdrzy chcg rozszerza¢ swoje
istniejace systemy. Aby osiggnac ten cel, nowy system musi obstugiwaé
mozliwie szeroki zakres istniejacego sprzetu innych firm i musi by¢
w stanie przystosowywac si¢ do obstugi nowych urzadzen, jak tylko
beda si¢ one pojawia¢ na rynku.

W obliczu tych wyzwan podjeta zostaje decyzja o opracowaniu
nowego systemu przy uzyciu metodyki zwinnej i wypuszczaniu zak-
tualizowanej wersji oprogramowania sterownika (z obstuga nowych
urzadzen i protokoléw) co miesigc.

1.4 StronaWWwWWw

Przyktady kodu zawarte w tek$cie sg dostepne do pobrania ze strony
WWW tej ksigzki [URL: SWT-knowledge]'. Mozna z nich swobodnie
korzysta¢ do tworzenia swoich wlasnych przypadkéow testowych.

Pytania i ¢wiczenia s réwniez dostepne w sieci i mozna je komen-
towa¢. Chetnie oméwimy komentarze i sugestie czytelnikow.

Pomimo podjecia wszelkich wysitkow ze strony autora i wydawcy,
mozliwe, ze tekst zawiera jakie$ btedy. Wszelkie niezbedne poprawki
bedg publikowane online.

1 Spis odnosénikéw internetowych i innych zrédet bibliograficznych znajduje sie
w Dodatku B (przyp. red.).
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Ten rozdzial przedstawia platforme zarzqdzania zwinnym projektem
Scrum oraz popularng metodyke zarzgdzania projektami Kanban.
Kanban zostat rozwinigty na bazie teorii szczuplej produkcji i wykazuje
pewne podobieristwa do Scrum. Porownamy obie te metody z trady-
cyjnymi modelami procesow. Osobom zaangazowanym w zarzgdzanie
przejsciem do metod zwinnych na poziomie projektu lub catego dziatu
rozdzial ten da ogblne wyobrazenie zmian potrzebnych na poziomie
przedsigbiorstwa, dziatu i zespotu projektowego. Osoby zaznajomione
z dzialaniem Scrum i/lub Kanban mogg poming¢ ten rozdzial.

2.1 Scrum

Scrum jest platformg zwinnego' zarzgdzania projektami wprowadzong
po raz pierwszy w 1999 roku przez Kena Schwabera w artykule Scrum:
A Pattern Language for Hyperproductive Software Development [Beedle
i in. 99]. Wydana w 2002 roku ksigzka Agile Software Development
with Scrum [Schwaber/Beedle 02] pomogta metodyce Scrum dotrze¢
do szerszej publicznosci.

Scrum nie okresla, jakie konkretne techniki powinny by¢ stosowane
przez twércodw oprogramowania (np. refaktoring), natomiast pozosta-
wia takie decyzje samemu zespolowi programistow. Zwykle prowadzi
to do wykorzystania technik programowania ekstremalnego® (XP),

1 Termin zwinne (agile) jest stosowany do opisywania lekkich proceséw rozwija-
nia oprogramowania, ktore znacznie réznia si¢ od tradycyjnych, ,.cigzkich” me-
tod. Termin ten zostal ukuty na konferencji programistycznej w Utah w 2001,
gdzie powstal szkic manifestu programowania zwinnego (Agile Manifesto)
(zobacz [URL: Agile Manifesto]).

2 Programowanie ekstremalne (Extreme Programming — XP) jest luznym zbio-
rem wartosci, zasad i praktyk programowania zwinnego wprowadzonym przez
Kenta Becka w roku 1999. Wiekszos$¢ proceséw programowania zwinnego
opiera si¢ na elementach XP. Aktualna wersja XP jest wyjasniona przez Becka
w [Beck/Andres 04].
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ktdre s3 wprowadzane podczas przechodzenia na metodyke Scrum.
Ponadto Scrum nie dyktuje, jakim rodzajom testow ma by¢ poddawany
zwinny projekt.

