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3. Techniki zwinne dotyczace budowy produktu

Bardzo duzym obszarem zastosowania technik zwinnych jest zarzadzanie produktem w jego petnym
cyklu: od idei produktu, poprzez strategie produktu, rejestr produktu do zbudowania produktu,
a nastepnie przekazania klientowi lub uzytkownikom. Ten petny cykl zycia produktu przedstawia
ponizszy rysunek (na ktérym T&T oznacza Tools & Techniques).

Wizja produktu 8 Produkt projektu
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Metody zwinnego zarzadzania i zwinnej pracy bardzo mocno akcentujg wtasnie zarzadzanie
produktem, zwracajgc jednoczesnie uwage na szereg stabosci tradycyjnego zarzadzania projektem.
Temat ten — niezwykle praktyczny i interesujacy - jest jednak poza zakresem niniejszego Przewodnika.

W nastepnej czesci Przewodnika zostang wiec przedstawione techniki zwinne dotyczace odkrywania
produktu (ang. discovery), w szczegdlnosci dotyczace takich zagadnien, jak:

e Tworzenie wizji produktu

e Budowanie strategii produktu oraz mapy drogowej produktu (ang. roadmap)

e Przeksztatcenie pomystu na produkt lub ustuge w produkt/ustuge, a w przypadku produktow
IT lub zawierajgcych komponenty IT, na funkcjonalnosci produktu

e Budowanie planu etapéw rozwoju produktu

e Budowanie Rejestru Produktu.

W kolejnych czesciach Przewodnika zostang przedstawione techniki zwinne dotyczgce dostarczania
wymyslonego produktu: podejscie Scrum dotyczace wytwarzania i dostarczania produktu, opisanego
w postaci Rejestru Produktu, technika pracy iteracyjnej dotyczgca zaréwno produktow, projektow, jak
i dziatalnosci operacyjnej oraz podejscie Kanban, takze dotyczgce wytwarzania produktu, lecz bazujace
na idei zarzagdzania przeptywem (ang. flow management).
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3.1. Techniki tworzenia wizji produktu

Praca nad produktem zwykle zaczyna sie od stworzenia wizji produktu, okreslajacej:
e Jaki produkt bedzie budowany
e Dlaczego z biznesowego punktu widzenia warto budowac ten produkt
e Kto bedzie uzytkownikiem produktu i dlaczego bedzie chciat produkt uzytkowaé.

Wizja produktu opisuje generalny cel produktu lub ustugi, a czasem takze cele projektu majacego
dostarczy¢ produkt, jak i zwiezle sam produkt. Tak opisana wizja ma realizowaé cele strategiczne firmy
tworzacej produkt.

Wizja powinna by¢:
e  Ekscytujgca
e Jasnaizwiezia
e Spdjna.

Najczesciej stosowane metody opisu wizji to:
Product box
e Elevator statement

e Komunikat prasowy
e Landing page.

Sg one opisane ponizej.

Product box ma forme pudetka w ktorym ,,umieszczony” jest produkt. Celem techniki jest zwrdcenie
uwagi na rézne aspekty produktu, takie jak:

e Nazwa produktu, jego elementy graficzne

e Kluczowe elementy opisu produktu

e Mozliwosci zastosowania produktu

e Wymagania zwigzane z produktem i jego zastosowaniem.

Technika Elevator statetement polega na przygotowaniu bardzo zwieztej wypowiedzi nt. produktu,
jaka datoby sie przedstawi¢ w windzie podczas bardzo krétkiego spotkania z waznym decydentem lub
inwestorem. Wypowiedz powinna sktadac sie z nastepujgcych elementow:

e FOR: Dla kogo jest produkt?

e  WHO: Potrzeba lub korzysci odbiorcy lub uzytkownika zwigzane z produktem

e THE: nazwa produktu

e |S A: kategoria produktu

e THAT: najwazniejsza korzys¢, jakg produkt dostarcza

o  UNLIKE: kto lub co stanowi konkurencje dla produktu

e QOUR PRODUCT: co wyrdznia ,,nasz” produkt.

Technika Komunikat prasowy polega na przygotowaniu informacji o planowanym produkcie w formie
komunikatu prasowego, zawierajgcego nastepujgce informacje:
e Kto? Co?
Gdzie? Kiedy?
Jak? Dlaczego?

