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Pozycje zadan

W tym rozdziale
» Karty zadan
m Zasady projektowe dla kart zadan

m Co nalezy przechowywac na kartach zadan
i jak korzystac z tych informacji, aby uzyskac
lepszg wiedze o tym, jak postepuje praca

W przypadku tworzenia oprogramowania praca czesto jest niewidoczna. Wiekszos¢é pracy
odbywa sie w naszych glowach lub wewnatrz komputera. Aby latwiej mozna bylo sie
zorientowaé, kto nad czym pracuje i jaki status majg poszczegdlne prace, wizualizuje
sie prace, uwidaczniajac tym samym informacje, ktére wezesniej byly ukryte.

Najbardziej powszechnym sposobem §ledzenia zadan jest stworzenie niewielkiej
karty reprezentujacej wykonywana prace. Moze to by¢ karta indeksowa lub przylepna
karteczka® — cokolwiek, co bedzie mozna fatwo przesuwaé po tablicy. Karty na tablicy
sa prostym i zarazem poteznym sposobem na $ledzenie postepéw, probleméw i kolejek
w przeplywie pracy oraz informowanie o nich wszystkich, ktérzy je widza.

Wykorzystanie fizycznej karty ma pewne zalety w stosunku do reprezentacji
elektronicznej. Karta fizyczna moze by¢ tatwo modyfikowana — mozna na niej dodawac
awatary, blokery, paski postepu, identyfikatory referencyjne, a takze inne elementy, ktére
om6wimy w tym rozdziale. Poniewaz karty sa namacalne, sg wygodne podczas wspot-
pracy z innymi osobami — mozna je tatwo przesuwaé po tablicy, a nawet w razie po-
trzeby zabra¢ ze soba.

! Na przyklad karteczka Post-it®.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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96 RozpziAt 4. Pozycje zadan

tatwe do przesuwania
po stole lub skladania Sama karta

Przykleja sie do wielu
do transportu sie nie klei Teykicia s !

( : rodzajow powierzchni
Karta indekeowa

\

Ale pozostaje

PP przyklejona tylko
zy'fepna do niektorych

k&r fo J zka

Zazwyczaj wigksza i bardziej Zazwyczaj mniejsza
trwata niz przylepne karteczki niz karty indeksowe

Namacalnosé kart niesie ze sobg pewne inne konsekwencje. Przesuwajac karteczki na
tablicy, wykorzystujesz wiecej zmystéw, dzieki czemu wytwarza sie mocniejsza wiez
pomiedzy Tobg a pozycjami zadan. Bardziej prawdopodobne jest, ze bedziesz pamietal,
iz jeste$ odpowiedzialny za zadanie, ktére wlasnorecznie przesunate$ z jednej kolumny
do drugie;.

Ten rozdzial dedykowany jest wylacznie takim kartom. Co sie na nich znajduje?
Jak pokaza¢, ze dane zadanie jest zablokowane? Kto pracuje nad danym zadaniem?
Odpowiedzi na te i inne pytania znajdziesz w tym rozdziale. Jak zwykle nie ograniczaj
sie wylacznie do naszych sugestii — prawdopodobnie nie powiniene§ korzysta¢ ze
wszystkich naraz, a sg tez zapewne inne rzeczy, ktére moglyby trafi¢ na karte, a o kt6-
rych nie pomyslelismy.

Do rozwigzywania probleméw z przeptywem wykorzystuj swoja wyobraznie, a nasze
sugestie potraktuj jak zrédlo inspiracji. Tematy omawiane w tym rozdziale to powszechne
sposoby wizualizowania podstawowych informacji dotyczacych zadania. Twoja karta
powinna posiada¢ wszystkie informacje potrzebne przy podejmowaniu decyzji jej
dotyczacych.

Referencja do

Jak pokazad elektronicznego Nie mozesz
Opis s TP ONAZAG, systemu $ledzenia przegapic tych
( B ) ze jestes zablokowany (patrz 4.2.4) 4 Fterming
patrz4.21)  Czerwona = blad; (patrz 4.2.5) > VEEIYER tEImINYIN
e typ pracy (patrz 4.3) ) hY f.patrz\4.2.31
' o |
5
T '57869 2012-06-121 /
| Jako uzytkownjk cheg,
custem spatniap
H!lygfkh moja

2acheiank;

J % in 2019- 0
s out 2019—96-0]

T—

Jak zbieraé dane

Rozmiar Kto nad tym ) . '
zadania pracowaf? Ciekawe sposoby na o przeplywie zadan
(patrz4.5) Wykorzystaj awatary ozr\.acza{ne,Jak daleko (patrz 4.6)
(patrz 4.2.2) jestes (patrz 4.4)
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Zasady projektowe tworzenia kart

Jak wyciagna¢ przylepna karteczke z opakowania

ki z opakowania tak, aby sie nie zwijaly: - Tak, to moze by¢ najbardziej geekowska
ramka w historii, ale umiesciliSmy jg po
to, aby uchroni¢ Cie przed plagq nawie-
dzajacq wiele zespotéw korzystajacych
z karteczek jako znacznikow zadan.
Wyobraz sobie takg scene: wchodzisz do
biura i widzisz mnéstwo lezacych pod ta-
blicg karteczek. Z radoscig uzmystawiasz
sobie, ze to nie Twoja tablica — Twoje
karteczki sg, dzieki tej ramce, dobrze
przymocowane. Z kpigcym usmiechem
na ustach idziesz do zespotu, ktérego ta-
blica zostata ogotocona, aby nauczy¢ ich
szlachetnej sztuki ,poprawnego odkleja-
nia karteczek”.

Najwazniejsze to uwazac, aby czes¢ z klejem nie zawijata sie. Wsun palec pod karteczke
az do czesci klejacej, a nastepnie podnies jg od prawej do lewej, powoli, ale stanowczo.
Dzieki temu czes¢ z klejem bedzie prosta, a powierzchnia klejaca bedzie miata maksy-
malny rozmiar.

Teraz juz o tym wiesz i mozesz do woli przesladowac znajomych. To nie tylko geekowska
sztuczka — mowigc powaznie, ta wiedza moze zaoszczedzi¢ Ci problemoéw z zadaniami
spadajacymi z tablicy.

Zamiast fizycznych kart mozesz wykorzysta¢ systemy elektroniczne reprezentujace
prace. Nie ma w tym nic zlego i wiele obecnych systeméw jest naprawde dobrych,
szczegolnie w zbieraniu informacji i raportowaniu wskaznikéw. Pamietaj jednak, ze
rezygnujesz z zalet, ktére daja fizyczne, namacalne karty. Jezeli masz watpliwo$ci,
zacznij od narzedzi fizycznych, a pézniej, jezeli poczujesz taka potrzebe, przejdz do
narzedzi elektronicznych. Albo lepiej — korzystaj z obul!

4.1. Zasady projektowe tworzenia kart

Karta zadania moze by¢ reprezentowana na wiele sposob6w, a niedtugo zaglebimy sie
w najbardziej znane wzorce. Bez watpienia znajdziesz inne, lepiej odpowiadajace Twoim
potrzebom sposoby, wiec §mialo modyfikuj przedstawione koncepcje. Jest jednak
kilka zasad projektowych, o ktérych powiniene$ pamietaé przy decydowaniu o tym,
co umiesci¢ na karcie i jakie zapiski na niej prowadzi¢. Przyjrzyjmy sie kilku celom
projektowym tworzenia kart.

4.1.1. Utatwienie podejmowania decyzji

Po pierwsze i najwazniejsze: cheesz, aby projekt i informacje zawarte na karcie poma-
galy w podejmowaniu decyzji w zespole. Postaraj sic poméce sobie w samoorganizacji.
Chcesz unika¢ sytuacji, w ktérych zesp6l nie wie, co ma robi¢ dalej, i musi kogo$ dopy-
tywaé, aby méc kontynuowaé. Réwnie zle zorganizowany jest zespot, w ktérym z powodu
niewystarczajacej ilo$ci informacji ludzie na te samg sytuacje reaguja inaczej. Jest to
jeden z gléwnych powodéw tworzenia jasnych zasad i zdefiniowanych sposobéw pracy.

97

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/kanbav
http://helion.pl/page354U~rt/kanbav

98 RozDzIAt 4. Pozycje zadan

Te cele sg fatwe do okreslenia, jednak moze mingé troche czasu, zanim zespot nauczy
sie ich na pamie¢. W miedzyczasie postaraj sie, aby zasady byly proste, oczywiste i dobrze
zwizualizowane na karcie. Przykladem moze by¢ pokazanie za posrednictwem awatara,
kto pracuje nad zadaniem — dzieki temu wiesz, z kim porozmawiaé, gdybys
potrzebowal wiecej informacji, a takze wiesz, nad ktérymi zadaniami nikt nie pracuje.

