Zwinnosc¢ i zwinne techniki
zarzadzania i pracy —
przewodnik dla menedzerow

Czesc | - Zwinnos¢ biznesowa
i zwinne zarzadzanie celami



Cel i odbiorcy Przewodnika:

Przewodnik ,,Zwinno$¢ i zwinne techniki zarzadzania i pracy ” ma na celu dostarczy¢ menedzerom, jak
i ich wspétpracownikom — przede wszystkim spoza obszaru IT -podstawowg wiedze nt. zwinnych
technik zarzadzania produktem, projektem i pracami, sktadajgcych sie na podejscie zwinne (Agile).

Podejscie zwinne (Agile) obejmuje dwa gtdwne aspekty:
1. Mind-set, czyli sposéb myslenia lub méwiagc inaczej: model mentalny oraz
2. Metody i techniki dotyczace:
a. Pracy operacyjnej, projektowe] i produktowej
b. Pracyiwspodtpracy ludzi w firmie i zespole.

Nalezy jednak pamieta¢, ze podejscie zwinne/Agile, zaréwno mind-set jak i metody i techniki pracy,
stanowi tylko narzedzie do celu, jakim jest efektywne funkcjonowanie i zapewnienie statego rozwoju
firmy we wspdtczesnych czasach, w s$rodowisku biznesowym, okreslanym akronimem VUCA
(zob. ramke ponizej). Warunkiem realizacji tego celu jest to, by firma, jej zespoty oraz pracownicy
charakteryzowali sie umiejetnoscia dopasowania sie do szybko zmieniajgcych sie warunkéw oraz
umiejetnoscig radzenia sobie z tg niepewnoscig, ztozonoscig i niejednoznacznoscig. Te umiejetnosci
mozna okresli¢ mianem zwinnosci (ang. agility).

VUCA

Volatility - zmiennos¢
Uncertainty - niepewnos¢
Complexity - ztozonos¢
Ambiguity — niejednoznacznosc¢

Stownik Meriam-Webster definiuje agility jako ,ceche lub stan bycia zwinnym (agile)”. Do mnie
najbardziej trafia okreslenie Jima Highsmitha: ,Agility to zdolno$¢ zaréwno tworzenia, jak
i odpowiadania na zmiany w celu uzyskiwania zyskdw w turbulentnym srodowisku biznesowym.
Zwinnos$¢ to umiejetnos¢ rdwnowazenia elastycznosci i stabilnosci”.

Struktura przewodnika odzwierciedla dwa w/w aspekty podejscia zwinnego, tj. mind-set, czyli model
mentalny oraz metody i techniki, prezentujgc je w kolejnych rozdziatach.

Przewodnik otwiera rozdziat przedstawiajgcy zaréwno zwinnos¢ (ang. agile), jak i zwinnos¢ biznesowg
(ang. business agility), bez zrozumienia ktérych stosowanie technik zwinnych nie przyniesie
spodziewanych rezultatow, co potwierdzajg doswiadczenia wielu firm w kraju, jak i na S$wiecie, a takze
moje wtasne.

Po tym rozdziale Przewodnika znajdujg sie zwiezte opisy najbardziej przydatnych — moim zdaniem -
technik zwinnych, podzielonych na:

e Techniki pracy operacyjnej, projektowe] i produktowej oraz
o Techniki pracy i wspétpracy ludzi.

Przewodnik przeznaczony jest przede wszystkim dla menedzerdw oraz specjalistow spoza obszaru IT
(gdzie podejscie zwinne znajduje najszersze zastosowanie) - zaréwno z firm w ktérych komponent IT
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odgrywa wazna role (np. banki, telekomy), jak i z firm typowo produkcyjnych, czy ustugowych - ktdrzy
chcieliby zdoby¢ wiedze nt. technik zwinnych i mozliwosci ich praktycznego zastosowania w swoim
Srodowisku biznesowym. Techniki zwinne — zastosowane w sposdb profesjonalny - mogg przynies¢ im
i ich firmom znaczne korzysci biznesowe (np. takie, jak przedstawione na stronie 6).

Przewodnik — zdaniem autora — bedzie takze przydatny dla menedzerdéw, jak i specjalistow z obszaru
IT, gdyz w prosty i praktyczny sposdb wyjasnia zwinnos¢ i techniki zwinne, dostarczajgc odpowiedzi na
nastepujace pytania:

e Czemu stuzy konkretna technika, czyli: jaki jest cel jej stosowania?
e Kto moze wykorzystywac konkretng technike?
e Jak w praktyce wykorzystywac konkretng technike?
oraz podajac zrédta dalszych, bardziej szczegdétowych informacji nt. kazdej techniki zwinne;j.

Przewodnik — wg zamierzen autora — bedzie rozwijany, oczywiscie ... metodg zwinng, iteracyjnie po
zebraniu od jego czytelnikdéw feedbacku oraz sugestii zagadnien, jakie warto by przedstawi¢ w jego
kolejnych wydaniach.

Dlatego tez bede bardzo wdzieczny za wszelkie uwagi, komentarze oraz propozycje udoskonalenia
i dalszego rozwoju Przewodnika.

Z goéry dziekuje i zycze inspirujgcej lektury oraz wielu praktycznych zastosowan przedstawionych
w Przewodniku technik oraz uzyskania korzysci wynikajgcych z ich stosowania.



Spis tresci i lista technik zwinnych przedstawionych w Przewodniku:

1. Zwinnos$¢ (ang. Agile) oraz zwinnos¢ biznesowa (ang. Business Agility) przedstawia czym
jest Agile oraz zwinno$¢ biznesowa, a takze opisuje Agile mind-set, bedacy warunkiem
efektywnego stosowania technik ZWINNYCh ... e 5

2. Zwinne zarzadzanie celami projektu/produktu oraz firmy metodg OKR
(ODbJECtIVES KEY RESUILS) ooueieeietiet ettt sttt ettt e r s et ste st st sa e e s sttt eassaneseateste s nnanean 10

3. Techniki zwinne dotyczace budowy produktu: od idei produktu, poprzez strategie
produktu, mape drogowg produktu do Rejestru Produktu (ang. Product Backlog), takie, jak: 13

o Techniki tworzenia Wizji Produktu .......ccceceeeiierennicreeee e 15
e Strategia produktu oraz Mapa drogowa produktu .........cceceevreeeeveiienenececeeseeneens 16
e Mapowanie oddziatywania (ang. Impact Mapping) .....cccceeeeveeiesiereceeceseer e 18
e Mapowanie historyjek (ang. Story Mapping) ....cccccceveemimeeeereerecee et e 19

e Budowanie Rejestru Produktu

4. Scrum — podejscie do budowania produktu, zdefiniowanego poprzez Rejestr Produktu
stosujgce podejscie iteracyjne, czyli krotkie cykle planowania — realizacji — prezentacji
produktu — zbierania feedbacku i wyciggania wnioskdow dla kolejnych iteracji .......ccccoeeeeeeeee. 25

5. Kanban — podejscie do zarzadzania projektami, produktami, pracy operacyjnej oraz
doskonalenia, bazujgce na przeptywie i zarzagdzaniu przeptywem (ang. Flow, Flow

MANAZEMENT) .ottt ettt e s et ste et e aestesss s et sse st sea et esseteses et easstesssbesensatessatesesssbensssesensetesnasases 28
6. Szacowanie prac metodg rozmiaru koszulek (ang. T-shirt) ....cccccovevvvenccesccereeee e 32
7. Doskonalenie sposobu pracy, 0bejMUJGCE : .....cccucieiieiieeeece ettt st st 33
o Technike doskonalenia Nazywang Kata ..........ccccoceceeeinininecce e 34
e Wybrane techniki stosowane podczas retrospektywy prac ........ccceeeeeeceereseseecnnne. 35
8. Techniki dotyczace pracy i wspotpracy ludzi w firmie i zespole: ... 40
e Wybrane techniki wspdtpracy ludzi nazywane mianem Liberating Structures ...... 40
o Technika MoVINg MOLIVAtOrS ......cccccveieiieiirece ettt st st st e ettt 42

Czesci 2-6 dotyczg zwinnych technik majacych zastosowanie w poszczegdlnych zagadnieniach cyklu
zycia produktu, natomiast cze$¢ 7 (Doskonalenie sposobu pracy) prezentuje wybrane techniki
doskonalenia, jednej z najwazniejszych zasad podejscia zwinnego, znajdujgce zastosowanie na
wszystkich etapach cyklu zycia produktu.

Na ponizszym rysunku przedstawiono w schematyczny sposdb cykl zycia produktu, obejmujacy dwie
fazy:
1. Odkrywanie (ang. Discovery)
2. Dostarczanie (ang. Delivery)
Oraz:
e Techniki (oznaczone: TZ)
e Myslenie zwinne (oznaczone MZ)
opisane w Przewodniku, a znajdujgce zastosowanie w tych fazach cyklu zycia produktu.



Zwinnos¢ i zwinnos$é biznesowa w
Agile mind-set

Mz

Cykl zycia produktu

Metody doskonalenia: Kata,
techniki retrospektywy




1. Zwinnos¢ (ang. Agile) oraz zwinno$¢ biznesowa (ang. Business Agility)

Agile to pojecie, ktérego narodziny zwigzane sg z ogtoszeniem Manifestu Agile (ang. agile — zwinny,
sprawny), co miato miejsce w lutym 2001 r. w Snowbird w stanie Utah (USA), podczas spotkania 17
0s6b stosujgcych i promujgcych nowe metody wytwarzania oprogramowania.

Agile jako pojeciu, przypisuje sie co najmniej dwa znaczenia.