Platforma Scrum opisuje zestaw praktyk zarzadzania projektami
(programistycznymi), ktére radykalnie zmieniaja wykorzystywane
procesy i zastepuja tradycyjne podejscie planowania deterministycz-
nego przez adaptacyjny, empiryczny system sterowania projektem
[Schwaber/Beedle 02]. Gléwnym celem wykorzystania Scrum jest
umozliwienie zespolowi projektowemu szybkiego, prostego i wias-
ciwego reagowania zamiast tracenia czasu i energii na tworzenie,
implementowanie i poprawianie nieaktualnych planéw.

Podstawowymi instrumentami zarzadzania projektami wykorzy-
stywanymi przez Scrum s3:

B Sprint: Scrum dzieli projekt na krétkie iteracje o ustalonej
dtugosci zwane sprintami®. Chodzi o to, ze sprint trwajacy trzy
lub cztery tygodnie mozna planowa¢ i zarzadza¢ nim prosciej
i skutecznej niz tradycyjnymi cyklami wypuszczania oprogra-
mowania trwajacymi rok lub wiecej (zobacz [Schwaber/Beedle
02, str. 52]).

B Przyrost produktowy: Produkt rosnie z kazda iteracja, wiec
kazdy sprint daje w wyniku dzialajacy i potencjalnie nadajacy sie
do wypuszczenia/sprzedazy produkt (zwany przyrostem).

B Zaleglos¢ produktowa: Jesli planowanie jest ograniczone do
jednowymiarowej listy celow, projekt staje sie znacznie mniej
skomplikowany, a dokladnie o to chodzi w metodyce Scrum.
Wtasciciel produktu (zobacz ponizej) utrzymuje liste tzw. zale-
glosci produktowych, ktéra wedlug [Pichler 10] zawiera wszyst-
kie znane wymagania i wyniki, ktére maja zosta¢ zaimplemento-
wane lub osiagnigte, aby udanie zrealizowa¢ projekt. Obejmuje
to wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne, a takze specyfi-
kacje interfejsow. Zalegto$¢ produktowa moze tez zawieraé ele-
menty robocze, takie jak struktura srodowiska testowego i pro-
gramistycznego oraz debugowania. Elementy wymagan pro-
duktowych na tej liscie maja nadane priorytety hierarchizujace
je wzgledem siebie, ale poza tym nie sg zakladane zadne wspdt-
zalezno$ci lub zatozenia czasowe. Lista zaleglosci produktowych
nie jest ustalona raz na zawsze i stale si¢ zmienia wraz z kon-
czeniem kazdego sprintu. Utrzymywanie zalegtosci na biezaco
jest zwane czyszczeniem zaleglo$ci. Wlasciciel produktu od-
powiada za dodawanie nowych wymagan, a jesli to konieczne,

3 Metafora ,sprintu” odnosi si¢ nie do wysokich predkosci, ale do krétkich
dystansow.
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rozbijanie ich na mniejsze jednostki tak, aby caly zespot dobrze
rozumial nowe wymaganie. Wymagania podlegaja ciaglej anali-
zie i przydzielaniu priorytetéw na nowo. Przestarzale wymaga-
nia sa usuwane. Méwiac zwiezle, Scrum upraszcza planowanie
i czyni je bardziej niezawodnym, poniewaz unikamy wszyst-
kich czynnikéw zle wplywajacych na niezawodnos¢ planowania
konwencjonalnego.

B Zaleglos¢ sprintu:  Oczywiscie w rzeczywistosci sprawy nie sa
tak catkiem proste. Ztozony projekt oprogramowania kompute-
rowego nie moze by¢ zarzadzany jedynie przy uzyciu dlugiej listy
zhierarchizowanych wymagan, a zespdt Scrum musi ustali¢, kto-
rzy czlonkowie zespolu maja do wykonania ktére zadania i kie-
dy. Cztonkowie zespotu i wlasciciel produktu podejmuja te de-
cyzje krok po kroku dla kazdego kolejnego sprintu. Na poczatku
sprintu zespot siega po zadania ze szczytu listy zaleglosci pro-
duktowych (te o najwyzszym priorytecie) i wykorzystuje je do
utworzenia $ci$lejszej listy zaleglo$ci sprintu. W tym momencie
istotne jest, aby wymagania na nowej liscie zalegtosci byly do-
brze rozumiane i precyzyjnie okreslone. Wymagania, ktére nie
spelniaja tych kryteridéw, nie sg jeszcze gotowe na to, aby je wia-
czy¢ do sprintu. W tym momencie podejmowane sa decyzje do-
tyczace wspoélzaleznosci pomiedzy wymaganiami, potrzebnych
zadan i zasobow oraz ram czasowych calego sprintu. Wszystkie
zadania, ktore zespdt uzna za konieczne do udanego zakoncze-
nia sprintu, sg teraz wprowadzane do listy zalegto$ci sprintu.