Z jakim skutkiem?
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3.2. Strategia produktu i Mapa drogowa produktu (ang. Product Roadmap)

Kolejnym krokiem budowy produktu jest stworzenie strategii produktu. Technikg zwinng pozwalajaca
na zwiezte, a jednoczes$nie precyzyjne opisanie strategii produktu, czesto wraz ze stworzong wczesniej
wizjg produktu jest kanwa (szablon), przedstawiony na ponizszych rysunkach.

Pierwszy z tych rysunkéw prezentuje uproszczong, skrédcong wersje opisu strategii produktu,
zawierajgcy takie elementy, jak:

e Grupa docelowa

e Potrzeba lub problem adresowany przez produkt

e  Opis produktu, w szczegdlnosci jego wyrézniki

e Cele biznesowe zwigzane z budowg produktu.

Kanwa w wersji rozbudowanej — przedstawiona na drugim rysunku - zawiera szereg dodatkowych
informacji.

Przygotowanie strategii produktu polega na wpisaniu do kanwy poszczegdlnych informac;ji.
Najefektywniejszg metodg pracy nad strategia jest przeprowadzenie warsztatu z udziatem
zainteresowanych interesariuszy, takich jak:

e  Wiasciciel produktu (Product Owner)

e Zespdt budujacy produkt

e Przedstawiciele obszaru sprzedazy i marketingu

e  Przyszli odbiorcy i/lub uzytkownicy produktu.

WIZJA PRODUKTU
Jaka jest wizja, nadrzedny cel stworzenia produktu?

GRUPA POTRZEBY PRODUKT CELE BIZNESOWE
DOCELOWA |
Do jakiego segmentu Jaki problem produkt Co to za produkt? Jakie korzysci produkt przyniesie
rynku adresowany jest rozwigzuje? firmie?
produkt? Co czyni go wyjatkowym?
Jakie sg korzysci z jego Jakie s3 cele biznesowe?
Kim sg docelowi kliencii | wprowadzenia? Czy mozna go stworzy¢?

uzytkownicy?
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WIZJA PRODUKTU
Jaka jest wizja, nadrzedny cel stworzenia produktu?

GRUPA
DOCELOWA

Do jakiego segmentu
rynku adresowany jest
produkt?

POTRZEBY

4

Jaki problem produkt
rozwiazuje?

PRODUKT CELE BIZNESOWE

Co to za produkt? Jakie korzysci produkt przyniesie
firmie?

Co czyni go wyjatkowym?
Jakie s3 korzysci z jego Jakie s3 cele biznesowe?

Kim sa docelowi klienci wprowadzenia? Czy mozna go stworzy¢?

i uzytkownicy?

ZRODLA CZYNNIKI
PRZYCHODOW KOSZTOWE

“‘ $ $

Jakie sg gtdéwne czynniki
generujace koszty
opracowania, marketingu,
sprzedazy i wsparcia
produktu?

KONKURENCJA KANALY

N4
p I

Jak produkt bedzie wprowadzany
na rynek i sprzedawany?

W jaki sposéb produkt
bedzie przynosit dochdd?

Kim s3 gtowni

konkurenci produktu?
Jakie mogg istnie¢ zrodta Czy te kanaty obecnie istniejg?
przychodow?

Jakie sg ich gtéwne
silne i stabe strony?

Opisana w powyzszy sposob strategia produktu czesto uzupetniana jest tzw. Mapa drogowg produktu.
Mapa wykorzystywana jest w kolejnym kroku pracy nad produktem. Jej celem jest przedstawienie
w prosty i czytelny sposdéb ramowego planu prac nad produktem, obejmujgcego zwykle elementy
przedstawione na ponizszym rysunku.

Przyktad Mapy produktu

Data Q2 Q3 Q4

Nazwa produktu MPV (wersja 1) Wersja 2 Wersja 3

Pomoc uzytkownikom w
nabraniu formy

i generowanie
przychodéw ze sprzedazy
w ramach aplikacji

Pomoc uzytkownikom w
poprawieniu ich nawykéw
zywieniowych i
powiekszenie bazy
uzytkownikéw

Pomoc uzytkownikom w
uswiadomieniu ich
nawykdéw zywieniowych
i pozyskanie wstepnej
bazy klientow

Cel produktu

Funkcjonalnosci * Dashboard zdrowego | * Przepisy i listy * Spersonalizowane

produktu

Zywienia
Integracja z
inteligentnymi
zegarkami i
urzadzeniami do
fitnessu

zakupoéw
Integracja z mediami
spotfecznosciowymi

urzadzenie (coach)
Utrata wagi
Integracja z wagami

Przychody ze sprzedazy
aplikacji 2, 4, 6, 8, 10
tygodni po wypuszczeniu
na rynek

Mierniki biznesowe | By¢ wérdd 10 najlepszych
aplikacji
diabetologicznych na
rynku po 6 miesigcach od

startu

Liczba aktywacji,
zaangazowanie (czas
uzytkowania), NPS
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3.3. Mapowanie oddziatywania (ang. Impact Mapping)

