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Stowo wstepu

Obserwujac rynek wydawniczy i szkolenn w Polsce, w wigkszosci przy-
padkéw nie znajduje informacji o tym, z jakimi sytuacjami faktycznie
mamy do czynienia w biezacej pracy.

Nie brakuje natomiast pozycji albo interakeji w formie szkolen, stano-
wigcych o gérnolotnych ideach. Przyktad? Framework Scruma, ktérego
trenerzy skupiajg si¢ na tym, jak framework wyglada, z jakich elemen-
tow si¢ sktada. Pomijane sg watki, ktére moga wystepowaé w Waszej co-
dziennej pracy.

To pchneto mnie w strong zapelnienia tej luki i stworzenia czegos, co po-
kaze przyklady konkretnych sytuacji z zycia oraz podpowie, jak mozna
te sytuacje wesprzec.

W niniejszej ksigzce staralem si¢ pokazaé najistotniejsze, moim zda-
niem, elementy pracy zwinnej. Nie jest to rozprawa naukowa, ale zbi6r
elementéw dotyczacych szeroko rozumianej pracy operacyjnej, ktore
najbardziej wplywaja na efektywnos¢ zespotu.

Ksigzka jest zbiorem informacji dotyczacych pracy zwinnej. Pozycja
w ktodrej skupiam si¢ (razem ze wspolautorami) na przekazaniu obser-
wacji i doswiadczen wynikajacych z kilkunastu lat pracy z produktami
i zespotami deweloperskimi.

Elementy w niej zawarte sg niskopoziomowe - dotyczg konkretnych za-
chowan lub rzeczy, ktore zesp6l powinien zrobi¢/zmieni¢, aby efektyw-
nie dostarcza¢ oprogramowanie i mie¢ przy tym wysoki poziom zado-
wolenia i zaangazowania.

Okoto 20% tekstu to przeredagowany i uzupelniony material, pochodza-



cy z portalu agile247.pl. Pozostala cze¢$§¢ ksigzki (ca 80%) to nowe tresci.
Niniejsza ksigzka zostata przygotowana z my$lg o bardziej zaawansowa-
nych czytelnikach lub tych na ,fast-tracku” Nie bede wyjasnial w niej
podstawowych poje¢, jak na przyklad framework Scruma.

Ksigzke razem ze mna napisalo siedem osdb, ktore s jej wspotautorami:
Asia QO),

Krysia @O,

Monika @9,

Darek @,

Marcin @O,

Konrad @O,

Krystian Q.

To specjalisci w swojej dziedzinie, ktérzy dziela si¢ z Wami wiedzg i do-
$wiadczeniem.

Zapraszam!


https://www.linkedin.com/in/joanna-gosk-977a62a8/
https://www.linkedin.com/in/krystyna-abraham-walasiak-5613923/
https://www.linkedin.com/in/monikabraun/
https://www.linkedin.com/in/dknopinski/
https://www.linkedin.com/in/marcin-kliks-16110b35/
https://www.linkedin.com/in/konradsynoradzki/
https://www.linkedin.com/in/krystianmrozek/

2.1.Uszczegobtowienie wymagan
(ang. Refinement, Grooming)

Refinement jest jednym z najwazniejszych wydarzen we frameworku
Scrumowym. Nie znajduje sie on jednak bezpo$rednio na cyklu. Bez
dobrego Refinementu nie jestesmy w stanie prawidlowo zarzadzaé na-
szym Rejestrem Produktu. Bez dobrego Rejestru Produktu, Planowanie,
zamiast skupia¢ si¢ na omdéwieniu kwestii, ktore sa konieczne, aby do-
starczy¢ przyrost jak najszybciej, zamienia si¢ w dyskutowanie o tym ,,co
autor mial na mysli” i do czego stuzy dane wymaganie. Brak dobrego
Refinementu prowadzi do niepotrzebnych dyskusji, skupianiu si¢ na rze-
czach, ktére powinny by¢ zrobione wezesniej (szybciej). Brakuje réwniez
mozliwosci wykorzystania w pelni danego wydarzenia, w tym wypadku
- Planowania.