1. Agile to sposéb myslenia (ang. mindset) o zarzadzaniu ztozonymi przedsiewzieciami, obejmujgcymi
konkretne prace, projekty, produkty i cate organizacje. Cechami charakterystycznymi tego sposobu
zarzadzania sg miedzy innymi:

a. Duza czestotliwosc¢ i wysoka efektywnosé dostarczania i analizy produktu pracy

b. Orientacja na priorytety oraz wartosci i potrzeby biznesowe

c. Pracaw krétkich iteracjach i dostarczanie rozwigzania, produktu, ustugi w kazdej iteracji

d. Uwzglednienie zmiennosci Srodowiska, otoczenia, wymagan - otwartos¢ na zmiany,
poprzez elastyczng adaptacje do zmieniajgcych sie okolicznosci, czyli podejscie nazywane:
»lnspect and adapt”

e. Scista i partnerska wspdtpraca stron, np. Klient — Dostawca, lub: Biznes — IT (w firmie);

f. Transparentnos¢ informacji, dziatan, intencji, popetnianych bteddw, itp.

2. Agile —to zbiér zwinnych metod pracy, planowania i wytwarzania produktéw np. oprogramowania,
realizacji i zarzagdzania projektem, takich jak Scrum, Kanban, Extreme Programming (XP), Dynamic
Systems Development Method (DSDM), Disciplined Agile (DA), ktorych wspdlnym mianownikiem
sq:

e wartosci oraz zasady okreslone w Manifescie Agile,
e a ktdre wykorzystujg rézne techniki zwinnej pracy i zwinnego zarzadzania.

Przewodnik niniejszy proponuje nastepujgce okreslenie czym jest Agile:
Podejscie Agile to:

e Zbiér metod i technik - pracy i zarzagdzania pracami, projektami i produktami oraz - pracy
i wspotpracy ludzi ORAZ
e Sposdb myslenia o biznesie, Swiecie VUCA i ,,mojej” roli w firmie

Podejscie Agile zorientowane jest na dostarczanie wartosci:

e Klientom
e QOrganizacji stosujacej Agile
e Pracownikom organizacji stosujgcej Agile.

Cztery elementy podejscie Agile przedstawia ponizszy rysunek.



Mindset Wartosci Zasady Praktyki
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Being Agile — Doing Agile

Na podstawie c44u'le5herpas

https://www.agilesherpas.com/blog/benefits-of-agile-marketing

Oczekiwane Korzysci podejscia zwinnego (Agile):

1. Mozliwo$¢ wykonania/dostarczenia produktu w krétszym czasie, dostarczanie elementéw
produktu szybciej, w krétkich iteracjach

2. Mozliwo$é szybszego dostarczania, analizy i rozliczania stworzonych produktéw projektu na koniec
iteracji, w sposéb przyrostowy

3. Moizliwo$¢ elastycznej modyfikacji zakresu produktu w ramach okreslonych przez Klienta
i Wykonawce

4. Mozliwosé lepszej i efektywniejszej wspotpracy Klienta i Wykonawcy, dzieki podejsciu opartemu
z zatozenia na:
e Wspdtpracy Klienta i Wykonawcy
e Precyzyjnym okresleniu rél i odpowiedzialnosci stron i uczestnikéw projektu
e Pracy w krétkich iteracjach, pozwalajgcych na szybkie uzyskanie przez obie strony zaréwno
rezultatow, jak i informacji zwrotnej nt. tego rezultatu oraz dokonywanie usprawnien
w sposobie pracy oraz odpowiednich modyfikacjach zakresu prac

5. Mozliwos$¢ zakonczenia wspotpracy stron w momencie gdy Klient uznat, ze uzyskat spodziewane
efekty biznesowe, przy jednoczesnym zabezpieczeniu intereséw Wykonawcy

6. Mozliwos¢ — dzieki punktom (1) — (5) powyzej - szybszego i efektywniejszego uzyskania przez
Klienta rezultatéw biznesowych projektu.

Dostarczanie wartosci: porownanie podejscia tradycyjnego i zwinnego

Poréwnanie z punktu widzenia dostarczania wartosci, czyli w konsekwencji korzysci biznesowych
(o$ pionowa) w czasie (0$ pozioma) podejscia tradycyjnego, (czesto okreslanego jako podejscie
kaskadowe, lub — z angielska - waterfallowe) oznaczonego kolorem czerwonym oraz wariantéw
podejscia zwinnego, oznaczonego kolorem zielonym przedstawia ponizszy rysunek.


https://www.agilesherpas.com/blog/benefits-of-agile-marketing
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Poréwnanie podejscia zwinnego i tradycyjnego pod katem czterech — waznych z biznesowego punktu
widzenia - kryteridow przedstawia kolejny rysunek.
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Podejscie zwinne

Czas

Czas

Podejscie tradycyjne

Podejscie Agile moze by¢ stosowane w okreslonych warunkach. Warunki stosowania podejscia Agile
przedstawione sg w ponizszej tabeli.

Warunki

Sprzyjajace

Niesprzyjajgce

Otoczenie rynkowe

Preferencje klienta i opcje
rozwigzania zmieniajg sie czesto

Warunki rynkowe sg stabilne
i przewidywalne

Zaangazowanie Klienta

Scista wspotpraca oraz szybki
feedback (informacja zwrotna)
sg mozliwe

Wymagania s jasne na
poczatku pac i pozostang state

Typ innowacji

Problemy s3 ztozone, rozwigzania
sg nieznane, zakres nie jest
precyzyjnie zdefiniowany.
Specyfikacja produktu moze sie
zmieniaé. Kreatywne punkty

Podobna praca byta wykonana
wczesniej, a innowatorzy sadzg,
Ze rozwigzanie jest jasne.
Szczegdtowa specyfikacja oraz
plany pracy moga by¢ okreslone
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zwrotne oraz ,time-to market” sg
bardzo istotne.

Kros-funkcjonalna wspodtpraca jest
niezbedna.

z duzym poziomem pewnosci

i powinny by¢ respektowane.
Problemy mogg by¢ rozwigzane
sekwencyjnie w funkcjonalnych
silosach.

Modularno$¢ pracy

Przyrostowe budowanie produktu
dostarcza wartos¢ dla klienta, ktoéry
moze stosowac ten produkt.

Praca moze by¢ podzielona na

Klienci nie mogg zaczgé
testowania czesci produktu,
o ile nie powstat caty produkt.

Zmiany wprowadzane

czesci i realizowana w szybkich
(krétkich) iteracyjnych cyklach.
Zmiany wprowadzane

na ostatni moment” sg
zarzadzalne.

na ostatni moment” sg drogie
lub niemozliwe.

Wptyw posrednich
btedéw

Btedy stanowig wartosciowg
nauke.

Btedy majg katastrofalny
wptyw.

Zrédto: Embracing Agile, Darrell K. Rigby, Jeff Sutherland, Hirotaka Takeuchi:
https://hbr.org/2016/05/embracing-agile?autocomplete=true

Pojeciem szerszym niz podejscie zwinne (Agile) jest zwinno$¢ (ang. agility) i odnoszaca sie do Swiata
biznesu zwinnos¢ biznesowa (ang. business agility).

Zwinno$¢ to: szybkie reagowanie na zmiany (biznesowe, technologiczne, wymagan, itp.),
dostosowywanie sie do tych zmian, a takze aktywne kreowanie réznych zmian, dla uzyskiwania
rezultatow biznesowych w $rodowisku VUCA oraz dla uzyskiwania satysfakcji i zadowolenia
pracownikéw.

Zwinnos$¢ biznesowa to zdolnos¢ zaréwno tworzenia, jak i odpowiadania na zmiany, zachodzgce
zarowno wewnatrz organizacji (np. zmiana strategii, pracownicy z nowymi kompetencjami,
powstawanie nowych produktéw), jak i na zewnatrz (nowe technologie, nowe produkty konkurencji,
nowe oczekiwania odbiorcdw, nowe nawyki i postawy) w celu realizacji misji i strategii, a takze
uzyskiwania zyskow (finansowych, jak i nie finansowych). Zwinnos¢ to takze umiejetnosc
rownowazenia elastycznosci i stabilnosci.

Na poziomie operacyjnym zwinnos$é biznesowag mozna uzyskaé stosujgc zwinne metody pracy, zwinne
metody zarzgdzania projektami i zarzadzania produktami, a takze zwinny sposéb dziatania i myslenia.

Zwinno$¢ na poziomie operacyjnym to:

e Szybkie dostarczanie rezultatéw biznesowych, poprzez szybkie dostarczanie produktow
wytwarzanych w krétkich (tydzien, 2 tygodnie, itp.) odcinkach czasu zwanych iteracjami oraz
uzyskiwanie od uzytkownikéw/odbiorcéw produktu na koniec kazdej iteracji informacji
zwrotnej nt. otrzymanej wartosci i dostarczajgcych je produktéw

e Zorientowanie na efektywnos$é, wydajnos¢ i przewidywalnos$¢ tego w jaki sposdéb praca
zostanie zrealizowana

e Poszukiwanie  odpowiedniej rédwnowagi pomiedzy  efektywnoscia,

i przewidywalno$cia tego w jaki sposdb praca zostanie zrealizowana, gdzie
o Efektywnosé to dostarczanie tego co chce klient, w czasie, w ktérym klient chce by byto

to dostarczone
o Wydajnosc to alokowanie dostepnych zasobéw ekonomicznych tak optymalnie, jak to
tylko mozliwe, w celu dostarczenia wartosci

wydajnoscia


https://hbr.org/2016/05/embracing-agile?autocomplete=true

o Wieksza przewidywalno$¢ to mozliwos¢ doktadniejszego prognozowania terminu
dostarczenia wartosci przy akceptowalnym przez odbiorce stopniu niepewnosci
e Zorientowanie na wspotprace biznesu z wykonawcami zaréwno wewnetrznymi (np. IT), jak
i zewnetrznymi (firma wdrozeniowa, software house)
e Przenoszenie coraz wiekszej odpowiedzialnosci za dostarczane produkty oraz za zarzadzanie
pracami z poziomu menedzerdw na zespoty wytworcze (np. zespoty projektowe)
e Specyficzne role, utatwiajgce realizacje w/w punktow, takie, jak:
o Scrum Master
o Witasciciel Produktu (Product Owner).

Zwinny mind-set

Zwinny mind-set, czyli sposéb myslenia o Swiecie i biznesie, firmie, zespole, a takze o swojej roli
i podejsciu do pracy i wspdtpracy w firmie i zespole jest podstawg efektywnego i skutecznego
stosowania wszelkich technik zwinnych.