4.1.2. Pomoc cztonkom zespotu w optymalizacji wynikow

Projekt karty powinien takze pomagaé czlonkom zespotu w optymalizacji wynikéw
w takich obszarach jak ryzyko, satysfakcja klienta i ekonomia. Jezeli zadanie obarczone
jest wysokim ryzykiem, musisz jako$ pokazaé to cztonkom zespotu, aby mozna bylo
unika¢ ryzykownych dziatan. Przyktadem zadania wysokiego ryzyka jest praca o wyzna-
czonym terminie determinowanym przez wejscie w zycie nowego prawa. Zawalenie
takiego terminu moze by¢ zwigzane z nalozeniem grzywny, powinienes wiec upewnic
sie, ze wszyscy wiedzg o terminie i odpowiednio ustalg priorytety.

To samo odnosi sie do satysfakeji klienta i ekonomii; niech bedzie jasne, jezeli jeden
klient (lub typ klienta) jest wazniejszy od innych. Przykltadem moze by¢ wdrozenie
funkcjonalno$ci bardzo przydatnej dla nowych klientéw — byé moze bedziesz chciat
skoriczy¢ to zadanie przed pracami konserwacyjnymi.

To zasady (jasno okreSlone lub nie) dyktuja, jak traktowane jest zadanie, a podejscie
do zadania uwarunkowane jest czesto jego typem (np. normalne funkcjonalnosci, btedy
czy prace konserwacyjne) i klasa (np. prace, ktére s wyjatkowo pilne lub maja wyzna-
czong date dostarczenia). Wiecej o typach zadan dowiesz sie z podrozdziatu 4.3 i roz-
dziatu 8. Pomoéz zespotowi trzymaé sie zasad, jasno wizualizujac, jakiego typu i klasy
zadanie podejmuje.

Jak widzisz, jest o czym mysleé, ale niech prowadzi Cie prostota. Nie ma sensu
dodawaé na przylepng karteczke zbyt wielu informacji, jezeli istnieje ryzyko zapomnie-
nia, czego dotyczyla. Zacznij od prostych rzeczy i dodawaj informacje, jezeli zajdzie taka
potrzeba. Chcialbys, aby informacje, ktérymi promieniuje karta, byly fatwe do zobacze-
nia i zrozumienia. Jednoczes$nie cheiatbys, aby zmiany i zapachy (patrz ramka ,,Zapachy
procesu”) byly jasne i przejrzyste. Chciatby$ méc reagowaé w przypadku wystapienia
zdarzen wykraczajacych poza normalne zadania, wiec ich zauwazenie musi by¢ tatwe.

Zapachy procesu

Koncepcje zapachu pozyczyliSmy od Kenta Becka i Martina Fowlera, ktérzy méwili o ,,za-
paszku” kodu (Refaktoryzacja. Ulepszanie struktury istniejgcego kodu, Helion, 2011).
,Zapaszek” moze oznaczaC problemy, ale to, ze co$ czuc, nie oznacza, iz problemy sg
nieuniknione. Podobnie jak w przypadku pieluchy dziecka: jezeli co$ czu¢, powinienes jq
przynajmniej sprawdzic, ale nie oznacza to jeszcze, ze na pewno co$ w niej znajdziesz.

Jezeli czu¢ zapach od jednej z karteczek — na przyktad pozostawata w bezruchu od paru
dni — powinienes sprawdzi¢, co sie z nig dzieje. By¢ moze potrzebna bedzie Twoja inter-
wencja. Ale moga tez by¢ zupetnie naturalne powody dla jej bezwtadnosci.
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SLOWO OD TRENERA. Pamietaj o celach projektowych podczas
czytania o wzorcach projektowania kart — sprébuj znalez¢ inne
sposoby artykulacji cel6w w swoim zespole i na swojej tablicy.

Karta powinna

* Utatwiaé podejmowanie decyzji
* Pomagaé optymalizowaé wyniki
* Pokazywaé typ i klace zadania

Ml ==n T T | |

Co z rozmiarem karty?

Jak wkrotce zobaczysz, na karcie zadania moze znajdowac sie catkiem sporo informacji.
Wybierz taki rozmiar karteczki, ktéry pozwoli na umieszczenie wszystkich informacji, ktére
bedg Ci potrzebne. Karteczki przylepne dostepne sg w réznych rozmiarach, powiniene$
wiec wybrac taki rozmiar, ktory bedzie odpowiedni dla Ciebie.

Widzieli$my réwniez zespoty tworzace swoje wtasne karty z unikatowg strukturg i forma.
Ponizej mozesz zobaczy¢ wyrafinowang karte’? — zesp6t zalaminowat ja, dzieki czemu
mozna jg czyscic i wykorzystywac wielokrotnie:

e EST:

FEATURE ITEM:

N GWT TEST

ouT: TECH REVIEW CODE REVIEW

|| DESIGN DEV poc
S

Nie ma jednoznacznej odpowiedzi. Wybierz rozmiar i ksztatt odpowiadajace Twoim potrze-
bom, a jezeli okaze sie to konieczne, zmien je.

2 Jeden z Klientéw Marka, Tradera (szwedzki oddzial eBay), mial takie karteczki na tablicy, kiedy
odwiedzil go Marek. To jedne z najbardziej rozbudowanych kart, jakie widzielismy.
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4.2. Karty zadan

Na karcie moze znalez¢ sie duzo réznych rzeczy, a w kolejnych podrozdziatach oméwimy
niektére czesto spotykane elementy. Zaczniemy od najbardziej oczywistego: opisu
zadania.

4.2.1. Opis zadania

0K, co z tym

zadaniem na gorze?
Dafne, ty nad nim

pracowatag, prawda?

Co tam ject napicane?
,Poprawié wydajnoéé”? To buto to o wydajnodei
doetepu do danych? A mozo o wydajnodei
ctrony? Nie... czokaj...?
Hmm... nie...

Moze eprébuj
cobie przypomnieé,

co to byto, i utworz nows

karteczke

Juz mam.
Chodzito o konttolet...
nie... nie tak. Na
pewnao coé robitam

Wielu osobom moze sie to wydawaé jasne: oczywiscie, ze karta posiada opis. Jest to
jednak pole, na ktérym wiele zespotéw mogloby sie znacznie poprawié. Niezliczong
liczbe razy widzielismy, jak zesp6l ktéci sie o to, czego dotyczy karteczka, poniewaz opis
nie byt wystarczajaco doktadny.

Aby latwiej bylo rozmawia¢ o zadaniu i jego zawartosci, opis musi by¢ zwiezly, rze-
czowy i tatwy do zrozumienia dla wszystkich w zespole. Co to oznacza w praktyce?

HISTORYJKA UZYTKOWNIKA
Historyjka uzytkownika jest przyktadem opisu, ktéry jest krotki i zwiezly, a moze by¢
uzyteczny®. Opisuje, co, dla kogo i dlaczego jest wykonywane w ramach zadania.

3 Nie polegaj zbyt mocno na szablonie historyjki uzytkownika. To tylko sposéb strukturyzacji opisu
wykonywanego zadania, a nie zloty srodek, ktéry zawsze dziata. Niektorzy (whaczajac w to Joachima)
od czasu do czasu nazywaja go antywzorcem.
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Nie bedziemy zaglebia¢ sie w temat historyjek uzytkow-
nika, poniewaz nie lezy to w zakresie tej ksigzki®. W tym
miejscu mozemy po prostu wyjasnié, ze jest to karta zawie-
rajaca tekst majacy przypominaé o konwersacji, ktérg masz
odby¢ pézniej. W ramach konwersacji oméwisz szczegoty,
a ustalenia zapiszesz jako kryteria akceptacji. W jezyku angiel-
skim okreslamy to akronimem CCC: Card, Conversation,
Confirmation.

Czesto stosowanym szablonem historyjki jest

Jako [rola] potrzebuje [funkcjonalnosé] dzieki czemu [korzysé]
Lub

Aby mdc [korzysé], jako [rola] potrzebuje [funkcjonalnosé]

Wrykorzystaj format, ktéry wydaje Ci sie bardziej naturalny, pamietaj jednak, aby

umiescié¢ w opisie, dlaczego (korzysé), kto (rola) i czego (funkcjonalnosé) potrzebuje.

TYTUL

Jezeli opis jest dlugi i nie cheesz go powtarzaé za kazdym razem podczas rozmowy na
temat zadania, mozesz doda¢ na karcie tytul. Krétkie zdanie, ktore jest latwe do zapa-
mietania i do ktérego tatwo sie odnie$¢, moze poméc w zapamietaniu, czego dotyczy
dana pozycja.

+~TEN, W KTORYM...”
Historyjki to jeden ze sposobéw na tworzenie opiséw, czasami jednak, dla niektérych
zadan, moga by¢ nieodpowiednie (na przyklad w przypadku bledéw). Dobry opis i tak
jest jednak potrzebny, a ciekawym sposobem moze by¢ wykorzystanie konwencji nazew-
niczej odcinkéw Przyjacicl: wstaw w myslach przed opisem karty zwrot ,, Ten, w ktérym”
(wszystkie tytuly odcinkéw serialu Przyjaciele tak sie zaczynaly, np. ,,Ten, w ktérym Ross
i Rachel mysla, ze zn6éw sie zakochali/odkochali”).