Mapowanie oddziatywania to metoda pozwalajgca na szybkie i uwzgledniajgce wszystkie najwazniejsze
aspekty (tj. cel, aktorzy, produkty) opisanie sposobu przeksztatcenia pomystu na produkt lub ustuge
w produkt/ustuge, a w przypadku produktéw IT lub zawierajgcych komponenty IT na funkcjonalnosci
produktu IT.

Mapowanie oddziatywania moze by¢ wykorzystane zaréwno przez kierownika projektu, przez
wtasciciela produktu, a takze przez zespét projektowy do okreslenia celéw projektu i/lub produktu oraz
do powigzania tych celdw z tzw. aktorami i produktami, a nastepnie do okreslenia gtéwnych
produktéw, umozliwiajgcych zrealizowanie zdefiniowanych w pierwszym kroku celéw.

Mapowanie oddziatywania obejmuje nastepujgce kroki:
1. Definiowanie celéw biznesowych
2. Analiza zachowania aktoréw (ang. impacts) wspierajgcych osiggniecie celéw biznesowych
3. Ocenaianaliza produktéw powigzanych z zachowaniami aktoréow
4. Budowanie Rejestru Produktu.

Metoda umozliwia wiec opisanie tworzonego produktu i jego kontekstu biznesowo-uzytkowego
w zwiezty sposéb, na jednym rysunku.

Strukture Mapy oddziatywania przedstawia ponizszy rysunek.

Zachowania
Zachowania

Zachowania
Zachowania '—

Poszczegdlne elementy Mapy definiowane sg w nastepujgcy sposdb:

Cel
biznesowy

Cel:
e Odpowiada na pytanie: dlaczego chcemy budowa¢ produkt
e Okresla dlaczego produkt bedzie przydatny
e Eksploruje problem biznesowy, wymagajacy rozwigzania.

Aktorzy to osoby i/lub role:
e Kreujgce pozadane rezultaty/efekty
e Mogace utrudniac lub przeszkadzaé w uzyskaniu rezultatow
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e Bedgace konsumentami lub uzytkownikami produktu
e Na ktére wptywa produkt lub rezultat biznesowy.

Zmiany zachowania, czyli oddziatywania opisuja:
e Zachowania aktorédw, zwtaszcza te prowadzace do uzyskania rezultatéw biznesowych, jak
i zachowania utrudniajgce ich uzyskanie.

Produkty:
e Stanowig narzedzie umozliwiajgce pozgdane zmiany zachowania aktoréw
e Wspierajg pozadane zmiany zachowan aktordw, zwitaszcza te prowadzgce do uzyskania
rezultatow biznesowych, jak i zachowania utrudniajace ich uzyskanie.

Mapa oddziatywania jest jedng z technik zwinnych stosowanych podczas definiowania produktéw i/lub
projektéw. Mozna jg stosowac wraz z takimi technikami, jak:

e Mapowanie historyjek (ang. Story Mapping) — opisane w kolejnym rozdziale Przewodnika

e Specyfikacja wg wzorcow lub inne techniki definiowania wymagan.

Powigzanie Mapy oddziatywania z w/w technikami zwinnymi w procesie budowy produktu
przedstawia ponizszy rysunek.

Dlaczego?
Rezultat
A ’ : :
Mapowanie oddziatywania
Oddzialywania
Produkty
Aktywnosci -
uzytkownika Story Mapping
Epiki
Historyjki
uzytkownika
Kryteria akceptacji
Wzorce I
J’_ ) Specyfikacja wg wzorcow Wytwarzanie
Specyfikacja y
Jak? <€ >
Wczesniej Pozniej

3.4. Mapowanie historyjek (ang. Story Mapping)

Mapowanie Historyjek to metoda okreslania priorytetéow prac projektowych oraz planowania zbioru
prac, np. planowania prac etapu projektu, opracowana przez Jeffa Pattona.