Bez zwinnego mind-setu zwinne techniki bedg stosowane w sposéb mechaniczny i — méwie to na
podstawie swoich wieloletnich doswiadczen — po prostu nie przyniosg spodziewanych rezultatéw
i korzysci.

Liste najwazniejszych sktadowych zwinnego mind-set’u przedstawia ponizszy rysunek.

Mind-set (Being Agile):

= Zmiany to normalnos¢

= Swiat jest ztozony

= Dostarczanie wartosci biznesowej to priorytet

= Pracownicy na pierwszym miejscu

= Praca zespotowa (,,MY”) i wspoétpraca

= Uczenie sie i doskonalenie oraz eksperymentowanie
= Transparentnosc i zaufanie

Zwinnos¢ to takze takie elementy, jak:

e Mpyslenie systemowe, catosciowe (holistyczne)

e Traktowanie zmian jako normalnosc

e Zorientowanie na uzyskanie wartosci biznesowej dzieki wytwarzanym produktom

e Ciggte uczenie sie i doskonalenie oraz eksperymentowanie

e Praca zespotowa (nacisk na: ,MY”) i wspotpraca w zespole, miedzy zespotami, miedzy
jednostkami organizacyjnymi.



2. Zwinne zarzadzanie celami projektu/produktu oraz firmy metodg OKR
(Objectives Key Results

Metoda OKR (ang. Objective Key Results) to metoda zwinnego zarzadzania celami firmy i jej obszaréw
biznesowych, a takze zarzgdzania celami projektu, celami produktu. Metoda OKR obejmuije:

o Definiowanie celdw firmy, projektu, produktu dla zdefiniowanych w firmie, w projekcie,
w produkcie okreséw, np. celéw rocznych i skorelowanych z nimi celéw kwartalnych

e Przegladanie stanu realizacji celéw zaréwno w cyklach krdtko-okresowych (np. 2-tygodnie), jak
i ich przegladanie i podsumowywanie w cyklach dtuzszych (np. kwartalnych).

Metoda OKR w zarzgdzaniu projektami moze by¢ wykorzystana przez:

e Wiasciciela biznesowego projektu
e Kierownika projektu
e  Wiasciciela produktu (Product Ownera)

do zdefiniowania i opisania celdw projektu i celéw produktu, a takze do zdefiniowania celéw etapu
prac oraz iteracji.

Metoda OKR obejmuje 3 nastepujgce elementy:

1. Format zapisu celu, czyli trzy nastepujgce elementy: Osiggniecie - KR = Kluczowe Rezultaty oraz
Akcje (wyjasnione ponizej)
2. Proces zarzadzania celami, obejmujacy:
a. Ustalanie celéw i synchronizacje celéow ,w pionie” i ,,w poziomie”
b. Regularne przeglagdanie stanu realizacji celéw
3. Mind-set: sposdb myslenia kadry zarzadzajacej oraz menedzerdéw, lideréw i pracownikdéw
o firmie, celach biznesowych, ,,mojej” roli w firmie i zespole.

Powyzsze trzy elementy muszg uwzgledniaé kontekst firmy i by¢ do niego dopasowane.
Format zapisu celu obejmuje:

Osiggniecie (Objective) = najwazniejsze 1-2 osiggniecia: co chcemy osiggna¢, zmienic
Osiggniecie powinno by¢:

e Jakosciowe, inspirujgce i ekscytujgce, tatwe do zapamietania
o Woyrazone jezykiem zespotu, zrozumiate dla pracownikéw

e Wspierajace cele wyzszego poziomu

e Podobne do misji, lecz dla krétszego odcinka czasu

e Definiowane dla firmy i/lub zespotu.

Kluczowe Rezultaty (Key Results) = kluczowe 3-4 rezultaty dla jednego Osiggniecia
Kluczowe Rezultaty:

e (Odpowiadajg na pytanie: ,Jak poznamy, ze zrealizowaliSmy nasze Osiggniecie?”

e Muszg by¢ mierzalne lub binarne, dostarczajagc odpowiedzi na pytanie: W jakim stopniu
Osiggniecie zostato zrealizowane?

e Powinny mie¢ postac: Od X (wartos¢) do Y (wartos¢) w okresie T (czas, np. kwartat)

e QOpisane sg jako rezultaty (ang. Outcome), a nie jak zadania

e Sgambitne, trudne do osiggniecia

o Zwykle wystepujg 3-4 Kluczowe Rezultaty dla 1-ego Osiggniecia, gdyz opisujg rézne aspekty
tego Osiggniecia

e Doprecyzowujg Osiggniecie.
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Osiggniecie oraz Kluczowe Rezultaty razem definiujg cel.
Akcje (dziatania) sg metoda uzyskania Kluczowych Rezultatéw, czyli osiggniecia celu.
Akcje (ang. Actions) - konkretne dziatania (akcje) dla uzyskania Kluczowego Rezultatu:
Akcje:

e To konkretne: projekty, inicjatywy, dziatania

e Sj okreslane dla kazdego KR

e Stuzg osiggnieciu Kluczowego Rezultatu
e Powinny by¢ traktowane jako hipoteza.

Proces OKR-owy obejmuje:
e Okreslanie celdw rocznych i kwartalnych
e Uzgadnianie i koordynacje zdefiniowanych celéw: ,w pionie” i ,w poziomie”
e Przeglad stanu realizacji celéw oraz wycigganie wnioskow i adaptacje/uczenie sie.

Proces OKR-owy zwykle sktada sie z nastepujacych krokéw:
e Okreslenie strategii firmy
e Planowanie celéw rocznych firmy

Kwartalny cykl:
o Okreslenie kluczowych celéw firmy przez Zarzad i lideréw
o Planowanie celéow kwartalnych obszaréw biznesowych/zespotow
o Uzgodnienia i koordynacja celéw: ,,w pionie” i ,w poziomie”
Krétko-okresowy przeglad realizacji celéw (np. co 2 tygodnie)

Okresowy (kwartalny) przeglad i podsumowanie celdw oraz planowanie celéw na kolejny
okres.

Zastosowanie metody OKR w zarzadzaniu produktem — Cel Produktu i Cel Sprintu

Metoda OKR znajduje zastosowanie m.in. w zarzgdzaniu produktem. W takiej sytuacji mozna
wyodrebni¢ cel ,wiekszy”, dotyczacy dtuiszego horyzontu czasowego oraz cel ,mniejszy” -
krotkookresowy.

W przypadku stosowania podejscia Scrum tym ,wiekszym celem” bedzie Cel Produktu. Cel ,,mniejszy”,
dotyczacy krétszego odcinka czasu, to oczywiscie Cel Sprintu w Scrum. | tak, jak to opisano w Scrum
Guide 2020, realizacja celu i sekwencji celow ,,mniejszych” ma prowadzi¢ do osiggniecia celu
,wiekszego”, czyli Celu Produktu.

Do opisu zaréwno celu ,wiekszego” (Celu Produktu), jak ,mniejszego” (Celu Sprintu) mozna
wykorzysta¢ dwa podstawowe elementy metody OKR, tj.:

1. Osiggniecie, czyli ,,jakosciowy”, inspirujacy, trafiajgcy do serca opis stanu przysztego produktu

2. Kilka miernikéw, czyli konkretnych miar (najlepiej - jak to miara - mierzalnych!) precyzyjnie
opisujgcych ten przyszty stan produktu. Te mierniki powinny w pierwszej kolejnosci dotyczy¢
aspektow biznesowych, czyli odpowiedzi na pytanie A PO CO ten produkt? Mogg tez, zwtaszcza
w pierwszych etapach (czyli sprintach Scrum) dotyczy¢ aspektdw czysto produktowych,
np. mamy to i to.

Teraz spdjrzmy na oba te elementy oczami wtasciciela produktu (Product Owner). Przeciez jesli jestem
doswiadczonym menedzerem z biznesu i mam odpowiadad za stworzenie produktu, to — jesli jestem
osobg doswiadczong, myslacg biznesowo, osobg zainteresowang korzysciami, jakie ma dostarczyé
produkt, to powinienem ,, mie¢ w gtowie” zaréwno ten opis jakosciowy (punkt (1)), jak i te mierniki —
uwaga: najlepiej kilka! (czyli punkt (2)) produktu.
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Przyktad: Celu Produktu i Celu Sprintu opisane metoda OKR

Jakis czas temu wspotpracowatem z duzg organizacjg, ktéra chciata usprawnié funkcjonowanie swojego
Call Center. W tej organizacji wtasciciel biznesowy (czyli PO) sformutowat pierwszy sktadnik celu, czyli
nasze Osiggniecie, czyli Cel Produktu w Scrum jako: Nasz Call Center dziata jak szwajcarski zegarek:
precyzyjnie i efektywnie i bez zadnych zaktécen. Czy takie sformutowanie jest inspirujace, wciggajace
i zachecajgce do pracy, pokazujgce intrygujacy cel? Sami odpowiedzcie na to pytanie.

A te mierniki celu? Byto to m.in.:

a. Liczba zgtoszen do Call Center w zdefiniowanej jednostce czasu

b. Mediana czasu poswieconego na rozwigzanie zgtoszonego do Call Center problemu
¢. Ocena zadowolenia przez Biznes wspotpracy z Call Center

d. Ocena zadowolenia pracownikéw z pracy w Call Center.

| w ten sposdb mielisSmy cel produktu (choé jeszcze w Scrum Guide nie byto takiego pojecia).
W analogiczny sposdb — czyli za pomocg Osiggniecia oraz rezultatéw i ich miernikéw - byty definiowane
cele kolejnych sprintéw. Kazdy cel sprintu takze skfadat sie z dwdch elementow:

1. Osiggniecia, czyli ,,jakosciowego”, inspirujgcego, trafiajgcego do serca opisu stanu przysztego
- czyli na koniec sprintu - produktu, ktéry ma w gtowie wiasciciel biznesowy i dla ktérego
sformutowat Cel Produktu

2. Kilka miernikdw, czyli konkretnych miar (najlepiej - jak to miara - mierzalnych!)
doprecyzowujgcych odpowiedz na pytanie: a po czym poznamy, ze cel sprintu (opisany w (1))
zostat osiggniety? W pierwszych iteracjach pracy nad produktem (czyli sprintach Scrum) te
mierniki dotyczyly zaréwno aspektéw czysto produktowych, czyli uzyskania pewnych
komponentdw, niezbednych dla pdzniejszego uzyskania miernikdw biznesowych, jak i samych
miernikdw biznesowych. Wszystko po to, by w kolejnych iteracjach stale mie¢ przed oczyma
odpowiedz na pytanie: A PO CO budujemy ten produkt?