B Definicja wykonania: W celu zapewnienia, Zze wynikiem
sprintu bedzie dzialajaca wersja produktu (potencjalnie gotowy
produkt), zespol nakresla kryteria, ktére umozliwiaja mu oce-
ne, czy praca nad danym przyrostem produktu jest ukoniczona
[URL: Scrum Guide]. Uzyte kryteria sg okreslane przez zespot
jako ,definicja wykonania” i mogg by¢ sporzadzone w postaci
globalnej listy kontrolnej dla catego sprintu lub w odniesieniu
do poszczegolnych zadan w ramach tego sprintu. Dyskusja nad
tymi kryteriami realizacji jest istotna dla jasnego zdefiniowania
wymagan i zadan dla zespotu, cho¢ odnosza si¢ one tylko do
biezacego sprintu. Horyzont planowania jest krétkoterminowy
a zakres prac do wykonania jest niewielki w poréwnaniu z ca-
tym projektem. To podejscie oznacza, ze zespol jest skoncen-
trowany na biezacych zadaniach, a zalegto$ci sprintu nie moga
by¢ zmieniane podczas danego sprintu (zobacz [Pichler 10]).
Ten typ planowania daje duze szanse na zakonczenie projektu
z powodzeniem.
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Rys.2-1 M Ramy czasowe: Wymaganiem wzgledem kazdego sprintu jest
Podstawowe zasady dostarczenie potencjalnie gotowego produktu®. To z kolei ozna-
procesu Scrum cza, ze zaleglodci sprintu powinny zawierac tylko te zadania, ktére

przyczyniaja si¢ do stworzenia gotowego produktu. Wszelkie ele-
menty produktu, ktérych nie mozna ukonczy¢ podczas sprintu,
nalezy odlozy¢, a w tym celu na poczatku sprintu zesp6! musi wy-
bra¢ te funkcje, ktore realistycznie da sie ukoniczy¢. W razie wat-
pliwosci elementy mozliwe do zrealizowania majg pierwszenstwo
nad elementami funkcjonalnymi - zgodnie z tzw. zasadg ram
czasowych. Zespot musi oszacowac ilo$¢ pracy zwigzanej z ukon-
czeniem wszystkich funkgji, ktére zamierza dotaczy¢ do danego
sprintu. Funkcje, ktdre wymagaja zbyt duzo pracy, sa odktadane,
dzielone na mniejsze zadania lub zakres ich docelowej funkcjo-
nalnosci jest ograniczany. Podobnie jak w przypadku tradycyj-
nych proceséw planowania zespoly Scrum muszg podja¢ wysitek
zwigzany z szacowaniem, cho¢ dwa istotne czynniki zapewniaja,
ze szacunki oparte na Scrum s3 dokladniejsze od tradycyjnych:

@ Zespdl musi jedynie bra¢ pod uwage prace zwigzang z aktu-
alnym sprintem. Analizowane zadania majg ograniczony roz-
miar, a dzigki wczesniej zakoniczonym sprintom zespdt jest
zwykle dobrze przygotowany.

@ Szacunkéw dokonuje si¢ przy pomocy pokera planistycznego
bedacego kolejng technika XP (zobacz podrozdzial 3.5). Sza-
cunki dokonywane przez poszczegdlnych czlonkéw zespotu
moga si¢ znacznie rozni¢, ale po usrednieniu sg do$¢ dokladne.