To male przypomnienie pozwoli znowu skupi¢ sie na tym, dlaczego karta znalazta
sie na tablicy. Niech tytul bedzie latwy do przywotania podczas rozmowy, jak na
przyklad te:

m  (Ten, w ktérym) nazwa pola pozwala na zbyt wiele znakéw
= (Ten, w ktérym) brakowalo uprawnienn administracyjnych, jezeli byles zalogo-
wany jako administrator

SLOWO OD TRENERA. Pamiectaj, ze ,,Ten, w ktérym” nie musi
znajdowa¢ sie na karcie. To tylko male wprowadzenie, stuzace do
tego, aby$ maégt sie skupi¢ na prawdziwym powodzie utworzenia
zadania.

4 Wiccej mozesz dowiedzieé sie z doskonalej ksiazki User Stories Applied Mike’a Cohna (Addison-
-Wesley Professional, 2004, http://amzn.com/0321205685).
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Niech opiey beda

* Zwigzte

* Rzeczowe

* Zrozumiate dla wezyetkich w zoepole

Oto kilka dobrych i ztych przyktadéw opiséw zadan:

Dobre przyktady Zte przyktady

Wiesz juz, czego dotyczy zadanie. Kolejnym problemem jest prawdopodobnie to,
kto nad tym zadaniem pracuje. Przyjrzyjmy sie czesto spotykanemu rozwigzaniu tego
problemu.

4.2.2. Awatary

Informacja o tym, kto jest odpowiedzialny za dane zadanie, powinna by¢ mozliwie jak
najbardziej widoczna, dzieki czemu bedziesz wiedzial, do kogo uda¢ sie z ewentual-
nymi pytaniami, sugestiami i pochwatami. Wiele zespoléw oznacza to, kto nad czym
pracuje, korzystajac z awataréw. W tym kontekscie (wyjasnienie tego sfowa znajdziesz
w ramce ,,Co wla$ciwie znaczy awatar?”) to doskonale oznaczenie tego, kto pracuje nad
zadaniem.
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Powodem, dla ktérego wielu ludzi stosuje obrazki lub rysunki siebie
samych, jest to, ze latwiej zidentyfikowaé kogos dzieki dopasowaniu
wzorca. Kiedy poréwnujesz obrazek z osoba, fatwo dostrzec polaczenie,
w przeciwienstwie do odrecznie napisanego imienia lub podpisu, kt6-
rego przeczytanie moze wymagaé wysitku, a dopasowanie do konkretnej
twarzy moze nie by¢ oczywiste.

To oznacza, ze powinienes$ korzysta¢ z awatar6w przypominajacych cztonkéw zespolu
albo z karykatur przedstawiajacych latwo rozpoznawalne cechy. Mozna tez oczywiscie
dodaé klucz lub legende z boku tablicy, ale to oznaczaloby konieczno$é sprawdzania
w legendzie, kto zajmuje sie danym zadaniem. Majac awatary przypominajace osoby,
nie musisz zagladaé¢ do legendy.

Co wlasciwie znaczy awatar?

W informatyce awatar jest graficznym przedstawieniem uzytkownika lub alter ego uzyt-
kownika. Moze przyjmowac forme trojwymiarowaq, jak w przypadku gier czy Swiatow
wirtualnych, lub dwuwymiarowa, jak w przypadku ikon w spotecznosciach i na forach
internetowych. Moze sie takze odnosi¢ do tekstu, tak jak to byto w grach typu MUD. Jest
to obiekt reprezentujacy uzytkownika. Termin awatar moze sie takze odnosi¢ do oso-
bowosci potaczonej z wirtualng nazwa lub odnosnika do uzytkownika, jak w przypadku
ikon w serwisach Facebook, Twitter i innych.

Niektére zespoly wykorzystujg awatary do ograniczania ilosci pracy czastkowej dla
swych czlonkéw. Jest to efektywne samoograniczenie dla chomikéw®, majacych zwyczaj
angazowania sie w kazde zadanie na tablicy. Na przyklad danie kazdemu do dyspozycji
trzech awataréw jest efektywnym sposobem na upewnienie sie, ze nikt nie zaangazuje
sie w zbyt wiele zadan.

SLOWO OD TRENERA. By¢ moze pomySlisz, ze stodkie zwierzatka
lub $mieszne postacie komiksowe dodadza Twojej tablicy kolorytu.
7 naszego doswiadczenia wynika, ze prawdopodobnie sie mylisz.
Jeden z zespoléw, ktére trenowal Joachim, zdecydowal, ze sko-
rzysta z awataréw przedstawiajacych psy. Problem pojawil sie, kiedy musieli
zapamieta¢, kim jest pudel, dlaczego dalmatyniczyk nie skonczyl testéw oraz co
przez ten caly czas robil z zadaniem analitycznym sznaucer. Wykorzystuj awa-
tary, ktére przynajmniej przypominajg osoby z nimi zwigzane.

Korzystajac z awataréw, mozesz z fatwoscia okreslié, kto nad czym pracuje. Przejdzmy
teraz do oméwienia terminéw, ktére pozwola Ci sledzi¢ wymagany czas wykonania
zadania.

® Przezwisko ludzi, ktérzy czesto zbieraja wiele karteczek.
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Awatary

* Wekazujg, kto co rabi

* Powinny wygladaé (chociaz troche) jak przypicane
do nich osoby

* Moga byé wykorzyetywane do ograniczania WIP

4.2.3. Terminy

Terminy mogg by¢ potrzebne z wielu powodéw — na przyklad funkcjonalnosci trzeba
skoficzy¢ na potrzeby kampanii, w danym dniu w zycie wchodzi nowe prawo albo
w przyszlym tygodniu do biura przychodzi nowy klient.

Aby jasno okresli¢, na kiedy prace musza zosta¢ ukoniczone, nalezy termin zapisac¢
bezposrednio na karcie zadania, moze nawet wykorzystujac inny kolor, dzieki czemu
data bedzie wyrézniona. Terminy to informacje z dziedziny
zarzqdzania ryzykiem, ktére pomagaja zespolowi w samo-
organizacji i ustalaniu priorytetéw; nie chcialbys ich przega-
pi¢, upewnij sie wiec, ze sa dobrze widoczne.

Niektore zespoly korzystajg nawet z karteczek innego
koloru dla zadan, ktére maja okreslong date zakonczenia.
Koniecznie korzystaj z tej samej wizualizacji za kazdym
razem, aby stworzyé wzorzec lub nawyk. Na przyktad
zawsze wykorzystuj prawy gorny rég karteczki do zapisy-
wania terminu.

Terminy
* Wekazujg daty bezwzglednegp zakoriczenia zadania
* Musza wyrdzniaé sie gpoérad innych informacji

* Moga byé wykorzyctane do okreélenia ram czacowych
dla zadania

Na karteczkach masz juz terminy. To kolejne wazne informacje. Jesli bedziesz kontynu-
owal wstawianie wszystkich informacji na karteczce, wkrétce zabraknie Ci miejsca. Co
zrobi¢ z informacjami, ktére nie zmieszcza sie na karcie? To temat kolejnego podrozdziatu.
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4.2.4. Identyfikatory referencyjne
Rozmawialismy o zaletach fizycznej tablicy z przyklejonymi " Tre. 57ge
do niej karteczkami, sa jednak kwestie, z ktérymi to rozwia- e
zanie nie radzi sobie tak dobrze. Ograniczona przestrzeni” na
karteczce moze nie pozwoli¢ na przechowywanie wszystkich
informacji potrzebnych do zakonczenia zadania. Moze istnie¢
inna dokumentacja, ktorej fizycznie nie da sie dotaczyé¢ do
karteczki na tablicy. A moze musisz §ledzi¢ swoja prace, liczbe
godzin i postepy w systemie elektronicznym.
W takich przypadkach — a na pewno istnieja tez inne —
musisz umieé tatwo polaczy¢ zadania w systemie elektronicznym z reprezentujacymi
je karteczkami. Mozesz to traktowaé jako tacze ,,informacje znajdziesz tutaj”.
Prostym rozwigzaniem jest zapisanie w rogu karteczki identyfikatora z systemu
elektronicznego. Podobnie jak w przypadku terminéw za kazdym razem korzystaj z tego
samego rogu karteczki, co pozwoli na wytworzenie nawyku. Mozesz tez poprzedzi¢
identyfikator skrétowa nazwa systemu, na przyklad JIRA:, TFS:, lub Git:, aby mie¢ pew-
nosé, ze identyfikator nie zostanie pomylony z innymi liczbami, ktére moga znajdo-
wac sie na karteczce.

uwaGa | OSTRZEZENIE. Uwazaj, aby nie wpas¢ w pulapke umieszcza-
nia wszystkich informacji o zadaniu w systemie elektronicznym

$ ' | ipowrotu do karteczek bez zrozumialego opisu (zobacz podroz-

| dzial 4.2.1).