Przyktad celu iteracji (sprintu)? Tym razem nie odpowiem ,Prosze bardzo”. Tym razem powiem:
pomyslcie sami. Macie przeciez - powyzej - zwiezty opis metody definiowania celu, macie , gtowy na
karku”. Znacie tez swdj kontekst biznesowy i swoje produkty. Na pewno wiec poradzicie sobie.

Przyktad: cele nieduzej firmy doradczo-szkoleniowej definiowane metoda OKR

Cel roczny firmy:

0: Jestesmy Kolumbem w stosowaniu gier i symulacji w zarzadzaniu

KR-1: Poziom sprzedazy ustug obejmujacych gry i symulacje wzrasta z poziomu X1 do X2 tys. PLN
KR-2: Liczba pisemnych referencji ustug obejmujacych gry i symulacje wzrasta do poziomu Y2
KR-3: Liczba zapytan ofertowych o ustugi obejmujgcych gry i symulacje wzrasta do 72

KR-4: Liczba kandydatéw do pracy w firmie ,,z polecenia pracownikéw” wzrasta z P1 do P2

Cele kwartalne (Q2) Dziatu Realizacji Ustug:

O: Rakieta realizacyjna gotowa do startu

KR-1: Zrealizowane ustugi obejmujace gry i symulacje na poziomie X3 tys. PLN
KR-2: Zdobyte 2 pisemne referencje ustug obejmujgcych gry i symulacje

KR-3: Liczba zapytan ofertowych o ustugi obejmujgcych gry i symulacje wynosi Z3

KR-4: Przygotowane i przetestowane 2 nowe ustugi obejmujace gry i symulacje
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Zwinnosc¢ i zwinne techniki
zarzadzania i pracy —
przewodnik dla menedzerow

Czesc Il - Techniki zwinne dotyczace
budowy produktu
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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

Wiasciciel Produktu

~ ‘ﬁ Lf_ Strategia (Product Owner)
I "“‘* Roadmapa
T&T ‘ Ep—— 18T
I i | | >N > | |
Inicjowanie Discovery Backlog Delivery Deployment

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 Bedace 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 widac
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$¢ produktow,
jakie majg powstacé w projekcie moze i powinna by¢ znana ,,z detalami”, tj. na poziomie szczegétowym,
umozliwiajgcym zespotowi projektowemu rozpoczecie prac nad nimi. Cze$¢ 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 sposdb 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, okres$lajgcej 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 podstawa do zaplanowania prac w Iteracji (Sprincie), czyli
predefiniowanym krotkim odcinku czasu, ktérego rezultatem powinny byé stworzone — zgodnie
z Definicjg Ukonczenia — produkty.

Rejestr Produktu wraz z oszacowanymi — wg kryterium spodziewanej wartosci, ilustrowanej symbolem
dolara - elementami przedstawia ponizszy rysunek, bedacy rozszerzeniem wczes$niejszego rysunku
prezentujgcego Rejestr produktu (na str. 21) 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 25)
2. Podejscia opartego o przeptyw (ang. Flow-based) (zob. Kanban, strona 28).
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Zwinnosc¢ i zwinne techniki
zarzadzania i pracy —
przewodnik dla menedzerow

Czes¢ lll - Scrum i Kanban
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4. Scrum

Scrum - jak podaje Scrum Guide 2020, bedacy podstawowym, choé jednoczesnie bardzo zwieztym
(13 stron) zrédtem informacji o Scrum - to: ,uproszczone ramy postepowania, ktére pomagajg
poszczegdlnym osobom, zespotom i organizacjom wytwarza¢ wartos¢ poprzez adaptacyjne
rozwigzywanie ztozonych problemow”.

W praktyce Scrum jest iteracyjnym podejsciem — czyli realizowanym w krétkich odcinkach czasu
nazywanych w Scrum Sprintem — do wytwarzania produktow, opisanych Celem Produktu i Rejestrem
Produktu przez staty zespdt (nazywany Zespdt Scrum), posiadajgcym predefiniowane role (takie jak:
Whtasciciel Produktu, Scrum Master, Deweloperzy).

Scrum ma swoje fundamenty oraz filary, a takze wartosci. W ramach iteracyjnego sposobu pracy
predefiniowane sg tzw. wydarzenia oraz artefakty.

Poszczegdlne elementy podejscia Scrum, tj.:
e Fundamenty

e Filary

e Wartosci

e Woydarzenia
e Role

o Artefakty
przedstawia ponizszy rysunek.

Scrum:
elementy:

CEL
PRODUKTU

CELE

“ ‘ Role
sp;ﬁ\rTU Wydarzenie

DEFINICJA
UKONCZENIA

DOSKONALENIE | :
REJESTRU

INNY ELEMENT

PRZEJRZYSTOSC INSPEKCIA ADAPTACIA

Fundamenty Empiryzm Koncepcja Lean

Rys. Scrum przedstawiony na jednym obrazku (rozwiniecie pomystu z: https://modernkanban.com/a-

radical-new-diagram-of-scrum/ )
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Podstawowym elementem Scrum jest Iteracja, nazywana w Scrum Guide: Sprint. Iteracja/Sprint
to odcinek czasu o zdefiniowanej dtugosci (np. tydzien, 2 tygodnie, nie dtuzej niz 4 tygodnie/miesigc),
w ktérym wytwarzane i dostarczane sg te elementy Rejestru Produktu, ktére zostaty zaplanowane do
dostarczenia w Sprincie. Jak podaje Scrum Guide: ,,Cata praca niezbedna do osiggniecia Celu Produktu,
z uwzglednieniem zdarzen: Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review oraz Sprint Retrospective,
odbywa sie w Sprintach”. Scrum stanowi jedng z metod, jakimi moze by¢ realizowana praca z Rejestrem
Produktu i wytwarzanie produktu.

Realizacje prac w Iteracji/Sprincie poprzedza tzw. Planowanie Sprintu, tj. zaplanowanie przez zespot
realizacyjny (w nomenklaturze Scrum Guide: Zespdt Scrum) pracy, polegajgce na wybraniu do
Iteracji/Sprintu tych elementéw Rejestru Produktu, ktore na koniec Iteracji/Sprintu powinny by¢
dostarczone. Wybrane elementy stanowig tzw. Rejestr Iteracji/Sprintu. Rejestr ten jest wiec planem
prac do wykonania w Iteracji/Sprincie.

Tak, jak opisano w rozdziale Rejestr Produktu, kazdy element Rejestru Produktu zaplanowany do
realizacji w trakcie Iteracji/Sprintu, czyli znajdujacy sie w Rejestrze Iteracji/Sprintu powinien zawierac:

e  Opis tzw. Definicji Ukonczenia, okres$lajgcej warunki/kryteria zrealizowania elementu zgodnie
z wymaganiami

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

Iteracja/Sprint musi posiadaé zdefiniowany Cel. Cel ten mozna opisa¢ wykorzystujgc Metode OKR
(opisana w rozdziale: Metoda OKR, strona 10).

Kazdego dnia Iteracji/Sprintu powinno odby¢ sie krétkie (zwykle 15 minutowe) spotkanie zespotu
realizacyjnego, nazywane w Scrum Guide: Daily Scrum (Codzienny Scrum). Celem spotkania jest
sprawdzenie postepéw w dazeniu do osiggniecia Celu Sprintu oraz w razie koniecznosSci adaptacja
Rejestru lteracji/Sprint, czyli dostosowanie zaplanowane] pracy do aktualnej sytuacji jego realizaciji.

Na koniec Iteracji/Sprintu, czyli zwykle ostatniego dnia odbywaja sie dwa nastepujgce wydarzenia:
1. Przeglad Iteracji/Sprintu
2. Retrospektywa.

Celem Przegladu jest inspekcja efektow pracy wykonanej w Iteracji/Sprincie oraz wskazanie przysztych
zmian. Podczas Przegladu zespdt realizacyjny prezentuje rezultaty swojej pracy kluczowym
interesariuszom. Ponadto omawiane sg takze postepy w dazeniu do Celu Produktu.

Celem Retrospektywy jest wypracowanie sposobdw usprawnienia realizacji prac, prowadzacych do
podniesienia jakosci i efektywnosci oraz zaplanowanie wdrozenia tych usprawnien w pracy zespotu.

Szczegdtowe techniki retrospektywy sg omdwione na stronach: 35-39.
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Praca w Iteracji / praca w tzw. time-box’ie

Iteracja (Sprint w podejsciu Scrum) to krotki odcinek czasu o zdefiniowanej dtugosci w ramach ktérego
zespot lub pracownik zaplanowat prace lub zbidr zadan do wykonania.

W przedsiewzieciach realizowanych z wykorzystaniem podejscia Scrum ten odcinek czasu wynosi
zwykle tydzien, 2 tygodnie; nie powinien by¢ dtuzszy niz 4 tygodnie. W przypadku realizacji innych prac
lub zbioru zadan z wykorzystaniem podejscia iteracyjnego dtugosc tego odcinka czasu powinna by¢
dopasowana do kontekstu realizowanych prac.

Wariantem podejscia iteracyjnego jest stosowanie okreslonego, lecz nie powtarzalnego - gdyz dotyczy
on unikalnego zdarzenia, jak np. przeprowadzenie spotkania - jak w przypadku Iteracji — odcinku czasu,
nazwanego w tym przypadku time-box.