Jednak zacznijmy od poczatku. Czym jest i czemu w ogole stuzy to wy-
darzenie? Planowanie to, najprosciej méwiac, spotkanie zespolu dewelo-
perskiego wraz z Product Ownerem/Managerem - osobg odpowiedzial-
na za ,,co. Powinno ono dotyczy¢ uszczegdtowienia zebranych wymagan.
Product Owner (tak bede nazywal dalej te osobe, cho¢ nie zawsze ta
rola w rzeczywistosci tak sie nazywa), zbiera wszystkie wymagania - te,
pochodzace od interesariuszy, od klientéw zewnetrznych lub wewnetrz-
nych, czy tez od samego zespotu. Na tym wydarzeniu zesp6t deweloper-
ski po raz pierwszy widzi wszystkie zebrane wymagania. Celem, jakim
nam przy$wieca, jest zapoznanie sie z nimi, przyswojenie ich, uszczegé-
fowienie. Co oznacza uszczegolowienie? To nic innego jak omoéwienie
kazdego funkcjonalnego wymagania, dla ktérego powinno sie:

« przemyslec¢ sprawy, ktore nadal trzeba wyjasnic ze zleceniodawca,

« zastanowi¢ si¢, w jaki sposob dane wymaganie zostanie sprawdzone,
czyli jakie sg tak zwane kryteria akceptacyjne,

o zastanowi¢ sie, jak zespol deweloperski zamierza przetestowac
dane wymaganie.

Kiedy te wszystkie rzeczy (aczkolwiek powyzsza lista moze nie by¢ wy-
czerpujaca) sa juz omowione, zespdt deweloperski bardzo dobrze rozu-
mie kwestie biznesowe albo, inaczej rzecz ujmujac, rozumie juz to, ,co
autor mial na mysli”

Ostatnig rzeczg powinno by¢ dokonanie wyceny, ktdra jest otwarciem
panelu dyskusyjnego pomiedzy deweloperami. Ale o tym szerzej napi-
salem w rozdziale dotyczacym wycen i szacowania relatywnego

Szacuj zlozonos¢ zadan na Refinemencie.




Kiedy mysle o Refinemencie, przychodzi mi na my$l bledne kolo, ktdre
mozecie zobaczy¢ ponizej.
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Zaczyna si¢ ono od rzadkich i pobieznych Refinementdw, poniewaz
zespol deweloperski, albo kto$ inny, wychodzi z zalozenia, Ze zadnego
omowienia, uszczegélowienia nie potrzebujemy. To w oczywisty sposéb
prowadzi do sytuacji, kiedy w naszym Rejestrze Produktu znajdujg sie
rzeczy, ktére sg niegotowe. Kolejnym krokiem w tym kole s niezreali-
zowane: cel, wymagania, zakres. Innymi stowy, zesp6t deweloperski bie-
rze na Sprint rzeczy, ktére wymagaja jeszcze pracy ,koncepcyjnej”. W tej
sytuacji, nie moze si¢ skupi¢ tylko i wylacznie na programowaniu, do
czego w uproszczeniu jest powotany. Zajmuje si¢ bowiem rzeczami, kté-
re powinny by¢ oméwione na dedykowanym, wczesniejszym spotkaniu.
Nie jest w stanie zrealizowa¢ zakresu, do ktdrego sie zobowigzal na Pla-
nowaniu, poniewaz po$wigca czas na co$ innego. To z kolei prowadzi do
braku satysfakeji, wzajemnych oskarzen. Mamy do czynienia z sytuacja,
w ktorej zespdl nie realizuje pracy w ramach danej iteracji, spadaja jego
morale, a na kolejnej Retrospektywie pojawiaja si¢ pytania, co mozna by



byto zrobi¢ lepiej. Retrospektywa konczy si¢ mocnym postanowieniem
poprawy i pelnej mobilizacji. Oznacza to, Ze zespdt zrobi wszystko, aby
jednak skoniczy¢ zatozony na poprzednim Planowaniu zakres (cel). Je-
zeli kto$ mu w tym momencie powie, ze powinien skupi¢ sie na uszcze-
gotowieniu wymagan, odpowiada, ze nie ma na to teraz czasu, poniewaz
robi zadania, ktére mialy by¢ ukonczone w poprzedniej iteracji. Docho-
dzimy w tym momencie z powrotem do poczatku naszego kola, czyli
braku lub pobieznych Refirementach spowodowanych brakiem czasu.