WYZWANIA

Zaktualizowaé tablice.
Zaktualizowaé JIRA.
Opowiedzieé zecpotowi na epotkaniu.
Kiady to cig ckoficzy?

Whikliwi czytelnicy zaczng sie teraz zastana-
wiaé nad trzymaniem tych samych informacji
w dwéch miejscach oraz kwestig zsynchronizo-
wania tablicy i systemu elektronicznego. Aby
rozwigza¢ ten problem, mozesz najpierw zde-
cydowaé, ktére narzedzie jest nadrzedne —
najlepiej, aby byla to fizyczna tablica, ponie-
waz to na niej prace sg najbardziej widoczne.

W elektronicznym systemie bedziesz mogl wtedy wykonaé¢ uproszczona wersje
przeplywu pracy, na przyktad podziat na Niezrobione i Zrobione. Dzieki temu aktu-
alizacja bedzie latwiejsza i nie bedzie wigzala sie z dodatkows pracg. W systemie
elektronicznym mozesz teraz dolacza¢ do zadan dokumenty i tacza do innych waz-
nych zasobow.

€ Ograniczona przestrzeti moze by¢ zaleta — zmusi Cic do pracy z mniejszymi zadaniami i do
rozbijania duzych pozycji na wiele mniejszych. Jest to ta sama argumentacja, ktéra stoi za pisa-
niem historyjek uzytkownika na malych kartkach. Jezeli uwazasz, ze duza karta indeksowa jest
zbyt mata do przechowywania Twoich informacji, sprébuj wykorzystaé jeszcze mniejsza, aby
zmusi¢ sie do tworzenia zwiezlych opiséw.
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Oczywiscie mozesz réwniez p6j$¢ inng drogg i uzywac jako nadrzednego systemu
elektronicznego, ale w takim wypadku polecamy Ci wykorzystanie rzutnika. Co wiecej,
czemu nie skorzysta¢ z duzego ekranu dotykowego i wtyczki do programu pozwalajacej
przedstawia¢ zadania w formie tablicy?’

ldentyfikatory referencyjne
* [dentyfikator w zewnettznym, elektronicznym eyetemie
* Traktuj je jako odnoéniki do doktadniejezych informacji

* Identyfikator pozwalajgey odezukaé zadanie w eystemie
elektronicznym

W ==n T W - | ||

Do tej pory podazalismy réwno wybrukowang Sciezka sukcesu. Nie jest to jednak droga,
jaka caly czas podazamy w rzeczywistosci. Co sie dzieje, kiedy nie wszystko idzie zgodnie
z planem? Zajmijmy sie teraz tym problemem.

4.2.5. Blokady

Mimo ze prace powinny przeplywac szybko i bezproblemowo przez poszczegélne etapy
procesu, czasami dzieja sie niespodziewane rzeczy: moze musisz czekaé, az kto§ inny
skonczy swoje zadania, moze kto§ zachorowal, a moze natrafiles na pytania, ktére nie
pozwolg na ukoniczenie prac.

ZABLOKOWANE ZADANIA

W takich przypadkach zadanie powinno sie wyr6zniaé i jasno komunikowaé, ze jest
zablokowane. Jezeli tak bedzie, bedziesz mial powéd, aby skupi¢ sie na blokadzie
(np. na codziennym spotkaniu). Elementy odr6zniajace sie od innych przykuwajg wzrok,
a to pomaga skupi¢ sie na problemach. Korzystajac z terminologii, ktorg wprowadzili-
$my wezesniej, mozna powiedzieé, ze zablokowany element powinien by¢ wizualnym
zapachem (zobacz podrozdziat 4.1.2).

Aby to osiagna¢, wiele zespoléw do zablokowanego zadania przykleja kolejna kar-
teczke. Jest to dobry pomyst, poniewaz mozna na niej takze napisad, jaki jest powod
blokady. Dzieki temu nie tylko otrzymujesz sygnal, ze praca jest zablokowana, ale
takze informacje, dlaczego jest zablokowana, co z kolei pomaga zespolowi skupi¢ sie
na blokadzie.

Istnieje jeszcze wiele innych powszechnie stosowanych alternatywnych sposobéw
sygnalizowania, ze zadanie jest zablokowane: magnes na zablokowanym zadaniu, prze-

7 Istnieje wiele takich wtyczek; kilka, ktére nam przypadly do gustu, to: Kanban dla TFS, JIRA
Agile i HuBoard dla GitHub.
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krecenie karteczki na bok lub przesuniecie jej na ,,parking”
dla zablokowanych prac, znajdujacy sie w odrebnej czesci
tablicy. Jezeli zdecydujesz sie zmieni¢ miejsce polozenia karty,
upewnij sie, ze bedziesz mial jakis spos6b na zapamietanie jej
poprzedniej pozycji, aby$ mégl ja tam przesunaé po zdjeciu

blokady.

SLOWO OD TRENERA. Mimo ze utrzymy-
]} wanie osobnego ,parkingu” dla zablokowanych zadah moze wy-

dawa¢ sie dobrym pomystem, odradzamy to rozwigzanie. To tak

jakby powiedzie¢, ze w zablokowanych pracach nie ma nic ztego —
»Zobacz, mamy nawet osobne miejsce na tablicy dla takich prac!”. Zatrzymanie
blokowanego zadania w jego kolumnie powoduje, ze bardziej rzuca sie w oczy,
wplywa na limit WIP i zmusza Cie do skupiania sie na nim podczas codzien-
nych spotkan.

POSTEPY BLOKADY

Niektore zespoly zapisuja tez proste wskazniki postepu (zobacz podrozdzial 4.4) na
karteczce blokady, aby bardziej skupia¢ sie na jej rozwigzaniu, zamiast pozwoli¢ jej
trwaé w tym stanie. Na przyklad zablokowane zadanie z trzema kropkami oznacza, ze
zadanie jest zablokowane od trzech dni i wymaga uwagi.

Inne zespoly wykorzystuja bardziej wyszukane rozwigzania,

na przyklad po trzech dniach osobiscie kontaktuja sie z osoba,

ktéra ich blokuje, a po pieciu dniach kierujg sprawe do kie- i Jak,
rownictwa lub wlasciwych decydentéw. :si“
s,

Wybierajac najbardziej odpowiadajaca Ci forme wizuali-
zacji blokad, pamietaj, ze blokowane zadanie powinno sie
wyr6znia¢ — a najlepiej, aby zwracalo uwage jakimis infor-
macjami o tym, dlaczego i od jak dawna wystepuje blokada.

23eh, ian, ri ]

Zapachy — kolejny poziom

Podczas konferencji Lean Kanban North America
w Chicago w 2013 roku poznali$my zespét, ktéry
przeniést wizualizacje i ,,zapachy” na wyzszy poziom.
Zamiast do zablokowanego zadania dodawa¢ matq
karteczke, zespot przypina do karty prawdziwg skor-
ke od banana®. Jezeli blokada nie zostanie usunieta,
z uptywem dni skérka od banana staje sie coraz
ciemniejsza i zaczyna pojawia¢ sie nieprzyjemny
zapach. To dopiero wezwanie do dziatania!

8 Obrazek wykorzystany dzieki uprzejmosci Gualberto107/FreeDigitalPhotos.net.
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Ich kolejnym pomystem jest wykorzystanie prawdziwych robakéw (ang. bug) do oznacza-
nia btedéw w oprogramowaniu. Nie wiemy jak Ty, ale my zdecydowanie podniesliby$my
jakos¢ naszego kodu, byle tylko nie musie¢ przypinac do tablicy prawdziwych robakow.

Niektore zespoty uwielbiajg takg kreatywnosc. Jezeli jestes w takim zespole, powiniene$
z catg pewnoscig zaszale¢ z wizualizacjami.

Drzieki blokadom mozesz juz radzi¢ sobie z sytuacjami, w ktérych praca nie przeplywa
tak jak powinna.

Blokady

* Jacno wekazuje, ze zadanie wymaga uwagi
* Powinny takze wekazywaé dlaczego

* Wekazniki poetepu na blokadach

W ==n W W . | ||

Do tej pory uzywalismy ogélnego pojecia zadania, jednak zadania sg ré6znego typu.
Zobaczmy, jak mozemy to zwizualizowad.

4.3. Typy pracy

Zadania moga by¢ réznego typu — moze to by¢ usuwanie bledéw, rozwiazywanie pro-
blemé6w technicznych, prace konserwacyjne lub wprowadzanie nowych funkcjonalnosci.
Zadania o réznych typach zazwyczaj powinny byé obstugiwane i priorytetyzowane
inaczej. Zespol powinien méc tatwo rozréznié poszczegélne typy, aby by¢ w stanie
odpowiednio ustawia¢ priorytety.