W obu przypadkach (Iteracji Scrum, jak i time-box’a) konieczne jest:

e Przygotowanie listy prac (zadan) do wykonania w okreslonym z géry odcinku czasu oraz
dokonanie ich priorytetyzacji, tak by zadania o najwyzszym priorytecie znajdowaty sie na gorze
tablicy zadan (zob. ponizszy rysunek)

e Takie okreslenie listy zadan, by byta ona mozliwa do zrealizowania w tym okreslonym z gory
odcinku czasu w taki sposéb, by nie byto konieczne ani nadmierne ,sprezanie sie”, ani tez by
ich zrealizowanie byto bardzo tatwe

e Zarzadzanie realizacjg prac z wykorzystaniem tablicy zadan, bedacej uproszczong tablicg
Kanban.

Praca w time-box’ie moze by¢ zastosowana zaréwno dla zarzadzania i realizacji zbioru prac
operacyjnych, do efektywnego przeprowadzenia spotkania, do przeprowadzenia szkolenia, czy
warsztatu.

Przyktad tablicy zadan w trakcie time-box’a przedstawia ponizszy rysunek

Prace do Zadania do zrobienia Zada{l{u'a .. | Zadania
wykonania e zirobione
TOoL [ToO2 TOS
So1
TO3 TO4 TO7
S| R 4 T3
S11 i
s | e
T21
S22
s

27



5. Kanban

Kanban - jak podaje Kanban Guide, bedgcy jednym, bardzo zwieztym (9 stron, w tym strona tytutowa
oraz podziekowania), ze zrédet informacji o Kanban — ,jest strategig optymalizacji przeptywu
(ang. flow) wartosci przez proces, ktéry uzywa wizualnego systemu ssgcego (ang. pull-based system).
Istnieje wiele sposobdéw definiowania wartosci, wigczajagc w to potrzeby klienta, koricowego
uzytkownika, organizacji czy tez srodowiska (...)".

W praktyce Kanban jest metodg planowania i realizacji prac projektowych, rozwoju produktéw, a takze
prac operacyjnych. Kanban moze rdwniez znalezé zastosowanie do zarzgdzania portfelem prac. Kanban
jest drugg (obok podejscia iteracyjnego wykorzystywanego w Scrum) z metod, jakimi moze by¢
realizowana praca z Rejestrem Produktu oraz planowanie i wytwarzanie produktéw.

Kanban wykorzystuje podejscie bazujgce na przeptywie (ang. flow-based), polegajace na tym, ze:

e Praca (zdefiniowana na réznych poziomach szczegdétowosci) przeptywa przez zwizualizowany
w postaci tablicy Kanban proces biznesowy, ktdrym moze by¢ zaréwno proces projektowy, jak
i proces operacyjny

e Celem jest uzyskanie ciggtego, przewidywalnego i stabilnego przeptywu, prowadzgcego
w konsekwencji do uzyskania oczekiwanych rezultatéw biznesowych.

Kanban — wg Kanban Guide - sktada sie z nastepujgcych trzech praktyk ktdre wspoétdziatajg ze soba:

e Definiowanie i wizualizacja procesu pracy (ang. workflow)
e Aktywne zarzadzanie jednostkami pracy (potocznie, cho¢ nieprecyzyjnie nazywanych
zadaniami) znajdujgcymi sie w przeptywie pracy
e Ulepszanie przeptywu pracy.
Kanban Guide stwierdza, ze: , przy implementacji Kanban, te praktyki noszg wspélng nazwe systemu

Kanban. Wszyscy ktdrzy biorg udziat w dostarczaniu wartosci poprzez system Kanban nosza nazwe
cztonkdéw systemu Kanban”.

Natomiast Metoda Kanban (autorstwa Davida Andersona) wymienia nie trzy, lecz sze$¢ praktyk
Kanban. Sg one przedstawione na ponizszym rysunku.

Wizualizacja Ograniczenie prac w toku | Zarzgdzanie przeptywem

Pokaz prace i ich przeptyw.
Wizualizuj ryzyka.
Zbuduj wizualny model pokazujacy
jak faktycznie pracujesz.

El

Transparentnosé
procedur (polityk)

Uzgodnione zasady widoczne dla

wszystkich. -
- Kryteria ,pull” P
- Limity prac w toku i
- Klasy ustug

- Obstuga blokerow i zaleznosci

Copyright Lean Kanban Inc.

Stop starting, start finishing!
Dostarczanie ,z lewa na prawo”.
Ogranicz prace w systemie do
dostepnych zdolnosci wytwérczych.

{2

Implementacja sprzezen
zwrotnych

Zbieraj informacje zwrotne w
ustalonych przedziatach czasu.
Rozwijaj wspodtprace, uczenie i

doskonalenie.
Sterowane danymi. @ = @
]

[ ]
K-l

Przeptyw dotyczy prac.
Zarzgdzanie przeptywem, zeby byt
ptynny i przewidywalny.
Wykorzystuj dane.

b

Doskonalenie we
wspotpracy, ewolucja
drogg eksperymentéw

przy zastosowaniu modeli i metod
naukowych.
Zmiany sterowane hipotezami.
Przeprowadz bezpieczne ﬁ)

eksperymenty. I

Icons designed by Freepik from www.flaticon.com

Najwazniejsze praktyki Kanban zostaty zwiezle opisane w dalszej czesci niniejszego rozdziatu.
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Wizualizacja

Podstawowag praktykg Kanban jest wizualizacja wykorzystujgca tzw. tablice Kanban i obejmujaca:
e Przebieg procesu pracy, czyli w praktyce procesu projektowego, procesu wytwoérczego
produktu, operacyjnego procesu biznesowego
e Prace do wykonania
o  Wykonawcéw
e Limit prac w toku (ang. WIP Limit)
e Polityki/procedury dotyczace przebiegu prac.

Tablice Kanban z wizualizacjg w/w elementéw przedstawiono na ponizszym rysunku.

Proces Limit prac w toku
Do wa

Rejestr prac ngeb;;';m Rga{fzacja; faza-1 Rea{fzacjg:%aza—z PV‘Z@g{Qd Zrobione

g 2 &
do zrobienia @ Doing QD Done Doing Done @

' D C

JS T

Procedury

I 7

Typ pracy P1 P2

< Czas realizacji - >

W przypadku projektu lub produktu, w ktérym pracuje kilka zespotéw, mozna zastosowac hierarchie
powigzanych tablic Kanban:

i
SY]

1. Tablice prac projektowych (na wyzszym stopniu ogdlnosci, czyli np. funkcjonalnosci),
wykorzystywang przez kierownika projektu

2. Tablice prac zespotéw projektowych, zawierajgce prace projektowe na wyziszym stopniu
szczegdtowosci, czyli np. historyjki uzytkownika, lub zadania, bedace sktadowymi prac
pokazywanych na tablicy prac projektowych.

Przyktad takiej hierarchii tablic Kanban przedstawiono na ponizszym rysunku.
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Aktywne zarzadzanie Praca

Drugg bardzo wazng praktykg Kanban jest aktywne zarzgdzanie realizowanymi Pracami.

Uwaga: w niniejszym Przewodniku Praca w opisie podejscia Kanban pisana jest z duzej litery, jako
nazwa wtasna. Uzycie pojecia ,,zadanie” bytoby mylgce, gdyz nie chodzi o realizacje zadan (czyli
wykonywanie czynnosci — ,,robienie czegos”), lecz o dostarczanie wartosci, ktérej nosnikiem jest Praca.
Synonimem Pracy jest np. produkt czgstkowy, czy pét-produkt, gdyz sg one nosnikami wartosci dla
klienta, lub uzytkownika korncowego.

Aktywne zarzadzanie Pracg moze by¢ realizowane m.in. poprzez:
e Kontrolowanie poziomu prac w toku (ang. Work in Progress)
e Unikanie gromadzenia sie Pracy w dowolnej czesci procesu
e Zapewnienie, wykorzystujgc np. tzw. Service Level Expectation (SLE), ze Praca nie ulega
niepotrzebnie starzeniu sie
e Odblokowywanie zablokowanej — z bardzo réznych przyczyn - Pracy.

Jednym ze sposobdw aktywnego zarzadzania jest odbywanie przez zespoty codziennego spotkania. Nie
jest jednak wymagana ani formalizacja, ani regularna czestotliwos¢ tych spotkan, dopdki aktywne
zarzgdzanie Pracg ma miejsce.

Ustalenie i kontrolowanie poziomu pracy w toku (ang. Work In Progress - WIP)

Zbyt duzy poziom pracy w toku powoduje wydtuzenie czasu realizacji poszczegdlnych Prac,
wielozadaniowos$¢ i zwigzane z nig nieefektywne przetgczanie sie miedzy Pracami, a w konsekwencji
zarowno niezadowolenie klientdw, jak frustracje i niezadowolenie pracownikéw — cztonkdéw zespotu.

Dlatego tez kolejng wazng praktyka podejscia Kanban jest okreslenie i kontrolowanie poziomu pracy
w toku (WIP).
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Zgodnie z tg praktyka cztonkowie zespotu Kanban muszg w sposdb jawny kontrolowaé poziom Prac
w toku, czyli pracy znajdujacej sie w zdefiniowanym - poprzez punkt rozpoczecia i punkt zakonczenia -
procesie pracy. Taka kontrola jest zwykle realizowana poprzez okreslenie konkretnej liczby stanowigcej
limit prac w toku (Limit WIP), lub za pomoca miejsc (slotow) wzglednie tzw. tokendéw wstawionych na
tablice Kanban.

Limit WIP moze dotyczy¢:
e Pojedynczej kolumny tablicy Kanban
e Kilku kolumn (tzw. CONWIP) tablicy Kanban
e  Wierszy tablicy Kanban
e Obszaru na tablicy, lub catej tablicy.

Nastepstwem kontrolowania WIP jest powstanie systemu pull (systemu ,ssgcego”). System pull jest
tak nazywany, gdyz cztonkowie zespotu Kanban zaczynajg realizowacé Prace, wybierajgc jg (czyli
,zasysajac”), tylko wtedy, gdy wiedzg, ze majg zdolnosci realizacyjne do jej wykonania, czyli zakonczyli
inne Prace. Kiedy liczba realizowanych Prac spada ponizej ustalonego Limitu WIP, jest to sygnatem do
rozpoczecia nowej Pracy. Cztonkowie zespotu nie powinni rozpoczyna¢ w tym samym czasie realizowaé
wiecej Pracy niz poziom okreslony jako Limit WIP. W rzadkich, uzasadnionych sytuacjach mogg oni
uzgodnié przekroczenie Limitu WIP, lecz nie moze stac sie to ich powszechng praktyka.