Ustanow Refinement jako state spotkanie
w kalendarzu zespotu.

Zespot deweloperski nie uzmystawia sobie faktu, ze znajduje si¢ w tym
blednym kole. Nie zdaje sobie sprawy z tego, ze bedzie rozwigzal wciaz
te same problemy, ktore tak naprawde nie sg problemami faktycznymi.

Wyjséciem z tego blednego kota moze by¢ sytuacja, w ktorej lider zespo-
tu, Scrum Master lub inna osoba, uswiadomi zespotowi, Ze znajduje si¢
w tym blednym kole. Moze to zrobi¢ poprzez pokazanie nieprawidlowo
sformulowanych wymagan, ktérych realizacja zajmuje zespotowi zbyt
wiele czasu.

Od czasu do czasu zapros$ kogos spoza
zespotu, kto przez pewien okres (1-2 iteracje)
bedzie przygladat sie temu, co robi zespot.
Wazne, by na koncu swojej pracy taka osoba
podzielita sie na forum swoimi obserwacjami.




Aby to zrobi¢, wymagana jest analiza wzietych na Sprint zadan oraz prze-
prowadzenie ¢wiczenia w trakcie Sprintu. Polega ono na odpowiedzeniu
sobie na pytanie, ile razy dane wymaganie angazowalo deweloperow
W jego uszczegdlawianie (nie w programowanie). Prosta wizualizacja
dwoch, trzech iteracji moze juz prowadzi¢ do stwierdzen, ze jako zesp6t
znajdujemy sie w tym ,,zakletym” kregu. Jezeli tak si¢ stanie, zespdt za-
cznie mysle¢, o prawdziwych problemach i nie bedzie zastanawia¢ sie
na Retrospektywie, dlaczego nie realizuje danego Sprintu.

Oczywiscie napisatem tutaj bardziej o pobieznym uszczegdtawianiu wy-
magan. Taka sama sytuacja, w sumie w jeszcze bardziej dotkliwy sposéb,
dotyczy braku danego wydarzenia w ogdle, w tym przypadku Refine-
mentu.

Jezeli zesp6t dojdzie do wniosku, ze jednak wydarzenia typu Refinement
powinny si¢ odbywac w sposéb regularny, musi zrobi¢ wszystko, aby bylty
one jak najbardziej efektywne. Innymi slowy, jezeli nie znamy celu wy-
darzenia i agendy, najlepiej wczesniej wystanej, nie mozemy oczekiwa,
ze dane spotkanie przebiegnie w sposéb prawidlowy. Ta sama kwestia
dotyczy moderatora, ktorego rola jest tutaj kluczcowa. Mamy bowiem
duzg tendencje do odchodzenia w rozmowie od gtéwnego tematu. Zada-
niem moderatora (rola stata lub przechodnia w zespole, moze jg petni¢
takze np. Scrum Master/Product Owner) powinno by¢ dbanie o to, by
rozmowa zawsze dotyczyla sedna sprawy. Waznym jest, Zeby skupi¢ sie
na omdéwieniu danego wymagania, odrzucajgc niepotrzebna dygresje.

Dobry Refinement wymaga moderatora,
wyznaczonej w zespole osoby,
ktora odpowiednio poprowadzi spotkanie.