Czestg praktyka, stosowang po to, aby poméc zespolowi w samoorganizacji pod-
czas obslugi r6znych prac, jest oznaczanie prac kolorami. Dzieki temu tatwo odréznié¢
na przyklad defekt od normalnej funkcjonalnosci. Typy moga tez byé¢ wykorzystywane
do ustalania ogélnych zasad odnosnie do tego, jak powinny by¢ traktowane zadania —
zasady te nazywa sie powszechnie klasami ustugi (patrz rozdziat 8.).

Ponizej znajduje sie kilka powszechnych przyktadéw typéw pracy. Niektore wyko-
rzystane tu kolory staly sie juz konwencjag w spoltecznos$ci kanban (mimo ze karteczki
w ksigzce drukowanej maja odcienie szaro$ci, tak naprawde w wersji elektronicznej i na
tablicy sa koloru zielonego, czerwonego i zolttego). Jednak kolory maja przede wszystkim
odpowiada¢ Tobie i Twojemu zespotowi.

Wybér nalezy do Ciebie, ale upewnij sie, ze nie wszystko na tablicy wyglada tak
samo. Nie chcesz przeciez skonczy¢ z morzem zielonych karteczek powodujacych, ze
ciezko bedzie poprawnie ustawiaé na podstawie typéw priorytety czy tez dostrzec jakie-
kolwiek wzorce.
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Prace ’ Ctandardow3
konserwacyjne funkcjnnal'noéé Bisg
lub techniczne Hictoryjka Dt

uig‘lkounika \\

Jasne zwizualizowanie typu pracy — na przykltad wykorzystanie r6znokolorowych
karteczek — pomoze Ci zorientowa¢ sie w sytuacji. Spogladajac po prostu na tablice,
bedziesz mogl oceni¢ calo$ciows sytuacje zespolu, na przyktad:

m Jezeli zobaczysz duzg liczbe czerwonych karteczek (bledy i defekty), bedziesz
mogl dostrzec problem z jako$cig systemu. Powiniene$ prawdopodobnie postara¢
sie poprawi¢ jakos¢.

m  Jezeli zauwazysz, ze nie ma zadnych zielonych (prace konserwacyjne lub tech-
niczne) zadan na tablicy, by¢é moze oznacza to, iz nie splacasz swojego dlugu
technologicznego, co przelozy sie na trudniejszg konserwacje systemu w przy-
szlosci.

s Brak z6ltych prac (funkcjonalnosci) oznacza, ze do systemu nie dodajesz nowych
funkcjonalnos$ci. Moze jest to zamierzone, a moze nie — tablica daje Ci prosty
sygnal wizualny, ktory informuje, jak wyglada sytuacja.

Jezeli bedziesz korzystal tylko z z6ltych karteczek, konieczne bedzie przeczytanie
kazdej z nich, aby poznaé ogélny status wszystkich zadan na tablicy.

OSTRZEZENIE. Nie badz leniwy i nie tap za dowolny kolor karte-

| czek, ktéry nawinie Ci sie pod reke. Mieszanie koloréw bez powodu
.| wprowadza na tablicy nieporzadek. Najlepszym rozwigzaniem jest

. wybranie ograniczonej liczby powszechnych typéw pracy, przypi-

sanie kazdemu z nich koloru, a nastepnie konsekwentne wyko-

WYZWANIA
rzystywanie danego koloru dla danego typu.

Jezeli ciezko Ci zapamietad, ktéry kolor

oznacza dany typ, na tablicy mozna
stworzy¢ legende, ktéra usunie wszel- | Fukdjonaosc \
s L - 5

Do zrobienia Analiza

—

kie watpliwosci. Moze to byé row-
niez pomocne dla 0s6b decyzyjnych lub

innych ludzi niepracujacych z zespo- Kinsahohels : ]
lem na co dzien. ‘ ' (- 25% . R
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110 RozDzIAt 4. Pozycje zadan

Typ pracy

* Rézne kolory dla t6znych typdw pracy

* Pomaga w uetalaniu priorytetéw

* Unikaj morza z6ttych karteczek

* Uzywaj koloréw zgodnie z przeznaczeniem

M = 1 S - | ||
Zwr6émy teraz uwage na zwizualizowanie naszego postepu. W nastepnym podrozdziale
otrzymasz proste narzedzie, ktore Ci to umozliwi.

4.4. Wskazniki postepu

Karta w kolumnie na tablicy jest doskonalym wizualnym wskaznikiem i daje duzo
informacji, jednak nietatwo sledzic¢ historie zadania. Od jak dawna dana karta znajduje sie
w danym miejscu? Czy to normalny czas dla fazy programowania? Patrzac wylacznie na
to, gdzie obecnie znajduje sie karta, nietatwo odpowiedzieé na takie pytania.

Wskaznik postepu to proste narzedzie, ktére pomaga
§ledzi¢ informacje o tym, ,w jakim stopniu zrobione” jest
zadanie. Moze to polega¢ po prostu na oznaczeniu karteczki
kropka kazdego dnia, w ktérym ktos nad nig pracuje, a jezeli
jestes bardziej zaawansowany, mozesz korzystaé z réznych
koloréw kropek dla ré6znych stané6w w przepltywie.

W zespotach, ktére trenowalismy, widzielismy takze prze-
widywany czas pracy rysowany w postaci ramek, ktére sg wy-
peliane w miare postepu prac. To pokazuje, jak idzie praca
w poréwnaniu z oczekiwanym wynikiem. Mozesz nawet wy-
korzystaé¢ co§ w rodzaju umowy SLA (ang. service-level agreement): ,Mozna sie spo-
dziewad, ze zadania sklasyfikowane jako male beda zakonczone w ciggu trzech dni”.

Pogy,
alah ' , ant
¥ kazdym krok, . Ukoriczenie Ukoficz® '
r krokéw \ ramach

AAAPPPDp YT

-

am

-
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PR . . 9 1 .
Dla zadan, ktére nie sg przemieszczane zgodnie z przeplywem®, kazdy stan w prze-
plywie moze mieé¢ swoje pole, ktére zostanie zakreslone po przejsciu danego kroku,
dzieki czemu bedziesz wiedzial, co jeszcze nalezy zrobic.

ODLICZANIE W DOL

Zamiast liczy¢ dni spedzone na wykonywaniu zadania, mozesz odlicza¢ w dél, sledzac
liczbe dni pozostalych do planowanego zakoniczenia zadania, okreslanych na przyktad
na podstawie terminu. Podczas codziennych spotkan mozesz aktualizowaé dane, aby
odzwierciedlié¢ liczbe pozostalych dni. Jezeli korzystates z metody Scrum, wiesz, ze
jest to standardowy sposéb sledzenia postepu w odniesieniu do estymacji na wykresie
spalania.

Wekaznik postepu

* Pokazuje, ,w jakim ctopniu ztobione” ject zadanie
* Krapki, pola lub litery

* Catkowity lub dla kroku

* Na podetawie umowy SLA

Ml ==n T T | |

Korzystajac ze wskaznikéw postepu, zaczales zbiera¢ dane dotyczace tego, jak dziata
Twdéj proces. Aby méc to robié z jakakolwiek doktadnoscia, powiniene$ wiedzieé, ile
pracy jest wkladane w zadanie. Przyjrzyjmy sie, jak to zrobié.

4.5. Rozmiar zadania

Rozmiar zadania moze dostarcza¢ wartosciowych informacji, ktére pozwolg Ci zarzadzac¢
pracami na tablicy. Problemem jest to, ze czesto dokladny rozmiar zadania jest znany
dopiero po jego ukonczeniu.
O estymacji napiszemy szerzej w dalszej
czesci ksigzki (patrz rozdziat 9.), jednak —
krétko méwige — okreslenie liczby godzin
potrzebnych do zakoniczenia danego zada-
nia jest trudne i czesto okazuje sie bledne. ®
Duzo lepszym podejsciem jest poréwnanie ®
zadania z innymi zadaniami. Musimy wtedy
zadaé pytanie, czy zadanie A wymaga wie-
cej, czy mniej pracy niz zadanie B.

® Kiedy przeplyw nie przechodzi przez standardowe kroki, kroki do zakoriczenia zadania mogg by
wykonywane w dowolnej kolejnosci.
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112 RozDzIAt 4. Pozycje zadan

Postepujac tak z wszystkimi biezacymi zadaniami, mozesz przypisaé¢ wszystkim
zadaniom o tym samym rozmiarze liczbe — nazywang takze punktami — lub rozmiar
wzorowany na rozmiarach ubran (S, M lub L). Te wartosci pokazuja tylko relatywne
estymacje tego, jak wiele pracy wymaga dane zadanie. Podejscie to nie jest dokladne,
ale jest prawdopodobnie i tak bardziej uzyteczne od dokladnych estymacji (np. 104
godziny), ktére sa tylko zgadywaniem.