Gtéwne zastosowania Mapowania Historyjek to:
e Okreslanie priorytetdw tzw. Historyjek Uzytkownika, wymagan oraz innych elementéw prac
do wykonania w projekcie lub podczas pracy nad produktem
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e Wsparcie przy dekompozycji zagregowanych prac (np. opisanych jako ,duza praca”, czyli

tzw. Epik) na mniejsze prace, realizowane przez zesp6t projektowy/produktowy
e Planowanie prac etapéw projektow

w formie wizualnej, tatwej do zrozumienia i do zastosowania przez interesariuszy projektu.

Mapowanie Historyjek moze by¢ wykorzystane zaréwno przez kierownika projektu, przez wtasciciela

produktu, a takze przez zespdt projektowy do okreslenia zakresu projektu i/lub produktu oraz
zaplanowania prac projektu w jego poszczegdlnych etapach.

Mape buduje sie w nastepujgcych krokach:

1. W gérnych wierszach Mapy wpisujemy scenariusz i gtdwne procesy, ktorych ma dotyczyé
projekt lub produkt (jak na rysunku ponizej), lub gtéwne funkcjonalnosci/produkty projektu

Scenariusz
Proces Proces Proces
o B 5

Proces Proces Proces Proces Proces Proces
krok D krok H krok G krok F krok E krok B

4

W kolejnych wierszach wpisujemy funkcjonalnosci (na rysunku opisane jako ,Story”,
czyli Historyjka Uzytkownika), lub zadania jakie realizujg uzytkownicy w danym procesie

4

Proces Proces Proces Proces Proces

krok A krok D krok C krok G

krok B

Story Story Story Story Story Story Story Story
Ao1 Do1 Ho1 co1 go1i Fo1 EO1 Bo1
Story Story Story Story Story Story Story Story
AO2 Do2 Ho2 Co2 Go2 Fo2 EC Bo2
. S:ggy Story Story Story Story Story
= boz cos Go3 EO3 BO3
S:g‘:f Story Story Story
co4 GO4 EO4
Stor
o 53 Story
v Eos
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3. W kolejnym kroku okreslamy priorytety funkcjonalnosci lub zadan i przypisujemy je — zgodnie
z tymi priorytetami — do etapow projektu

B P >
Proces Proces Proces Proces Proces Proces Proces Proces
step A step D step H step C step G step F step E step B

Story Story Story Story Story Story Story Story

Aol Do1 Hozx coz1 Go1 Fo1 Eo1 Bo1
Story & | Story Story Story o
AO2 A [ Ho2 ) [ _cos Etap1 e o
Story  Story Story Story Story Story
A0S DoO3 cos Go2 EO2 Bo3
Story O Etap 2 Story Story S
oz 1] Gos eor ) P
Story  Story Story Story Story = Story
¥ Aot Do2. co2 Gos EO3 BO2

Etap 3 Story

EOSs

Powyizsze kroki prowadzg do zdefiniowania zakresu prac, w postaci Rejestru Produktu, obejmujgcego
zarowno szczegotowe Historyjki Uzytkownika (ang. User Story), planowane do realizacji w Etapie 1, jak
i elementy na wyzszym poziomie ogdlnosci, jak Epiki i funkcjonalnosci planowane do realizacji
w pdziniejszych etapach prac projektowych/prac nad produktem.

Rejestr Produktu przedstawiony jest na ponizszym rysunku.

Rejestr produktu (Backlog)
$ $$ $$$

|

Poszczegdlne kolorowe pionowe linie symbolizujg Historyjki Uzytkownika.

Symbole $ pokazujg warto$¢ biznesows, jakg moze dostarczyé konkretna historyjka. Jak widaé
na rysunku historyjki o najwiekszej wartosci (opisane poprzez $S$) znajduja sie na poczatku Rejestru
produktu, co oznacza, ze wtasnie one bedg realizowane w pierwszej kolejnosci, a wiec znajdg sie
w pierwszych, realizowanych przez zespoét iteracjach.

3.5. Rejestr Produktu (ang. Product Backlog)

Rejestr Produktu okresla zakres produktéw, jakie majg powsta¢ w projekcie wg wiedzy jaka dostepna
jest Wtascicielowi produktu ,,w danym momencie”. Oznacza to, ze na poczgtku prac czes$¢ produktow,
jakie majg powstac w projekcie moze i powinna by¢ znana ,,z detalami”, tj. na poziomie szczegétowym,
umozliwiajgcym zespotowi projektowemu rozpoczecie prac nad nimi. Cze$¢ produktéw projektu jest
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znana i opisana na wyzszym poziomie ogélnosci, co oznacza, ze przed rozpoczeciem pracy przez zespot
projektowy powinna zostaé uszczegdétowiona. Inna czes¢ produktéw jest stabo znana i opisana,
wymagaé wiec bedzie uszczegbétowienia w trakcie projektu.