W przypadku Refinementu chce Wam zwrdci¢ uwage na jeszcze jedna
istotng rzecz. Proces dewelopmentu to faza Delivery. Wczesniejsza faza
jest faza Discovery. Jezeli myslimy o calosciowym doprowadzeniu pro-
duktu od momentu jego wymyslenia, po dostarczenie do klienta konco-
wego, musimy mie¢ na uwadze te dwie fazy. Discovery w tym przypadku
dotyczy odpowiedzenia na potrzeby uzytkownika. Moze sie ona realizo-
waé w bardzo rézny sposdb - poprzez zbieranie danych, poglebione wy-
wiady z uzytkownikami, czasami zaproponowanie produktu i tworzenie
dla niego rynku. Natomiast w przypadku fazy Delivery méwimy o do-
starczaniu pewnej koncepcji na rynek. Koncepcji, ktdra zostata zidenty-
fikowana i zbadana w poprzedniej fazie. Czasami jednak, moim zdaniem
za rzadko, zespot, ktory jest odpowiedzialny za utrzymanie danego pro-
duktu, nie jest angazowany w faze Discovery.

Zaangazuj zespot w faze Discovery
- przyktadem jest rozdziat 8.1.
- Od idei do wdrozenia w 1 tydzien.

W konsekwencji do zespotu sa przesylane, przez inne jednostki bizne-
sowe przedsigbiorstwa, rozwigzania gotowe do implementacji. Prawda
jest, ze nie kazdy zespdt ma ochote na uczestniczenie w ich wypracowy-
waniu, czyli w fazie Discovery. Jednak jako liderzy czy Product Ownerzy
musimy mie¢ swiadomos$¢, ze podniesienie motywacji zespotu nastepuje
m.in. poprzez angazowanie go do takich prac. Nie poprzez traktowa-
nie jak sily do implementacji, kiedy ma bardzo malo do powiedzenia,
ale jako sily do opracowania danej koncepcji. Nie zapominajmy tutaj
o jeszcze jednym elemencie - to zespol najlepiej zna produkt, ktorego
wymagania/koncepcje dotycza. I nie chodzi tu o np. dtug techniczny, ale
o znajomo$¢ biznesowy. Trzeba tylko te kwestie w umiejetny sposéb od
zespolu pozyskacé.




Wracajac do fazy Discovery (to tak a propos moderatora i robienia dy-
gresji). Jezeli zespot chcialby jednak wej$¢ w faze poczatkowsa i by¢ odpo-
wiedzialnym za rozwdj danego produktu, dyktowa¢ innym jednostkom
biznesowym, jak ten produkt bedzie wygladal, wtedy Refinementy po-
winny dotyczy¢ wiasnie fazy Discovery. Nie chodzi juz tylko o uszcze-
gotowienia danego wymagania, ktére zostato do nas, jako zespotu, skie-
rowane, ale wymyslenie tego wymagania. Takie postepowanie bardzo
czesto dotyczy zaangazowania specjalisty od User Experience, ktory po-
winien poméc zespolowi wymagania poszukaé

Zaangazuj projektanta UX, ktory bedzie
przewodzit zespotowi w poszukiwaniu
odpowiedzi i rozwigzan na pytania i problemy
uzytkownika.

Innymi stowy, UX powinien pomdc tak przeprowadzi¢ warsztaty (Re-
finement) i wyszukiwanie probleméw uzytkownikéw, aby pojawily sie
odpowiednie wymagania. Dobrym przyktadem takiego zachowania jest
to, co napisalem wspdlnie z Krystianem - Story mapping w praktyce

. MieliSmy na pokladzie UX’, ktéry pomégl nam przeprowadzi¢
warsztaty prowadzace do zidentyfikowania elementéw, nad ktérymi jako
zespot deweloperski musimy sie pochylié. Jezeli te elementy zidentyfiku-
jemy, w kolejnym kroku mamy juz do czynienia ze zwyktym Refinemen-
tem, ktory dotyczy uszczegdlowienia tych znalezionych/potwierdzonych
wcze$niej wymagan.




5.3.Petle informacji zwrotnej
(ang. feedback loop)

Jesli spojrzymy na definicje (sg ich trzy!), ktorg podaje Cambridge Dic-
tionary, mozemy by¢ zaskoczeni, jak bardzo dotycza naszej pracy G
. Feedback loop to ,,system, stuzacy do udoskonalania produktéw i/lub
proceséw, bazujacy na zbieraniu i reagowaniu na pojawiajace si¢ komen-
tarze uzytkownikow”.