Rozmiar zadania
* Jak duze ject zadanie?
* Relatywna liczba lub rozmiary ubrar

* Uetawiany podezac dodawania zadania na tablice
lub kiedy bedzie znany

W ==n W W . | ||

Jakkolwiek ustalites swoja estymacje, powinienes umiesci¢ ja na karcie zadania w widocz-
nym miejscu, tak aby kazdy mégt jg zobaczy¢.

4.6. Zbieranie danych o przeptywie

Ostatnie kilka podrozdziatéw bylo oméwieniem dodawania na karcie zadan informacji,
ktére moga poméc Ci zbiera¢ miarodajne dane o swoim procesie. Moze to by¢ pomocne
przy usprawnianiu procesu. Dowiedzmy sie wiecej.

4.6.1. Zbieranie wskaznikéw przeptywu

Kiedy przeplyw pracy jest doktadnie ustalony, masz doskonalg okazje do gromadzenia
danych o tym, na ile dobrze przebiega praca, oraz do mierzenia i sledzenia trendéw
w pracy. W skrécie: mozesz dowiedziec sie jeszcze wiecej o tym, jak postepuje praca.

Niektore ze wskaznikéw mozna wyznaczy¢ bardzo tatwo i w prawie kazdym mo-
mencie, inne nalezy okreslaé, w miare jak zadanie przeptywa przez poszczegdlne stany,
poniewaz po fakcie nie bedzie ich mozna uzyskaé. Wiele zespoléw sledzi kilka prostych
wskaznikéw, takich jak czas dostarczenia kazdego zadania i przepustowosé (liczba zadan
skoficzonych na przyklad w ciggu tygodnia), aby dowiedzie¢ sie wiecej o swojej pracy.
W rozdziale 1. Kanbaneros wdrozyli takie wskazniki za pomocg kilku prostych krokéw.

Ten podrozdziat nie traktuje o wskaznikach i sposobach ich wykorzystywania —
wiecej o wskaznikach dowiesz sie z rozdzialu 11. Tutaj chcemy zasugerowaé tylko kilka
prostych sposobéw zmodyfikowania kart po to, aby méc pozyskiwaé wskazniki.

W najprostszej formie mozna ,,podbié¢” karte daty okreslajaca, kiedy zadanie jest
wprowadzone na tablice, oraz data, kiedy zadanie wejdzie w ostatni etap przeplywu.
Dzieki temu bedziesz mégl sledzi¢ czas dostarczenia dla zadania.
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Whpisywanie daty wprowadzenia zadania do kazdej nowej kolumny (czyli kazdego
nowego kroku przepltywu) da jeszcze dokladniejsze dane. Mozna teraz zaczaé Sledzi¢
trendy w czasach cyklow dla kazdego kroku przeptywu, okresla¢ waskie gardta i miejsca,
w ktorych najczesciej praca oczekuje. Takich danych potrzebujesz do zbudowania bar-
dziej zaawansowanych diagraméw (patrz rozdzial 11.).

W polaczeniu z rozmiarem zadania, o ktérym pisaliSmy wcze$niej (patrz podroz-
dzial 4.5), mozesz zacza¢ formutowaé pewne predykeje, na przyklad:

m ,Jezeli do przeptywu trafi mate zadanie, zostanie zakoriczone w maksymalnie
trzy dni”.

= .Sredniej wielkosci zadanie bedzie w 9 na 10 przypadkéw obstugiwane od
pieciu do o$émiu dni. Mamy statystyczne dowody popierajace to stwierdzenie”.

Pamietaj — zbieranie tych danych musi by¢ zaakceptowane przez zespdt. Nie przesadz.
Zacznij od wskaznika tatwego do Sledzenia, a nastepnie w miare potrzeb wprowadzaj
bardziej zaawansowane. Nie chcesz zmusza¢ ludzi do dodatkowej pracy tylko po to, aby
zbiera¢ wskazniki. Dorzué po prostu date do karty — i tyle. Zmien to, gdy tak prosty
wskaznik bedzie niewystarczajacy.

Zbieranie danych o przeptywie
* Wekazniki mowiace o tym, jak przeptywa praca
* Moga eprowadzaé cie do proctego oznaczenia dat
wejéeia i wyjéeia
* Bardzioj zaawancowane: daty/kolumna
* Wprowadz procte wekazniki i modyfikuj je w miare potrzeb

M ==n 1 S - | ||
W tym podrozdziale omawiamy zbieranie danych o tym, jak zadania przesuwaja sie

pomiedzy etapami. Zakonczymy go tagodniejszym i przyjemniejszym akcentem: napi-
szemy o emocjach.
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4.6.2. Zbieranie emocji

Niektore zespoly wykorzystujg zadania do Sledzenia tego, ' TFS: 57869 2012-06-121
jak zadowolony ze swojej pracy jest zespot. Ty tez mozesz:
wystarczy, ze po zakonczeniu zadania na karteczce nary-
sujesz ikone, np. uSmiechnieta, zia lub obojetng buzke, albo
cokolwiek innego, co bedzie wskazywalo na stosunek do
pracy. Ta mala ikona bedzie wskaznikiem tego, jak czules in 20T2=
sie w tym momencie. B e out 2013-06-01

Poniewaz karteczka i tak ma zosta¢ zdjeta z tablicy, nie
musisz sie martwi¢, ze stanie sie nieczytelna. Po prostu
narysuj ikone na istniejagcych informacjach — ma ona byé¢ tylko szybkim przypomnie-
niem tego, jak sie czules.

Kazdy czlonek zespolu moze mie¢ wplyw na ,,emocje” karty podczas jej zdejmowania
z tablicy. Jednym ze sposob6w jest zorganizowanie glosowania na porannym spotkaniu.
Mozecie takze ustali¢, ze decyduje ostatni cztonek zespotu, ktéry mial do czynienia
z karta. W zespolach, w ktérych tylko jeden lub para programistéw przenosi zadanie
przez caly fanicuch, to oni decyduja.

W regularnych odstepach czasu przegladaj zbiorcze dane, aby sprawdzi¢, czy mozesz
dowiedzieé sie czegos o zespole i o pracy. Czy dostrzegasz jakies trendy lub wzorce?
Moze praca nad jakims rodzajem zadan lub nad zadaniami dla pewnego klienta powo-
duje, ze zespol ma gorszy nastréj. Czy mozesz co$ na to poradzi¢? Sprawdzanie danych
moze nastepowaé co pewng liczbe wykonanych zadan (np. po ukoniczeniu kazdych
10 zadan) lub moze by¢ wykonywane w regularnych odstepach czasu, np. co dwa tygo-
dnie; moze tez by¢ wykonywane podczas retrospekeji (patrz rozdziat 10.).

Jako uzytkownik chee,

aby system spek .
wezyetkia moj
zacheianki

Zabawne i by¢ moze uzyteczne praktyki

StyszeliSmy o wielu innych praktykach — zbyt wielu, aby wszystkie je wymieni¢ w tej
ksigzce. Ponizej zamieszczamy dwie, ktore sg zabawne i nieco odmienne od innych, mo-
zesz jednak uzna¢ je za uzyteczne, a moze nawet zainspirujg Cie do wymyslenia swoich
praktyk:

m Podziel (dostownie, za pomocg nozyczek) karteczke na dwie czesci, jezeli zadanie
wykonywane jest jednoczesnie w dwoch réznych etapach. Na przyktad gdy zadanie
wedruje jednoczesnie do kolumn reprezentujacych kontrole bezpieczenstwa i progra-
mistyczna.

= Korzystaj z karteczek r6znej wielkosci dla réznej wielkosci zadan; na przyktad duze
zadanie niech bedzie reprezentowane przez naprawde duzg kartke (np. rozmiaru A5),
$rednie zadanie niech bedzie umieszczone na mniejszej prostokatnej karteczce, a mate
na kwadratowej. Mozesz réwniez zamiast cyfr wprowadzi¢ fizyczne ograniczenia WIP
(przez wysokosc i szerokosc tablicy).

7ezeli jakies wymyslisz, koniecznie nam o nich opowiedz.
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4.7. Tworzenie swoich wtasnych kart zadan

Widziales juz wiele wskazéwek odnosnie do tego, co mogloby znajdowaé sie na karcie.
Czas zaja¢ sie praktyka i zaczac¢ mysleé, jak powinny wyglada¢ Twoje karty zadan.

Sugerujemy zastanowienie sie nad tym w ramach ¢wiczenia zespoltowego. Zacznij
od prostych kart i rozbudowuj je, kiedy zajdzie taka potrzeba. Oto kilka rzeczy, nad
ktérymi moze podyskutowaé Twéj zespol:

m Jakie informacje sg potrzebne, aby wiedzieé, co zrobi¢ z zadaniem? Pamietaj
o celach projektowych z podrozdziatu 4.1.

s Jakie informacje moga by¢ interesujace dla innych ludzi, niepracujacych z zada-
niami na co dzien?

m  Czy istnieja rézne typy pracy? Czy rozréznienie poszczegolnych typow da jakies
korzysci?

m Czy potrzebujesz blokad? Jezeli tak, jakie sa zasady z tym zwigzane? Co powinno
sie dzia¢ z zadaniami oznaczonymi blokada? Kto jest odpowiedzialny za zdej-
mowanie blokad?