Rejestr Produktu jest wykorzystywany przez Wtasciciela produktu, Kierownika projektu do zwinnego
zarzadzaniem zakresem na poziomie strategicznym oraz przez zespdt projektowy do zwinnego
zarzgdzaniem zakresem na poziomie operacyjnym. Moze by¢ takze wykorzystany przez Wtasciciela
Biznesowego Projektu i Komitet Sterujgcy do zarzadzania projektem na poziomie strategicznym.

Wg Scrum Guide 2020: ,,Product Backlog to ewoluujgca, uporzgdkowana lista tego, co jest konieczne
do ulepszenia produktu. To jedyne Zrddto pracy podejmowanej przez Scrum Team”.

Rejestr Produktu ,zyje” wiec w trakcie trwania projektu: jego produkty sg uszczegdétawiane, moga
wchodzi¢ do niego produkty nie przewidywane na poczatku, inne mogg by¢ z niego usuwane. Dzieki
takiemu podej$ciu mozna zwinnie zarzadzac zakresem projektu, czyli dopasowywaé go do zmieniajgcej
sie sytuacji biznesowej oraz do wiedzy zdobytej w trakcie projektu.

Przyktadowy Rejestr Produktu przedstawiony jest na ponizszym rysunku:

Wysoki

priorytet Rejestr produktu

L Historyjki (user stories)

__ Duza robota (feature)

— Praca do wykonania (epic)
NisKi
priorytet

Przedstawiona na rysunku hierarchia elementéw Rejestru Produktu — bedgca ,migawka” zakresu ,na
dzi$” obejmuje elementy o réznym stopniu szczegdétowosci opisania. Historyjki to te elementy, ktore
bed3a wytwarzane przez zespot projektowy w najblizszym czasie, czyli w najblizszej iteracji/iteracjach,
gdyz zostaty opisane z odpowiednim do rozpoczecia prac stopniem szczegétowosci. Inne elementy do
wykonania (nazwane: Duza robota oraz Praca) bedg uszczegoétawiane w trakcie projektu. Elementy
Rejestru Produktu sg definiowane dla danego projektu. Z punktu widzenia standaryzacji pracy w firmie
najlepiej bytoby, by te elementy byty nazwane, zdefiniowane i stosowane w jednolity sposob we
wszystkich projektach realizowanych w tej firmie.

Zwinne zarzadzanie zakresem z wykorzystaniem Rejestru Produktu polega wiec na ewolucyjnym
dodefiniowywaniu produktéw, jakie majg powstac w projekcie oraz uszczegdétawianiu ich opisu.
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Elementy ,,do realizacji” czyli historyjki, opisywane sg czesto w nastepujacej postaci:
Jako <rola>, chce <wykonaé funkcje>, zeby <uzyska¢ wartos$é>.

Ponadto taki element , do realizacji” powinien zawieraé:

e  Opis tzw. Definicji Ukonczenia, okreslajgcej warunki/kryteria zrealizowania elementu zgodnie
zZ wymaganiami

e Opis tzw. Definicji Gotowosci, okreslajgcej warunki/kryteria jakie muszg by¢ spetnione przed
przystgpieniem zespotu projektowego do prac nad elementem.

Rejestr Produktu powinien takze zawiera¢ Cel Produktu, opisany np. za pomocg Metody OKR
(przedstawionej w Przewodniku na str. 10).

Rejestr Produktu ,na dany moment” jest podstawg do zaplanowania prac w lteracji (Sprincie), czyli
predefiniowanym krotkim odcinku czasu, ktérego rezultatem powinny by¢ stworzone — zgodnie
z Definicjg Ukonczenia — produkty.

Rejestr Produktu wraz z oszacowanymi — wg kryterium spodziewanej wartosci, ilustrowanej symbolem
dolara - elementami przedstawia ponizszy rysunek, bedacy rozszerzeniem wczesniejszego rysunku
prezentujgcego Rejestr produktu (na str. 20) o zespdt projektowy/produktowy oraz zrealizowane przez
niego historyjki.

Rejestr produktu (Backlog) Zrobione
$ $$ $$$

184

T

Praca z Rejestrem Produktu moze by¢ realizowana z wykorzystaniem:

5%

1. Podejscia iteracyjnego (zob. Scrum, strona 23)
2. Podejscia opartego o przeptyw (ang. Flow-based) (zob. Kanban, strona 26).
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