Kontrolowanie WIP nie tylko prowadzi do ,dobrego”, tj. ptynnego i stabilnego przeptywu, lecz takze
zwieksza zbiorowg koncentracje, zaangazowanie oraz wspotprace cztonkéw zespotu Kanban. Kazdy
akceptowalny wyjatek od kontrolowania limitéw WIP powinien by¢ jawnie okreslony i stanowi¢ czesc¢
definicji procesu pracy.

Doskonalenie we wspoétpracy i ewolucja droga eksperymentéw

Kolejng bardzo wazng praktyka podejscia Kanban jest ciggte, ewolucyjne, realizowane we wspotpracy
cztonkdéw zespotu oraz kadry zarzgdzajacej, doskonalenie systemu pracy.

Doskonalenie systemu pracy moze dotyczy¢ wielu zagadnien, jak np.:

e Proces pracy (workflow)

e Procedury (polityki) pracy

e Kompetencje cztonkdw zespotu i kadry zarzadzajacej

e Stosowane techniki i narzedzia

e Poziom limitu prac w toku (WIP Limit)

e Poziom rdéznych miernikdw realizowanych prac, np. mierniku efektywnosci przeptywu, czy
czasu realizacji.

Metody doskonalenia, takie jak: Kata oraz techniki stosowane podczas retrospektywy zostaty
przedstawione w odrebnych rozdziatach Przewodnika (strony 34-39).
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6. Szacowanie prac metoda rozmiaru koszulek (ang. T-shirt)

Waznym krokiem planowania kazdego projektu jest szacowanie prac do wykonania, tj. okreslenie
wolumenu tych prac. W metodach zwinnych na ogoét nie stosuje sie — z réznych powoddw, ktdrych
przedstawienie jest poza zakresem niniejszego Przewodnika — szacowania zadan w jednostkach czasu,
np. godzinach czy dniach. Stosowane sg natomiast wzgledne miary wolumenu prac. Przyktadowo mogg
to by¢ zdefiniowane w projekcie umowne punkty. Wiecej o tej metodzie szacowania mozna znalez¢
w podanych zrédtach.

Inng metodg szacowania prac jest szacowanie metodg rozmiaru T-shirt. Polega ona na tym, ze najpierw
okreslamy rozmiary koszulek (T-shirt), jakie beds stosowane w projekcie, jak np. S (Small),
M (Medium), L (Large), lub XS, S, M, L, XL, XXL.

Nastepnie szacowane prace (oznaczone na rysunku literg P i numerem) przypisujemy do
poszczegdlnych rozmiardéw, tak, jak pokazuje to rysunek ponizej.

XS S M L XL

\

P-02 P-01 'P-03

| P=24 P05 P-O6
P-25 | P-22 p-23

Jesli teraz okreslimy (oszacujemy) przelicznik poszczegdlnych rozmiaréw do wspdlnego mianownika,
np. do rozmiaru S, to sumujgc wolumen planowanych prac uzyskamy sumaryczne oszacowanie
wielkosci prac projektu. Jesli w projekcie znane sg tez mozliwosci realizacyjne zespotu w jednostce
czasu (np. w tygodniu, czyli tzw. przepustowosé), to mozna oszacowaé czas realizacji tych zadan.
Wynika¢ on bedzie z poréwnania sumarycznego wolumenu prac z mozliwosciami realizacyjnymi
zespotu.

Szacowanie prac metodg rozmiaru T-shirt moze by¢ wykorzystane zardwno przez kierownika projektu,
jak i przez zespot projektowy do oszacowania zakresu projektu, a nastepnie do szacowania terminu
realizacji prac w projekcie.
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Zwinnosc¢ i zwinne techniki
zarzadzania i pracy —
przewodnik dla menedzerow

Czes¢ IV - Techniki doskonalenia
pracy i techniki wspotpracy
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7. Doskonalenie sposobu pracy

Jednym z aspektéw zwinnosci jest ciggte doskonalenie. Dlatego tez w tym rozdziale, w kolejnych
punktach zostang przedstawione: Kata - technika doskonalenia oraz techniki stosowane podczas
retrospektywy (zob. rozdziat dotyczacy podejscia Scrum, strona 25).

7.1 Kata — technika doskonalenia

Kata to ustrukturalizowana rutyna, konsekwentnie praktykowana, tak by jej kroki staty sie nawykiem,
wprowadzajacym i utatwiajagcym stosowanie nowych rozwigzan, nowych technik, czy tez nowych
umiejetnosci.

Kata to metoda rozwoju zaréwno umiejetnosci, jak i mindsetu zaréwno na poziomie indywidualnych
0osOb, jak i na poziomie zespotu, a takie na poziomie catej organizacji. Bazuje ona na dwdch
nastepujacych elementach:

e Okreslenie docelowej wizji (produktu, zespotu, poziomu kompetencji, poziomu wspodtpracy,
itp.)

e  Wykonywanie matych krokéw w strone tej wizji z wykorzystaniem predefiniowanych pytan,
umozliwiajgcych i utatwiajgcych proces ciggtego doskonalenia.

Kata wystepuje najczesciej w dwdch wariantach:

e Kata doskonalenia to okreslenie celu oraziteracyjne pokonywanie przeszkdd, wycigganie z nich
lekcji i adaptowanie do zdobytej wiedzy, przy wykorzystaniu modelu z 4-rema krokami
opisanymi ponizej

e Kata coachingu to kroki postepowania dla menedzeréw i coachéw przy uczeniu pracownikow
wzorcow dziatania i /lub postepowania.

Kata doskonalenia bazuje na modelu zawierajgcym cztery nastepujgce kroki:
1. Zrozumienie kierunku doskonalenia

2. Uchwycenie sytuacji aktualnej
3. Okreslenie nastepnego tzw. warunku docelowego
4. lteracyjne dokonywanie krokéw w strone warunku docelowego.

Kata coachingu polega na stosowaniu Kata doskonalenia w codziennej pracy, tak by ciggte
dokonywanie udoskonalen stato sie czescig kultury organizacji i/lub kultury zespotu.

Kata doskonalenia oraz pytania na codzienne spotkanie przedstawione sg na ponizszym rysunku.

Stan
docelo-

~ wy
B

)

Pracownik

5 pytan na codzienne spotkanie:
1. Co chcemy osiggnac¢?

C ) 2. Gdzie teraz jestesmy?
_Stan 3. Jakie teraz mamy przeszkody?
blezacy 4. Jakijest nastepny krok (nastepny
i- i czego oczekujemy?

. 5. Jak szybka mozemy zobaczyé
czegclnauczylismy sie realizacji
tego kroku?

Coach
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7.2 Techniki Retrospektywy

Retrospektywa jest technikg umozliwiajgcg osobom i/lub zespotom ,zatrzymanie sie” podczas
realizacji pracy, chwile refleksji nad tym jak pracujg oraz dajacg im mozliwos¢ identyfikacji usprawnien,
wypracowania planu ich implementacji. Tym samym retrospektywa stwarza mozliwosci podnoszenia
efektywnosci pracy, zaréwno pracy indywidualnej, jak i pracy zespotowej, a wiec i efektywnosci catej
organizacji.

Retrospektywa najczesciej ma forme spotkania. Natomiast sama analiza sytuacji, identyfikacja
problemdw i wyzwan, jak i identyfikacja rozwigzan tych problemdw oraz planowanie ich implementacji
moze by¢ zrealizowana przy pomocy réznych technik pracy grupowe;.

Kilka czesto stosowanych technik retrospektywy przedstawiono w dalszej czesci rozdziatu.

Elementy pracy to retrospektywa, ktorej celem jest identyfikacja usprawnien dotyczgcych pracy oraz
identyfikacja i analiza czynnikéw sprzyjajacych lub ograniczajgcych efektywne procesy pracy.

Elementy

Pracownicy
Pracy

Miejsce pracy

Rozwigzania
tymczasowe

Przebieg retrospektywy:

1. Podziel obszar roboczy — np. na flip-charcie - na pie¢ czesci (zob. powyzszy rysunek):
1. Elementy pracy — produkty i/lub ich elementy sktadowe nad ktérymi zespét pracowat
2. Wspodtpracownicy i pracownicy — ludzie wykonujacy prace
3. Przebieg procesu — sposéb wykonywania pracy
4. Rozwigzania tymczasowe — tymczasowe rozwigzania stosowane przy wykonywaniu
pracy, wymagajace dalszej uwagi
5. Miejsce pracy - Srodowisko, lokalizacja wykonywanej pracy
2. Popros uczestnikow retrospektywy o przygotowanie i wstawienie karteczek post-it dotyczgcych
kazdego wyodrebnionego obszaru
3. Przedyskutujcie w grupie tres¢ karteczek post-it.

Ta retrospektywa pozwala na zebranie informacji nt. szeroko rozumianego srodowiska pracy, a takze

samej pracy, procesu pracy oraz wspotpracownikéw. Skutecznie angazuje zespot w rozmowe oraz
doskonalenie swojego sSrodowiska pracy.
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Dobrze, nie za dobrze, nowe pomysty to retrospektywa, ktérej celem jest skupienie dyskusji
w zespole zaréwno na szeroko rozumianych pozytywach, jak i na tych elementach pracy, srodowiska,
wspotpracy, stosowanych narzedziach i zasadach, ktére wymagajg udoskonalenia. Pozwala ona takze
na generowanie pomystéw usprawnien zaréwno w stosunku do tych pozytywoéw, jak i negatywéw.