Kiedy natomiast zapytacie zespol, czym jest feedback loop, pojawia si¢
(zapewne) rézne odpowiedzi:

o kluczowe elementy Agile,

« inspekcja i adaptacja,

o »petle” sa elementami, ktore pojawiaja sie na kazdym poziomie nowe-
go wdrozenia kodu/produktu,

« krotkie petle zwrotne sg kluczowe w konteksécie wdrazania i stosowa-
nia Agile, poniewaz pozwalaja zespolom szybko sie uczy¢.

Problemem jednak w tym przypadku nie jest zdefiniowanie czym sg ,,pe-
tle informacji zwrotnej’, ale z jakich elementdéw si¢ sktadaja.

David Lowe w artykule ,,Feedback loops” @O podaje liste rzeczy, ktére
mozna uznac¢ za elementy feedback loop. Lista ta, skategoryzowana i wy-
czerpujaca, jest dla mnie rozwinieciem definicji:


https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/feedback-loop
https://scrumandkanban.co.uk/feedback-loops/

petle informacji zwrotnej na poziomie zespolu/organizacji

Wszystkie nizej wymienione elementy znajdziesz w rozdzialach tej ksigz-
ki:

> Codzienny Scrum,

> Retrospektywy,

> Scrum of Scrums (skalowanie Scruma),

>  Podsumowania Sprintéw z udzialem innych zespoléw lub wspdlne
pomiedzy zespolami.

petle informacji zwrotnej na poziomie dewelopmentu (tworzenia no-

wego kodu),

> Pair Programming (programowanie w parach),

> Code Reviews ,

> testy automatyczne - w tym testy jednostkowe (ang. unit tests)QRD,

TDD @O, BDD &,
> informacja zwrotna pochodzaca z testéw wykonywanych manualnie,
> Continuous Integration (CI) @,
> Continuous Delivery (CD) @,

> wnioski z wdrozenia,

petle informacji zwrotnej na poziomie wizualizacji/raportowania,

> Agile boards

Sa to wszelkie tablice (elektroniczne i manualne), ktére w zalozeniu maja
przekaza¢ informacje dotyczaca stanu naszego Agilea, w tym na przy-
kfad: happiness metric , velocity i capacity, dlug techniczny, przery-
wacze Sprintu


https://en.wikipedia.org/wiki/Unit_testing
https://en.wikipedia.org/wiki/Test-driven_development
https://en.wikipedia.org/wiki/Behavior-driven_development
https://en.wikipedia.org/wiki/Continuous_integration
https://en.wikipedia.org/wiki/Continuous_deployment

> statusy red-amber-green (RAG)

Jest to prosty status pokazujacy kondycje inicjatyw/projektow. Kazdy
przyktadowy projekt jest oznaczany kolorem, odpowiadajacym jego
kondycji (stanu realizacji zadan w nim zawartych, zidentyfikowanych
ryzyk). R - red, czyli bardzo Zle, A - amber (pol. dostownie bursztynowy,
ale bardziej stosuje sie pojecie z6tty), czyli trudne w okresleniu. Dlacze-
go? Poniewaz ten stan moze by¢ uzyty dla projektow, ktorych realizacja
jest w przedziale 10% do 90%. Wymaga on dodatkowego wyja$nienia.
G - green, czyli jest w porzadku.

> OKR @O

Stan realizacji celéw wyrazonych w postaci Objectives and key results
QO (pol. celéw i ich gtéwnych rezultatow).