4 ,Przyrostowe dostarczanie ‘gotowych’ produktéw zapewnia, ze potencjalnie
uzyteczna wersja dzialajacego produktu jest zawsze dostgpna” [URL: Scrum
Guide].
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Zasada ram czasowych nie dotyczy jedynie sprintdw, ale tez innych
sytuacji, ktére wymagaja realizacji konkretnego zadania od zespotu.
Na przyktad moze by¢ uzywana do zapewniania, aby zebrania roz-
poczynaly sie punktualnie i trwaly tylko przez ustalony okres czasu.
B Przeiroczysto$¢: Przezroczysto$¢ jest jednym z najpotezniej-
szych narzedzi Scrum. Zaleglosci sprintu sg prowadzone pub-
licznie na tablicy®, co sprawia, ze zawarto$¢ i postepy biezacego
sprintu sa tatwo zrozumiate dla zespotu, zarzadu i innych zainte-
resowanych stron. Tablica zawiera wymagania i zwigzane z nimi
zadania ulozone w rzedach, natomiast kolumny reprezentujg ak-
tualny stan kazdego zadania (do wykonania, w trakcie realizacji
lub ukonczone). Stan sprintu jest aktualizowany codziennie pod-
czas spotkania Scrum, a poszczegolne karty zadan sg przestawia-  Rys. 2-2
ne na tablicy zgodnie z aktualnymi postepami kazdego zadania.  Przydzielanie rél
Rysunek 2-2 przedstawia tablice zespotu TestBench (zobacz stu- w ramach zespotu
dium przypadku 8.2). Tablica zespotu TestBench
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Przezroczysto$¢ zapewniana przez aktualizowanie tablicy podczas
codziennego spotkania Scrum oznacza, ze kazdy czlonek zespolu
wie, co si¢ dzieje woko! niego (co pomaga zapobiega¢ wchodzeniu

5 Ruchoma écianka dzialowa jest dobrg alternatywa. Jesli zesp6t korzysta z na-
rzedzi informatycznych, to lista zaleglosci sprintu powinna by¢ wyswietlana
na czolowej pozycji na duzym monitorze w sali zespotu.
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sobie w droge), a kazdy jest sSwiadomy postepow zadan poszczegdl-
nych o0séb, co automatycznie wywiera nacisk na sukces wewnatrz
zespolu. Zespol jest zachgcany do omawiania i rozwigzywania prob-
lemow, ktore sie pojawiaja®. Gdy trudnosci sg jawnie widoczne,
duzo tatwiej jest zaoferowa¢ lub przyja¢ pomoc. Ponadto codzienne
omawianie zadan i wynikéw zapewnia staly naptyw informacji
o elementach zrealizowanych przez poszczegdlnych cztonkdow ze-
spolu i zespdt jako catosé.

W zgodzie z tymi technikami zarzadzania projektami znaczenie ze-
spotu i przydzialu rél jest inaczej definiowane w srodowisku Scrum.
Model Scrum zaklada jedynie trzy gléwne role w ramach zespotu (za
[Schwaber/Beedle 02, rozdz. 3]):

B Mistrz Scrum jest nowym typem roli zarzadzajacej. Jest osoba
odpowiedzialng za zapewnianie, aby praktyki Scrum byly im-
plementowane i realizowane. Gdyby praktyki te stawaly sie zbyt
przecigzone lub utrudnione, zadaniem mistrza Scrum jest za-
trzymanie procesu lub znalezienie alternatywnego rozwigzania.
Mistrz Scrum nie ma realnej wladzy, ale dziala raczej jak trener.
Przeszkody zwigzane z procesem mogg by¢ czesto rozwigzywane
przez wyjasnianie zespotowi szczegélow procesu, przypominanie
o odpowiednich procedurach lub przeprowadzanie warsztatow.
Inne przeszkody (na przyklad niedzialajace srodowisko budo-
wania) czasami wymagaja zaangazowania dodatkowych zasobow
(takich jak szybszy serwer lub bardziej odpowiednie narzedzie)
i konieczne moze by¢ przydzielenie lepiej wykwalifikowanych
cztonkéw zespotu do procesu budowania. Mistrz Scrum nie po-
winien nigdy przekazywac nierozwigzanych probleméw z powro-
tem do zespotu. Jesli dzieje si¢ tak regularnie, rozwigzaniem jest
zwykle znalezienie nowego mistrza Scrum.