Dobrze Nie za dobrze Nowe pomysty

Przebieg retrospektywy:

1. Podziel obszar roboczy na trzy czesci (zob. powyzszy rysunek):
e Dobrze - rzeczy, ktdre zespdt robi/zrobit dobrze: na przyktad produkty nad ktérymi zespot
pracowat i/lub ich elementy sktadowe
e Nie za dobrze — rzeczy, ktorych zespdt nie robi lub zrobit nie za dobrze, blokery, rzeczy
wymagajgce usprawnien, albo rzeczy do eliminacji
e Nowe pomysty —rzeczy warte sprobowania, sugestie usprawnien, nowe pomysty
2. Popros uczestnikow retrospektywy o przygotowanie karteczek post-it dotyczacych kazdego
wyodrebnionego obszaru
3. Przedyskutujcie w grupie tres¢ karteczek post-it oraz wypracujcie pomysty konkretnych
usprawnien.

Ta retrospektywa jest jedng z najczesciej stosowanych. Jest bardzo prosta, angazuje zespdt. Jej inng
zaletgq jest utatwienie “trafienia w sedno”. Wykorzystuje ona trzy proste pytania: co poszto dobrze? co
nie poszto dobrze? czy macie jakies nowe pomysty?

Tablica Celebracji

Tablica Celebracji to technika pozwalajgca zaréwno na dokonanie retrospektywy wykonanych prac,
np. etapu projektu, iteracji (Sprintu w podejsciu Scrum), jak i planowania sposobu realizacji prac.
Natomiast jako technika ,wyprzedzajgca”, czyli tzw. pre-mortem, moze by¢ wykorzystana do
zarzadzania ryzykiem.

Tablica Celebracji wyrdznia trzy typy dziatan projektowych, produktowych i innych biznesowych, tj.:

e Dziatanie wg ,dobrych praktyk”, standardéw firmowych, ktére sprawdzity sie w przesztosci
i spodziewamy sie, ze dziatanie zgodnie z nimi powinno doprowadzi¢ do sukcesu

e Eksperymenty, czyli $wiadome podejmowanie nowych dziatan, okreslanych mianem
eksperymentdéw, ktére mogg zakonczyé sie sukcesem lub nie. Dobry eksperyment to taki,
ktérego szanse powodzenia wynoszg circa 50%
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e Dziatania ,bez gtlowy”, bez zastanowienia sig, ,na chybcika”, skazane na porazke, chociaz przy
duzej dozie szczescia moggce prowadzi¢ do sukcesu.

Przyktad Tablicy Celebracji pokazuje ponizsze zdjecie.
® ® [ e L qﬁ
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Karteczki post-it na zdjeciu egzemplifikujg konkretne dziatania, jakie byty wykonywane w odcinku
czasu, ktorego dotyczy tablica, np. w iteracji lub etapie projektu. Analiza takiej tablicy pozwala
zidentyfikowac ,dobre praktyki”, ktére nadal prowadzg do sukcesu, i takie, ktére w konkretnym
kontekscie projektowym nie doprowadzity do sukcesu. Pozwala takze zidentyfikowac te eksperymenty,
ktore zakonczyty sie sukcesem i te, ktdre nie zakonczyly sie sukcesem. Pozwala wreszcie na
zidentyfikowanie dziatan , bez gtowy” i rozpoczecie rozmowy o ich przyczynach, a takze o metodach
ich unikniecia w przysztosci.

Nazwa tablicy zwigzana jest z jej gtéwng idega: celebrowania zaréwno sukceséw, jak i porazek, gdy
prowadzg one do zdobycia nowej wiedzy i nowych doswiadczen.

Zdobyte doswiadczenia to technika retrospektywy nieco zblizona w swojej koncepcji do Tablicy
Celebracji. Pozwala ona na analize wydarzenia lub odcinka czasu z punktu widzenia dwdch
nastepujacych aspektow: planowania oraz rezultatu (sukcesu lub porazki).
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Sukces

3
Planowane i ukonczone Niezamierzone i ukonczone
z sukcesem z sukcesem
‘ | s23 S23
- D
Planowane "B
[ES25: B\
S23
523
Planowane S23 Porazka i nieplanowane
ale porazka
v

Porazka

Przebieg retrospektywy:

1.

Narysuj poprzeczne linie, tak jak na powyzszym rysunku, tak by o$ pozioma obejmowata
spektrum: dziatania planowane — dziatania nieplanowane, a oS pionowa spektrum: sukces -
porazka

Popro$ uczestnikdw retrospektywy o przygotowanie karteczek post-it opisujgcych ich
doswiadczenia z analizowanego odcinka czasu lub wydarzenia oraz ich umieszczenie
w odpowiednim obszarze

Przedyskutujcie w grupie zawartos¢ karteczek post-it w poszczegdlnych obszarach oraz
wypracujcie wnioski wynikajgce z przeprowadzonej dyskus;ji.

Ta forma retrospektywy ujawnia korelacje (lub jej brak) pomiedzy planowaniem i sukcesem. Zdarzaja
sie rzeczy planowane, ale mimo to nie odnoszace sukcesu. Sa tez rzeczy, o ktérych zespét nie pomyslat
i nie zaplanowat, lecz poszty naprawde dobrze.

Analiza i dyskusja tych czterech obszaréw umozliwia identyfikacje obszaréw usprawnien, a takze
rzeczy, ktére poszty dobrze, cho¢ nie byty planowane.

Te forme retrospektywy warto potgczyc¢ z Tablicg Celebracji (opisang powyzej).

Zadowolenie i korzysci to forma retrospektywy umozliwiajgca rozmowe i analize wszystkich rzeczy
zwigzanych z pracy, wptywajgcych na cztonkdw zespotu i dajgcych im zadowolenie (lub nie) oraz
dostarczajgcych korzysci (lub nie).

Przebieg retrospektywy:

1.

Narysuj graf pokazujgcy na osiach: spektrum zadowolenia (zadowolenie - utrapienie) oraz
spektrum korzysci (zysk - strata)

Popros uczestnikdw retrospektywy o wstawienie na graf karteczek post-it z odpowiedziami na
nastepujgce pytania dotyczace rzeczy ktére robig/ktérymi sie zajmuja:

e W jakim stopniu odczuwasz zadowolenie z ich wykonywania?

e W jakim stopniu wykonywane prace/dziatania dostarczajg Tobie korzysci?

38



Wyjasnij uczestnikom znaczenie magicznego kwadratu w grafie, tj. obszaru obejmujacego
zadowolenie oraz korzys¢ (prawy gérny obszar, oznaczony czerwonym kotem)

4. Podyskutujcie w grupie o tym co mozna zrobié, by wszystkie karteczki znalazty sie w tym
wtasnie magicznym kwadracie.

Zadowolenie

2 /B P
— BB
BB BB
PP D

A

Zysk

!

Utrapienie

Ta forma retrospektywy bazuje na Teorii niecheci do straty (ang. Loss Aversion Theory), stworzonej
przez Daniela Kahnemana. Teoria ta wskazuje, ze bdl zwigzany ze stratg jest z psychologicznego punktu
widzenia dwa razy silniejszy niz zadowolenie z korzysci lub zysku.

Dzieki temu retrospektywa stymuluje bardzo wazng dyskusje, ktéra moze zmienic zespot.
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8. Techniki dotyczgce pracy i wspétpracy ludzi w firmie i zespole

8.1.Techniki Liberating Structures

Na stronie spotecznosci Llberating Structure Polska (https://liberatingstructures.org.pl/czym-sa-
liberating-structures/ ) mozna znalezé nastepujgce wyjasnienie, czym sg Liberating Structures:
,Liberating Structures autorstwa Henriego Lipmanowicza i Keitha McCandlessa to propozycja zmiany
podejscia do grupowych interakcji. To tworzenie ram, ktére majg wyzwalaé, a nie krepowaé. Gdy
moéwimy o strukturach, mamy na mysli wszelkie mozliwe warunki dotyczace danego wydarzenia.
Konfiguracja grup roboczych, sposéb wchodzenia w interakcje, forma prezentacji zadania czy nawet
ustawienie krzeset — wszystko to ma znaczenie. Gdy méwimy o wyzwoleniu, myslimy o wzroscie
poczucia wtasnosci, zaangazowania i poczucia odpowiedzialnosci za produkt, idee. Méwimy
o zachecaniu do udziatu i wyréwnywaniu szans uczestnikow”.

Liberating Structures obejmujg 33 pomysty, ktdore okreslane sg mianem struktur, na to, jak
zaangazowac grupe w drodze do celu. Kazda struktura ma inny cel i daje inne mozliwosci. Niektore
pomagajg wymienia¢ sie opiniami czy radami, inne wspierajg odkrywanie sensu pracy czy tez
rozwigzywanie trudnych probleméw. Kazda struktura zostata przez autoréw doktadnie opisana
i zawiera instrukcje pomagajgcg w skorzystaniu z niej. Kazdej przypisano cel, potencjalne korzysci,
pozyteczne wariacje, jak i przyktady zastosowan.

Idea, jaka przyswieca tym strukturom, majgcym wg zamierzen autoréw prowadzi¢ do zmiany sposobu
pracy w grupie, to: ,zmien strukture, zmienisz kulture”.

Sposrdd tych 33 struktur niniejszy Przewodnik zwieZle przedstawia kilka, szczegdlnie przydatnych
i pomystowych. Wszystkie znalez¢ mozna na wczesniej podanej stronie.

1-2-4-All

Celem stosowania tej struktury jest btyskawiczne zaangazowanie wszystkich uczestnikdw spotkania,
niezaleznie od ich liczby, w szybsze generowanie lepszych pomystéw. Umozliwia ona otwartg i twdrczg
rozmowe. A takze szybkg selekcje pomystéw i rozwigzan, ktérych autorami sg uczestnicy spotkania.
Takie podejscie utatwia wprowadzanie zaproponowanych zmian i udoskonalen, gdyz nikogo nie trzeba
przekonywaé do wspdlnie wypracowanego rozwigzania.

Struktura realizowana jest w nastepujacych czterech krokach:

1. Samodzielna refleksja kazdego z uczestnikoéw spotkania nad postawionym problemem,
pytaniem, lub konkretnym wyzwaniem i indywidualne wypracowanie odpowiedzi/pomystow
przez kazdego z uczestnikéw. Czas: 1 min.

2. Praca w parach: generowanie odpowiedzi/pomystéw na podstawie pomystow
sformutowanych indywidualnie w kroku 1-szym. Czas: 2 min.