> KPIs,

Gléwne wskazniki jednostki/departamentu/obszaru/organizacji. Sa to
miary pokazujace zwlaszcza biezacg kondycje (tzw. health checki; wa-
riacjg w tym temacie sg health checki stosowane w modelu Spotify @,
ktore skupiajg sie na zespotach.

petle informacji zwrotnej na poziomie uzytkownika

Nizej wymienione wskazniki zostaly w opisane przez Konrada w roz-
dziale dotyczacym wspoétpracy z UX

> raporty analityczne,

> testy A/B,

v

liczba btedéw pokazujacych sie uzytkownikom ,

v

réznego rodzaju badania wéréd uzytkownikéw,
> liczba transakcji,

> komentarze, oceny, podsumowania produktu,


http://okrs.com
https://en.wikipedia.org/wiki/OKR
https://labs.spotify.com/2014/09/16/squad-health-check-model/

> zaangazowanie uzytkownikéw w mediach spoteczno$ciowych

« osobiste, miedzyludzkie petle informacji zwrotnej
> happiness metrics ,
> men

> rozmowy face-2-face (pol. twarza w twarz, bezposrednie) przelozo-
nego i pracownika,

> oOocena roczna.

Wymienione wyzej elementy skladaja sie na feedback loop. Nie zawsze
wszystkie istnieja w danym przedsiebiorstwie. Proponuje pomysle¢
o nich w kontekscie:

« podniesienia efektywnosci procesu wytwdrczego,
« podniesienia zadowolenia uzytkownikow z produktu,
« podniesienia zadowolenia wéroéd pracownikow.

Nastepnie wybra¢ z powyzszej listy te, ktére mozemy i chcieliby-
$my sprawdzac.

Istnieje jeszcze inny kontekst feedback loop. Nie jest tak, ze wprowadza-
my jaka$ petle informacji zwrotnej tylko dla jej wprowadzenia. Kazda
petla ma czemus stuzy¢ i dostarcza¢ informacji. Wezmy jedna przykla-
dowa grupe - ,petle informacji zwrotnej na poziomie dewelopmentu”
W ramach niej skupmy si¢ na btedach. Beda si¢ one pojawialy w ramach
réznych elementéw wymienionych w tej grupie: od Pair Programmingu
po samo wdrozenie. Koszt wykrycia bledu, w zaleznoéci od czasu, jakie-
go potrzeba, by blad znalez¢, mozecie zobaczy¢ ponize;.



Koszt

Zaprojektuj feedback loop tak, aby jak
najszybciej wykrywac bltedy w tworzonym
oprogramowaniu.

Wykres pochodzi z artykutu ,Independent testing and Agile teams”
Scotta Ambler Q9.

WAPA STWIERPZONA POPLZAS PROPUKC/!

WALA WYMAGAN ZNALEZIONA PRZEZ
TRAPYCYNE TESTY AKCEPTAC! V2Ytikowntks (VAT)

WAPA WYKRYTA PRZEZ
PRZEGLAP LUE (NSPEKC/E

PLUGOSE INEORMACS! ZWROTNES

Jak zauwazycie, im pdzniej dany blad wykryjemy, tym jego koszt bedzie
wiekszy. I to duzo wigkszy, jesli wykrycie nastapi na koncowych etapach
produkcji oprogramowania lub juz po jego wdrozeniu.


https://disciplinedagiledelivery.com/independent-testing/

I tak wlasnie patrze na feedback loop. Poszczegdlne elementy w ramach
odrebnych grup dajg informacje zwrotng (ktdra jest bardzo cenna), a je-
zeli spojrzymy na kilka elementéw na raz (jak np. na bledy), zauwazy-
my, ze powinni$my, oprocz indywidualnego spojrzenia, patrze¢ réwniez
calo$ciowo, poniewaz moze nam to pokaza¢ troche inng perspektywe.

PROPULTIVE Loors

RETROSPECTIVE >
SPRINT REVIEV >

CONTINUOUS PEPLOYMENT >

e
STANPUP METTING >
CONTINVOUS INTEGRATION >

PAIK. PROGRAMING >

Na powyzszym rysunku wymienione sg poszczegélne elementy infor-
macji zwrotnej na kazdym poziomie tworzenia oprogramowania. Kazdy
z nich moze da¢ nam duzg wartos¢. Dodatkows, zupelnie inng warto$¢
otrzymamy, jak spojrzymy na proces produkeji catosciowo (w tym przy-
padku mozemy patrze¢ juz np. na petle dotyczace produktu, a nie same-
g0 procesu wytworczego).
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