Jako ostatnie éwiczenie stworzcie swoje wlasne, osobiste awatary. Postarajcie sie nie
przesadzié z kreatywno$cig — awatary powinny przynajmniej przypominaé cztonkéw
zespolu.

4.8. Podsumowanie

Ten rozdziat w calosci dotyczyl kart zadan i informacji, jakimi powinny one promie-
niowa¢ (komunikowad) do wszystkich 0s6b znajdujacych sie w poblizu tablicy. Karta
powinna zawiera¢ wszystkie informacje potrzebne, aby zespo6l wiedzial, jak zaja¢ sie
zadaniem. Omo6wili$my ponizsze kwestie:

Opis — aby$ wiedzial, czego dotyczy zadanie.
Awatar lub inny marker — aby$ wiedzial, kto pracuje nad zadaniem.
Terminy i inne wazne daty — aby$ wiedzial, na kiedy zadanie musi zostaé¢ wy-
konane.
u Identyfikatory referencyjne lub inne referencje do systeméw elektronicznych —
aby$ wiedzial, gdzie znalez¢ informacje.
Blokady — abys mogl znalezé zadania zablokowane i tym samym zatrzymane.
Typ pracy — aby$ wiedzial, jakiego typu jest zadanie, co moze by¢ istotne
podczas ustalania priorytetéw.
Wskazniki postepu — aby$ wiedzial, jaka cze$¢é pracy zostala juz wykonana.
Rozmiar — aby$ widzial r6znice pomiedzy rozmiarem a pracochtonnoscia.
Dane przeplywu, emocje i inne dane zbierane podczas podrdzy zadania przez
tablice — aby$ wiedzial, jak przebiegala praca i jak czul sig zespotl.
Jezeli uwazasz, ze lista jest zniechecajaca, zatrzymaj sie! Nie wykorzystuj wszystkich
elementéw — nie widzieli$my ani jednego zespolu, ktéry wykorzystywalby wszystkie
te elementy jednoczesnie. Zacznij od tego, co pasuje do Twoich aktualnych potrzeb,
a nastepnie to zmieniaj. Dodawaj nowe informacje w miare potrzeb.
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116 RozpziAt 4. Pozycje zadan

Jezeli uznasz, ze czego$ brakuje na liscie, prawdopodobnie masz racje i tak powinno
by¢. Nie ograniczaj swoich kart tylko do tej listy. To tylko kilka przyktadéw na poczatek.
Badz kreatywny i wymyslaj nowe, fascynujace elementy.

Oto przyklady kart, ktére wykorzystujg kilka, ale nie wszystkie sposréd oméwionych
elementow:

P
TFS: 57g60 2012-0g-19

P "
: 2012-0570
T: X out 2013-06-01

Masz juz narzedzia potrzebne do utworzenia mnéstwa kart zadan. Nie powiniene$
jednak tego robi¢. Powiniene$ ograniczy¢ liczbe zadan. Jest to tematem nastepnego roz-
dziatu.
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A D

analizowanie dane
funkcjonalnosci, 182 przepltywu, 115
wskaznika, 267, 271-278 rzeczywiste, 292
Zrodla, 247, 248, 261 szacowane, 292
apel do klienta, 236 defekty, 158, 202
awatary, 44, 102, 115 definitywne ciecie, 208
diagram
B kontroli statystycznej procesu, 280, 282, 295
kumulacyjny przeptywu, 285
blokady, 106, 115, 162, 272 dhug techniczny, 303
blad przetwarzania, 86 docelowe SLA, 168
budowanie Zaufanja, 290 dodatkowe flll’l](CjOIlaanS‘Ci, 158
dokumentacja ustalen, 37
C dopasowanie wzorca, 103
dostosowywanie limitu WIP, 137
CAPTCHA, 276 dotrzymywanie terminéw, 273
ciag Fibonacciego, 223 dot strumienia, 212
ciggle ulepszanie, 241, 260 drazenie w dol, 251
codzienne druzyna Kanbaneros, 27
kata, 255, 261
spotkania, 89, 168 E
obchéd tablicy, 172
temat, 170 eliminowanie odpadéw, 157
zapach, 173 emocje, 114, 115
synchronizacje, 177 etapy, 36
czas, 303 ewolucja eksperymentalna, 76
cyklu, 264-266, 288, 295
dostarczenia, 63, 118, 168, 264-268, 295 F
oczekiwania Disneylandu, 220
wykonania, 47 filtr priorytetéw, 216
czerwona karteczka, 44 funkcjonalnosci, 38, 59, 101

czesSciowo skoficzona praca, 158
czynnoSci, 151
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G klasy ustug, 108, 193, 196
defekty, 203, 209
generowanie wnioskéw, 244 nienamacalne, 210
goéra strumienia, 212 pilne, 203, 209
gra, 315 powszechne, 197
getKanban, 316, 332 standardowe, 209
Gra kropek, 316, 323 wykorzystanie, 202
Gra w wagskie gardlo, 316, 330 z ustalong data dostarczenia, 209
Kanban Pizza, 316, 335 zadania nienamacalne, 203
Przekaz grosiki, 46, 60, 316, 319 zarzadzanie, 206
Wielozadaniowa gra liczb, 316, 320 zwyczajne, 203
granica kontroli klient, 208
dolna, 284 kod
gbrna, 284 nieprzetestowany, 133
grzejnik informacyjny, 84 niewdrozony, 123, 133
niezintegrowany, 132
H kolejki, 91, 152
kolokacja, 85
harmonogramowanie, 206 kolory karteczek, 44
harmonogramowanie planowania, 213 kolumna
historyjki uzytkownika, 100 Akceptacja, 37
Analiza, 37, 174
I Czekanie na Ops, 38, 39
Do testowania, 91
identyfikatory referencyjne, 105, 115 Do zrobienia, 36, 91
implementowanie petli opinii, 76 Gotowe do test6w, 152
iteracja, 48, 232, 321 Gotowe do wykonania, 91
druga, 328 Programowanie, 37, 184
pierwsza, 325 Programowanie zakoficzone, 91
trzecia, 328 Skrzynka odbiorcza, 211

Testowanie, 37, 174
Zrobione, 37, 41, 92, 173

J kontrola statystyczna procesu, 280
jakosé, 130, 274, 275, 303 konwersacja, 101
JIRA, 32 korzysci, 101
koszty, 302
koordynacji, 205
K transakeyjne, 205

KPI, key performance indicators, 62
kryteria wejscia i wyjscia, 92
kumulacyjny diagram przeplywu, 285, 295

kadencja, 232, 234

kanban, 27, 29, 79, 299, 311
kata, 253, 255
zaawansowany, 191

karta L
fizyczna, 95

stalego klienta, 300 lektury, 341

i liczba
technicznego zlota, 201
zadania, 97, 100 blOkadj 272
karteczki, 37 defektow, 272, 275
kata | dostarczonych zadan, 288
trenerskie, 257, 259, 261 zadan na tablicy, 140, 275

ulepszajace, 257, 259, 261
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limit, 153
ciastek, 291
WIP, 55, 136-143, 154, 301, 310
linia kart, 226

lista
mailingowa kanbandev, 66
wyzwan, 41

M

mapowanie przeplywu pracy, 35, 90
metaproces, 309
metoda
Behavior Driven Development, 123
kanban, 29
RUP, 32
Scrum, 32
Ztotowlosej, 231
mierzenie wydajnosci, 62
minitablice, 152
monitorowanie, 293
motywacje, 131

N

nadmiar WIP, 124, 133
naktadanie ram czasowych, 168
narzedzia
kanban, 347
samodzielne, 348
w narzedziach, 351
narzedzie
AgileZen, 348
HuBoard, 352
JIRA Agile, 351
Kanbanery, 350
KanbanFlow, 349
Kanbanize, 350
LeanKit Kanban, 348
Trello, 349
narzut, 129
natura punktow, 224
nazwy kolumn, 36
nieprzetestowany kod, 122

0]

obchéd tablicy, 172

oczekiwane czasy dostarczenia, 239
odchylenie standardowe, 284
odkrywanie waskich gardel, 186
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odliczanie w dét, 111
odlaczanie proceséw, 298
odpady wytwarzania oprogramowania, 158
odprawa, 65
odwlekanie zadan, 201
ograniczanie WIP, 76, 135, 147, 159, 316
dla kolumn, 144, 154
dla os6b, 148, 154
dla zespotu, 154
ograniczenie historyjek, 146
opis zadania, 100, 115
op6zZnienia, 126, 158
optymalizacja lokalna, 266
optymalizowanie
wynikéw, 98
procesu, 50