3. Praca w czworkach: generowanie odpowiedzi/pomystéw na podstawie pomystow
sformutowanych w podczas pracy w parach w kroku 2-gim, ze szczegélnym uwzglednieniem
pomystéw podobnych i réznych. Czas: 4 min

4. Praca w cafej grupie: podsumowanie sesji poprzez zadanie pytania: ,Ktéry z pomystow
wyrozniat sie w waszej dyskusji?”. Kazda grupa przedstawia pozostatym uczestnikom jeden
najwazniejszy pomyst. Czas: 5 min.

Wiecej informacji na: https://liberatingstructures.org.pl/1-2-4-all/ .

40


https://liberatingstructures.org.pl/czym-sa-liberating-structures/
https://liberatingstructures.org.pl/czym-sa-liberating-structures/
https://liberatingstructures.org.pl/1-2-4-all/

Improwizowany networking

Struktura ta polega na przedstawieniu swojego problemu lub wyzwania i szybkim nawigzaniu relacji
w grupie drogg networkingu. Trwa circa 20 min.

Celem stosowania tej struktury jest szybkie zbudowanie relacji w grupie, poprzez poznanie o0séb
w grupie w kontekscie problemoéw i wyzwan, jakie bedg oni wspdlnie rozwigzywac, lub w kontekscie
wspdlnej pracy, np. przy produkcie, lub w projekcie.

Struktura realizowana jest w nastepujacych dwdch krokach:
1. Uczestnicy spotykajg sie w parach. Kazda osoba w parze ma circa 2 minuty, aby odpowiedzie¢
na pytania swojego rozmoéwcy dotyczgce wskazanego/zaproponowanego problemu lub
wyzwania, co daje 4-5 minut na rozmowe.

2. Spotkania w parach (oczywiscie o innym sktadzie) odbywajg sie 3 razy wg schematu opisanego
wp.1

Wiecej informacji na: https://liberatingstructures.org.pl/impromptu-networking/ .

15%-owe rozwiazanie

Celem tej struktury jest identyfikacja rzeczy do wprowadzenia, zmiany lub udoskonalenia, nie
wymagajgcych specjalnych dodatkowych zasobdéw lub wiekszych uprawnien decyzyjnych, czyli tzw.
rozwigzania 15 %-owego. Pozwala jednostkom i zespotom skoncentrowac sie na tym, co lezy w ich
zasiegu, czyli jest mozliwe do realizacji ,tu i teraz”, a nie na tym, czego nie sg w stanie zmienic.

Nawigzujgc do wyzwan dotyczacych uczestnikdw lub grupy, zapytaj: ,Jakie jest twoje 15%-owe
rozwigzanie? W jakim obszarze masz mozliwos¢ i swobode dziatania? Co mozesz zrobi¢ bez
dodatkowych zasobéw lub wiekszych uprawnien decyzyjnych?”.

Struktura realizowana jest w nastepujgcych krokach:

1. Punkt startowy: prowadzacy - nawigzujgc do kontekstu, w jakim realizowana jest ta struktura
oraz rozwazanego w tym kontekscie problemu - zadaje pytania:
o Jakie jest twoje 15%-owe rozwigzanie?
e W jakim obszarze masz mozliwosc¢ i swobode dziatania?
e Co mozesz zrobi¢ bez dodatkowych zasobow lub wiekszych uprawnien decyzyjnych?
2. Kazda z os6b samodzielnie tworzy liste 15%-owego rozwigzania. Czas: 5 min
3. Uczestnicy dzielg sie swoimi pomystami (z kroku 2) w matych 2-4 osobowych grupach. Czas: 3
minuty na osobe; kazdy po kolei
4. Cztonkowie poszczegoélnych grup rozmawiajg i konsultujg ze sobg wypracowane wczesniej
15%-owe rozwigzania. Czas: 5-7 minut na osobe; kazdy po kolei.

Wiecej informacji na: https://liberatingstructures.org.pl/15-percent-solutions/

Troika Consulting (tréjkat wsparcia)

Celem tej struktury jest szybkie uzyskanie realnej i kreatywnej pomocy od kolegéw z zespotu. Czas
realizacji tej struktury to: 30 min.

Struktura ta pomaga jej uczestnikom uzyska¢ wglad w problemy, z ktérymi sie stykajg, i skorzystac
z rad, wskazdéwek i pomystow innych oséb, dzieki czemu mogg lepiej rozwigzac swoje problemy.

W trakcie krétkich , konsultacji” uczestnicy proszg o pomoc i natychmiast otrzymuja rady, wskazéwki
i pomysty od dwdch innych osdb z tréjki pracujgcej wspdlnie. Realizowany w ten sposdb coaching
grupowy pomaga odkrywac proste rozwigzania problemow, dostrzegac niewidoczne wczesniej wzorce
i doskonali¢ swoje pomysty. Struktura ta pomoze tym wszystkim, ktdrzy chcg otrzymac rady, wskazéwki
i pomysty od swoich wspoétpracownikéw i znajomych.
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Struktura realizowana jest w nastepujacych krokach:

1. Przygotowanie:

e Podziat uczestnikdw sesji na 3-osobowe grupy, w ktérych w kazdej rundzie jedna osoba
jest ,klientem”, a pozostate dwie , konsultantami”

2. Uczestnicy zastanawiajg sie nad pytaniem (wyzwaniem lub problemem), ktdre chcg zada¢, gdy
beda w roli klienta. Czas: 1 min

3. Pierwsza osoba w grupie wciela sie w role klienta i przedstawia swoje pytanie / swdj problem.
Czas: 1-2 min

4. Konsultanci zadajg pytania dotyczgce przedstawionego problemu, by go lepiej zrozumie€. Czas:
1-2 min

5. Klient odwraca sie o 180 stopni, tak aby siedzie¢ plecami do konsultantéw

6. Konsultanci generujg pomysty, sugestie i propozycje rozwigzan. Czas: 4-5 min

7. Klient odwraca sie twarzg do konsultantéw i dzieli sie tym, co byto dla niego najbardziej
wartosciowe. Czas: 1-2 min

8. 0Osoby zamieniajg sie rolami i powtarzajg kroki 3-7 w rudzie 2 i 3.

Wiecej informacji na: https://liberatingstructures.org.pl/troika-consulting/

8.2. Karty Motywatorow

Karty Motywatorow wykorzystywane sg do identyfikacji i analizy motywacji cztonkéw zespotu
projektowego, albo innych o0sdb pracujgcych/wspoétpracujgcych w  projekcie zaréwno przez
menedzera/lidera zespotu, jak i przez samych cztonkdw. Nastepnie, gdy menedzer/lider zna motywacje
pracownikéw, stuzg one do zaplanowania i przeprowadzania dziatan pozwalajacych na jak najlepsze
ich wykorzystanie, np. poprzez dobranie zadan lub projektéw do tych zidentyfikowanych motywacji.

Celem stosowania tej techniki jest wiec — obok zidentyfikowania najwazniejszych motywatoréw
poszczegdlnych pracownikéw, zapewnienie tym pracownikom - bardzo réinymi metodami -
mozliwosci pracy w jak najwiekszej zgodnosci z ich motywatorami. Moze by¢ to mozliwe na przyktad
dzieki dopasowaniu charakteru zadania projektowego do motywatora albo dzieki powotaniu w zespole
lub organizacji roli, pozwalajgcej na wykorzystanie motywacji danego pracownika. Metoda utatwia
i umozliwia —wtasnie dzieki poznaniu motywatoréw poszczegdlnych pracownikdéw — takze zrozumienie
wynikajacych z tych motywatordw dziatan i zachowan pracownikdéw.

Motywatory uwzgledniane na Kartach Motywatoréw to:

e Akceptacja: Potrzeba aprobaty

o Ciekawosc: Potrzeba myslenia

o  Whptyw: Potrzeba wptywu

e Honor: Lojalno$¢ wobec grupy

e Relacje spoteczne/Relacyjno$é: Potrzeba dobrych relacji spotecznych

e |dealizm/ Cel: Potrzeba posiadania i osiggania celu/celéw zyciowego i zawodowego

e Status: Potrzeba adekwatnej pozycji spotecznej

e Wolnos$¢/Autonomia: Potrzeba indywidualnej wolnosci i swobody podejmowania decyzji

e Porzadek: Potrzeba porzadku i stabilizacji

e Kompetencje/Mistrzostwo: Potrzeba posiadania i rozszerzania kompetencji, wiedzy
i umiejetnosci

Przyktadowe Karty Motywatoréw przedstawione sg na ponizszym rysunku.
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Najprostsze wykorzystanie kart to ich utozenie, pozwalajace na identyfikacje i priorytetyzacje wtasnych
motywacji. Utozenie kart przez pracownika podczas sesji ,One on one” z menedzerem stanowi dobry
punkt wyjscia do rozmowy o motywacjach i stopniu ich spetnienia (lub nie) w srodowisku firmy i/lub
zespotu. Karty mogg by¢ takze wykorzystane przez pracownikdw do poznania motywatoréw innych
cztonkéw zespotu. Zakres zastosowania Kart Motywatordw uzalezniony jest jedynie od pomystowosci

menedzerdéw i samych pracownikow.
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9. Podsumowanie
Doszedtes do tego miejsca?

Moje gratulacje — zdobytes catkiem solidng dawke wiedzy i jak sgdze — wiele inspiracji - dotyczgcych
zwinnosci i zwinnego podejscia (agile).

Teraz przed Tobg kolejny krok: zastosowanie poznanych technik w praktyce, w Twoim Zespole,
w twojej Firmie. Zycze powodzenia i ... dobrej zabawy.

A jesli moégtbym okazaé¢ sie pomocny na etapie stosowania poznanych technik, albo mdgtbym
odpowiedzie¢ na Twoje pytania, lub ustosunkowa¢ sie do Twoich pomystéw, dotyczacych wdrozenia
technik zwinnych w Twoim srodowisku — napisz do mnie, a chetnie udziele odpowiedzi, wskazowek lub
rad.

Pozdrawiam.

Dr Jerzy Stawicki, jerzy.stawicki@jsproject.pl
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