B Wlasciciel produktu odpowiada za aktualno$¢ listy zaleglosci
produktowych i stanowi interfejs pomiedzy klientem a zespotem’.
Whasciciel produktu decyduje, ktére funkcje majg by¢ implemen-
towane — innymi stowy on lub ona odpowiada za okre$lenie natu-
ry projektu. W praktyce rola wlasciciela produktu moze by¢ spel-
niana przez aktualnego menedzera projektu, lidera zespotu lub
szefa projektu®. Wlasciciel projektu nie jest przywddcy zespotu

Nie moga by¢ ukrywane.

7 Jesli dany projekt obejmuje specyfikacje klienckie, wasciciel produktu moze
by¢ czlonkiem wiasnego zespotu klienta.

8 Osoby o réznym doswiadczeniu podchodza do roli whasciciela produktu
w rozny sposob i beda wykorzystywac zaleglosci produktowe zgodnie
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i nie nadzoruje catego procesu Scrum, co jest obowigzkiem mi-
strza Scrum.

W Zespot programistow’ zwykle sklada sie z trzech do dziewieciu
czlonkéw, ktérzy wykonuja zadania konieczne do ukonczenia pro-
duktu sprint po sprincie. ,,Zesp6t (programistéw) Scrum powi-
nien skfada¢ si¢ z os6b majgcych wszystkie umiejetnosci potrzeb-
ne do osiagnigcia celéw sprintu. Scrum wystrzega sie pionowo
zorganizowanych zespoldéw analitykow, projektantéw, programi-
stow i inzynieréw zarzadzania jakoscig. Zesp6t Scrum samodziel-
nie organizuje si¢ tak, aby kazdy przyczynial si¢ do koncowego
wyniku. Kazdy cztonek zespotu wykorzystuje swoje doswiadcze-
nie do rozwigzywania wszystkich probleméw. Synergia wynika-
jaca z tego, ze tester pomaga projektantowi skonstruowa¢ kod,
poprawia jako$¢ kodu i zwigksza wydajnos¢. Niezaleznie od skla-
du zespolu, wazne jest realizowanie calej analizy, projektowania,
kodowania, testowania i dokumentacji” ([Schwaber/Beedle 02]).

W zwigzku z tym zespoly powinny by¢ elastyczne'. Jest to trudne do
osiaggniecia i zwykle oznacza, ze zamiast budowania zespotu, w ktérym
kazdy ma poréwnywalne umiejetnosci, wszyscy cztonkowie zespolu
chetnie pracujg nad wszystkimi biezacymi zadaniami korzystajac ze
swoich konkretnych umiejetnosci. Scrum skupia si¢ na optymalizo-
waniu mozliwosci i wydajnosci zespolu jako catosci.

Fakt, Zze Scrum zacheca do korzystania z elastycznych zespo-
tow i plaskich hierarchii w zespole jest czesto opacznie rozumiany.
Wielofunkcjonalnos$¢ oznacza, ze cztonkowie zespotu pracuja na réz-
nych podstawach funkcjonalnych. Na przykiad architekt systemowy
i programista tworza wspdlnie architekture, a architekt pomaga progra-
miscie w fazie kodowania, uczac sie przy okazji, ze teoretyczne projekty
systemdow mogg by¢ do$¢ trudne do praktycznego zaimplementowa-
nia. Analogicznie tester moze pomaga¢ programiscie w definiowaniu
odpowiednich testow jednostkowych, by¢ moze uczac si¢ przy tym,
jak automatyzowa¢ testowanie w ramach procesu. Niemniej jednak
kazdy czlonek zespotu ma swoje wlasne, specyficzne umiejetnosci
i wykorzystuje je do pracy nad biezacymi zadaniami. Chodzi o to, ze
nikt nie moze stwierdzi¢ na przyklad, ze ,jestem testerem i nie robie

z wlasnymi umiejetnosciami i preferencjami. Wszyscy czlonkowie zespotu
powinni by¢ tego $wiadomi, zwlaszcza podczas pierwszej implementacji Scrum.

9 »Zespo6l Scrum sklada sie z wiasciciela produktu, zespotu programistow
i mistrza Scrum”. [URL: Scrum Guide]. [Schwaber/Beedle 02] nie rozrdznia
pomiedzy zespolem a zespolem programistow, dlatego termin ten jest uzyty
powyZej w nawiasie.