P

petle samozaciesniajace, 251
pierwsza retrospektywa, 311
pie¢ krokéw skupienia, 331
pilne
prace, 59
zadania, 195
Planning Poker, 227, 229
planowanie, 211, 213, 240
dokladnie na czas, 214
oparte na zdarzeniach, 239
w stylu kanban, 235
plany, 239
podejmowanie decyzji, 97
podejscie
do kadencji, 234
kaskadowe, 299
podjecie decyzji, 244
podkolumny, 152
podzespoly, 150, 178
poker planistyczny, 227
pomiar
czasu wykonania, 47
wskaznika, 267, 270-278
zadan, 271
poprawianie
kolektywne, 76
procesu, 316
przeptywu, 316
przepustowosci systemu, 187
popyt
kleski, 166, 277
na wartosé, 166, 277
porazki, 166
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porzucone pomysly, 278
postepy blokady, 107
poszukiwanie limitéw WIP, 136
potrzeba planowania, 235
powtérne uczenie, 158
poziom WIP, 288
praca

bez szacunkow, 238

czastkowa, WIP, 11, 50, 117, 124, 133

w roju, 164
pracownik, 47
prawo Little’a, 119, 327
priorytetyzacja, 34, 41, 53
problemy i zablokowane zadania, 271
proces tworzenia oprogramowania, 122
programowanie w thumie, 139
projektowanie tablicy, 90
przekazywanie prac, 158
przelgczanie

kontekstu, 124

miedzy zadaniami, 158
przeplyw, 155, 160, 188
przeplyw pracy, 35, 112
przepustowosé, 64, 269
przyczyny zmiennosci, 281
przylepne pytania, 176
przypadek

specjalny, 282

standardowy, 282
pulapki kanban, 297, 302, 306, 308
punkt zaméwienia, 215

punkty, 222, 224, 239

R

raportowanie, 236
retrospektywa, 242, 311
generowanie wnioskow, 245
organizacja, 246
przygotowanie sceny, 245
rola, 101
rozmiar
karty, 99
koszulki, 224, 239
rejestru, 288
zadania, 111, 208, 231
ruch #NoEstimates, 238, 240
RUP, Rational Unified Process, 32
rysowanie diagramu przeplywu, 287
ryzyko, 128
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Scrum, 32
skalowanie spotkan, 176
skrécenie czasu oczekiwania, 160
skupienie, 187, 189, 331
specyfikacje, 132
spolecznos¢ Limited WIP, 66
spontaniczne kaizen, 175
spotkanie

codzienne, 169

poranne, 171

wielozespolowe, 178
sprint, 232, 305
synchronizacja wdrozeniowa, 177
system

kanban, 72

Sledzenia bledow, 32
szablon historyjki, 101
szacowanie, 211, 221, 226, 240

doktadne, 239

linia kart, 226

Planning Poker, 227

Zlotowlosa, 231
szacunek do ludzi, 260

S
sledzenie
blokad, 164
btedow, 32

probleméw, 272
sredni czas dostarczenia, 284

T

tablica, 32
andon, 81
flipchart, 31, 41
kanban, 83, 8§7-91
Kanbaneros, 173

tablice
elektroniczne, 86
fizyczne, 86

techniki szacowania, 226, 239
linia kart, 226
Planning Poker, 227
Zlotowlosa, 231

teoria
ograniczen, 185, 188, 190
zmiennoSci, 280
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terminy, 104, 115
test
A/B, 276
Driven Development, 123
tester, 182, 186
trzy ograniczenia, 302
tworzenie
kadencji dla swietowania, 300
kart zadan, 97, 115
Klasy ustug, 196
odrebny przeplyw, 197
priorytetyzacja, 197
wizualizacja, 196
wplyw na WIP, 196
oprogramowania, 121, 122
zadan, 161
typ pracy, 108, 115

U

ulepszanie procesu, 241
ulepszenia, 261, 289
ulatwienie podejmowania decyzji, 97
unikanie powt6rnej pracy, 165
ustalanie

jasnych zasad, 76

limitu, 142

ram czasowych, 304

zasad, 83
ustalona data dostarczenia, 198
usuwanie blokad, 162
uzyteczne praktyki, 114

W

waskie gardlo, 145, 183, 186, 190
wdrazanie zasad kanban, 316
wielozadaniowosé, 316
WIP, Work in Progress, 11, 50, 117, 124, 133
limit, 55, 136-143, 154, 301, 310
nadmiar, 124, 133
ograniczanie, 76, 135, 147, 159, 316
wizualizacja, 34, 45, 76, 180
limitu WIP, 147
pracy, 81, 83, 289, 307
rozbudowana, 279
wskaznika, 268-278
wskazniki, 62, 263
analizowanie, 267, 271-278
cyklu, 264-266, 288, 295
dostarczenia, 63, 118, 168, 264-268, 295
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dotrzymywanie terminéw, 273, 295
jakosé, 274
liczba probleméw, 295
pomiar, 273-278
popyt na wartosé, 277, 295
popyt porazki, 277, 295
porzucone pomysly, 278
postepu, 110, 115
powszechne, 264
problemy i zablokowane zadania, 271
przeptywu, 112
przepustowosé, 269, 295
réwnowazenie, 292
usprawnianie, 293
wizualizowanie, 268-278
wydajnosci, KPI, 62
wstrzymywanie pracy, 57
wybor zadania, 183
wykorzystanie
klas ustug, 202
zasobow, 160
wykres spc, 282
wypelnienie limitu ciastkowego, 301
WZorzec
przybliz, eksperymentuj i uprosé, 208

Z

zadania, 42, 151
nienamacalne, 200
niewlasciwe, 174
niezrozumiale, 175
pilne, 194, 195
wazne, 200
zablokowane, 106, 271
zwyczajne, 199

zakres, 302

zamkniecie retrospektywy, 244

zamrazalnik, 85

zaniechane pomysly, 278

zapachy, 98, 107, 173

zarzadzanie
klasami ustug, 206
przepltywem, 76, 155, 189
waskimi gardtami, 183

zasady, 83
ciagniecia, 172, 334
dotyczace pracy, 76
kanban, 71, 73
ustalania limitéw, 138

zasoby, 344
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zbieranie
danych, 244
emocji, 114 zelazny trojkat, 302
wskaznikow przepltywu, 112 z6lta karteczka, 44
zespol

funkeyjny, 189
kanban, 171
kompetencji, 167
testujacy, 57
wielofunkcyjny, 167
zmiennoS$é, 282
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Zwinne metodyki zarzadzania projektami bijakolejne rekordy
popularnosci. Scrum jest najbardziej rozpoznawalng sposrdd nich, jednak nie spraw-
dza sie w kazdym przypadku. Dlatego warto poznac inne sposoby radzenia sobie

z projektami. Ta ksigzka zostata poswiecona metodyce kanban — specyficznej metodzie
sterowania produkcja, opracowanej w latach piec¢dziesiatych XX wieku w Japoni.
Zaadaptowana do swiata projektdw IT, sprawdza sie doskonale.

Jezeli chcesz poznac zatozenia metodyki kanban, trafites

na doskonatg ksigzke. Siegnij po nig i przekonaj sie, dlaczego kanban przydaije sie

w tak wielu przypadkach. W trakcie lektury poznasz historie tej metodyki, podstawowe
zatozenia oraz sposoby wdrazania. Na kolejnych stronach zobaczysz, jak mapowac
przeptyw zadania, jak ustalac limity WIP (ang. Work In Progress) oraz jak zarzadzac
przeptywem. Ponadto zapoznasz sie z zaawansowanymi zagadnieniami szacowania,
planowania oraz wskaZnikéw. Na sam koniec zobaczysz, jak uczy¢ metodyki kanban
poprzez gry. Ta metodyka na pewno zyska wielu zwolennikéw! A ksigzka o niej jest
doskonatym podrecznikiem i moze zmieni¢ niejeden projekt!

. L1 +oi ksiazce: Marcus Hammarberg
DZIQ‘“ tel kﬁla — programista z doswiadczeniem
o i kanban w TDD, BDD. Pracowat w projektach
| pOZﬂasz- f|l.020f & -2 prace scrumowych od 2005 roku, a teraz
™ ZwizuallZUieSZ swolaPp 3 rozwija projekt SpecFlow. Trener
karte zadania metodyki kanban.

= przygotujesz

» ckutecznie ustalisz limity WIP

Joakim Sundén

- poznasz putapk’l meth\}k‘ — agile coach w firmie Spotify.
ban Wspdttwdrca pierwszej grupy
kanba X iekt do uzytkownikow metodyki kanban
n doprowaleSZ EFD] w Europie. Aktywnie udziela sie
szczesliwego finatu na konferencjach, w grupach uzyt-
ownikéw oraz spotecznosci sku-
: k k pot k
Ent\lklo edia “ﬂedzv pionej wokét zwinnych metodyk.
|
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