10 W XP [Beck/Andres 04] to pojgcie znane jest jako zasada jednego zespotu, na-
tomiast Scrum [Schwaber/Beedle 02] nazywa to zespotem wielofunkcjonalnym.

Zespoty
wielofunkcjonalne
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Studium przypadku 2-1

Zespoly funkcyjne

2 Podejscie zwinne a tradycyjne

nic innego”. Studia przypadkow 8.1 i 8.4 w szczegdlnosci ilustrujg nie-
ktére przeszkody, ktore mozna napotkaé podczas przechodzenia na
metodyke Scrum.

Projekt sterownika eHome 2-1: przygotowanie projektu

Decyzja o implementacji projektu zawiera budzet obejmujacy trzech
programistéw, jednego testera, wiasciciela produktu i mistrza Scrum.

Rézne sa koncepcje dotyczace tego, kto powinien naleze¢ do zespotu.
Niektére gtosy sa za wybraniem najlepszych pracownikéw, inni sg za naj-
bardziej doswiadczonymi, a jeszcze inni woleliby widzie¢ w zespole naj-
nowszych pracownikéw z nowymi pomystami. Cztonkowie istniejacego
zespotu tez maja réznigce sie opinie na temat wprowadzenia metodyki
Scrum. Podczas gdy niektérzy sadza, ze powinno sie ja wprowadzi¢ juz
dawno, to inni uwazaja, ze trudno tradycjonalistom bedzie przejs¢ na
nowy sposob dziatania. Niektdrzy uwazaja, ze juz pracuja w sposéb zwin-
ny, natomiast bardziej technicznie nastawieni cztonkowie zespotu sadza,
ze niemozliwe bedzie zagwarantowanie ciggtej funkcjonalnosci dokfad-
nie zdefiniowanych protokotéw magistrali i predefiniowanych standar-
déw bez uzycia tradycyjnych specyfikacji i dokumentacji.

Ostatecznie koniecznos$¢ zapetnienia rél wewnatrz zespotu pracow-
nikami majacymi odpowiednia wiedze uproscita znacznie decyzje. Co
najmniej jeden z programistéw musi wiedzie¢ wszystko na temat proto-
kotéw magistrali i urzadzen sprzetowych (dotyczy to zaréwno wiasnych
produktéw firmy, jak i produktéw konkurencji), a wiedza ta jest juz do-
stepna w firmie. Kreatywny programista WWW powinien odpowiada¢
za interfejs uzytkownika, wiec to stanowisko wymaga zaangazowania
nowego pracownika. Obecny szef zespotu programistycznego przejmuje
role wiasciciela produktu.

Poniewaz zespét nie ma wczesniejszego doswiadczenia z metodyka
Scrum, wynajety zostanie niezalezny konsultant jako mistrz Scrum i be-
dzie odpowiedzialny za nauczenie zespotu wszystkiego odnoscie technik
i praktyk Scrum oraz za kontakty z zarzagdem i zapewnienie, ze zesp6t nie
wrdci do swoich dawnych praktyk.

Projekt dostaje zielone swiatto na okres 12 miesiecy, a zespét mar-
ketingu zazyczyt sobie, aby w tym okresie probnym zawarte byty cztery
wersje produktu. Innymi stowy, pierwsza wersja musi by¢ gotowa za trzy
miesigce!

Duze, skomplikowane projekty musza by¢ dzielone pomiedzy wiele
zespoléw Scrum. Niektdre projekty sa dzielone zgodnie z podzia-
tami architektury systemu, co daje w efekcie zespoly zorientowane
na komponenty, natomiast inni korzystaja z zespotéw funkcyjnych,
ktére pracujg nad grupami wymagan w wielu sprintach obejmujacych
komponenty dla réznych systeméw — podejscie to jest znane jako glo-
balna wlasno$¢ kodu. Studium przypadku 8.5, ,Scrum w $rodowisku
technologii medycznych” jest przykladem tego podejscia.

W teorii zaleta tego podejscia jest to, ze zespdt funkcyjny pra-
cuje nad wszystkimi bieZacymi wymaganiami i dlatego ma bardziej



