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ROZDZIAL 1.
Obraz catosci

»Produkgja z agile jest genialna! Co pare tygodni wypuszczamy mase nowego i sprawnego oprogra-
mowania. Czasami tylko mam wrazenie, ze gdzie§ nam si¢ gubi pelny obraz tego, czym sie zajmujemy”.

Gdybym tylko dostawal po cencie za kazdym razem, gdy stysze cos takiego od cztonka zespolu
pracujacego w metodyce zwinnej, to... No, generalnie zebratbym juz sporo centéw. By¢ moze
nawet sam kiedys$ powiedziale$ co§ w tym stylu. Mam dla Ciebie dobra wiadomos$¢: praca w procesie
agile’owym, wzbogacona o podejécie oparte na wykorzystaniu historyjek, umozliwia zachowanie
obrazu catosci. Dzigki temu mozesz prowadzi¢ konstruktywne dyskusje o calym produkcie i wcigz
raz na pare tygodni cieszy¢ si¢ na widok postepéw prac zespotu.

Jako ze cierpliwie przeczytales rozdzial ,,Przeczytaj to najpierw”, postaram sie juz nie gledzi¢ o hi-
storyjkach, tylko przejde od razu do omdwienia tego, jak mapy historyjek rozwigzuja jeden z naj-
wigkszych probleméw z produkeja agile’owa. Jesli umiesz juz pisa¢ historyjki na potrzeby zwin-
nych projektow, po przeczytaniu tego rozdziatu powinienes by¢ gotowy do pracy.

Stowo na ,a"

Skoro czytasz te ksigzke, to prawdopodobnie wiesz, ze mapowanie historyjek jest metoda polegajaca
na uzywaniu historyjek uzytkownika, tworzonych na potrzeby proceséw agile. W kazdej innej
ksiazce zwigzanej w jaki$ sposob ze zwinnym procesem znalaztby$ na tym etapie przedruk Manifestu
programowania zwinnego, napisanego w roku 2001 przez siedemnastu panéw, ktorzy mieli dos¢
kontrproduktywnych trendéw panujacych wowczas w procesach produkeyjnych. Ciesze sie, ze napi-
sali ten manifest. Ciesze sie tez, ze ich dzielo znalazlo tak silny oddzwigk.

Musze Cig jednak zawie$¢. Nie przedrukuje manifestu i nie bede rozpisywat si¢ o tym, jaki jest nie-
samowicie wazny. Mysle, ze sam doskonale wiesz, o czym jest, a jesli go nie czytale$, to powiniene$
nadrobi¢ zalegltoci.

W miejscu, w ktérym znalazlby sie manifest, umieszczam $mieszne zdjecie z kotkiem'. Dlaczego?
Poniewaz od dawien dawna wiadomo, ze $§mieszne zdjecia z kotkami sg ciekawsze od jakiegokolwiek
manifestu.

! Autorem zdjecia, dostepnego na serwisie Flickr (http://flic.kr/) na licencji Creative Common Attribution, jest Piutus.
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Co ma ten kotek wspolnego z agile? Wlasciwie to nic. Za to agile ma wiele wspolnego z ta ksiazka,
a takze opowiesciami i ewolucja techniki mapowania historyjek uzytkownika.

<Teraz wyobraz sobie, ze akcja ponizszego akapitu toczy si¢ w czarno-biatym filmie...>

W roku 2000 pracowatem w San Francisco w startupie, ktéry w celu rozkrecenia swojego procesu
produkgji oprogramowania zatrudnit jako konsultanta Kenta Becka (autora koncepcji programo-
wania ekstremalnego oraz pierwszego opisu idei historyjek). Bylo to dos¢ dawno temu, ale chcial-
bym tym samym podkresli¢, ze historyjki sg naprawde starym narzedziem. Jesli dopiero zaczynasz
z nich korzysta¢, to musisz wiedzie¢, ze stosowanie ich bylo przejawem pionierskiego ducha moze
z dziesi¢¢ lat temu. Kent i inni pionierzy ekstremalnego programowania doszli do wniosku, ze uzy-
wane wowczas metody opracowywania wymagan nie sprawdzaly sie za dobrze. Kent byl zdania,
ze zamiast korzysta¢ z wymagan, wystarczatoby zwyczajnie sie spotykac i opowiada¢ sobie nawza-
jem historie, by wypracowywa¢ wzajemne zrozumienie i wspélnie wymyslac lepsze rozwigzania.

Historie s do opowiadania, nie do czytania

Kiedy po raz pierwszy uslyszalem o historyjkach, co$ mi w tej catej koncepcji nie pasowato. Musze
to otwarcie przyznac. To, ze mieliémy trywializowac istotne zapotrzebowania poprzez nazywanie ich
»historyjkami”, nie brzmiato dobrze. Wychodzi jednak na to, ze to ja bylem w bledzie, o czym juz
wspomnialem przy okazji omoéwienia pojecia wzajemnego zrozumienia. Troche¢ mi zajelto przy-
swojenie tego, ze:

Historyjki stuzg do opowiadania,
a nie do zapisywania w okreslony sposéb.
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Zanim jeszcze pojalem, dlaczego historyjki nazywaja sie, jak si¢ nazywaja, to zrozumiatem, ze
moge sobie zapisa¢ wiele historii — sktadajacych sie z pelnych zdan czy prostych tytutéw — na kar-
teczkach lub fiszkach. Moglem je przedstawia¢ innym osobom i uktada¢ w réznej kolejnosci, aby
okregli¢ priorytety. Po wskazaniu, ktére historyjki sa wazniejsze, mogliémy rozpocza¢ na ich temat
dyskusje. Byto to calkiem przyjemne. Dlaczego nigdy nie wpadlem na to, by zapisywa¢ mysli na
kartkach i organizowac je w ten sposob?

Problem w tym, ze kartka mogta przedstawia¢ element oprogramowania o blizej nieokreslonym
czasie opracowania przez deweloperdéw: od paru godzin, przez kilka dni lub tygodni, po miesiac.
Nie bylem tego $wiadom, dopdki nie zacz¢lismy o tym dyskutowac.

Podczas pracy nad swoim pierwszym agile’owym projektem mialem okazje wzig¢ udzial w dos¢
trudnej kiétni. Wyniklo to z tego, ze podczas konwersacji o historyjce dowiedziatem sig, ze jest
ona za dluga i wdrozenie jej w kolejnej iteracji, tak jak bym chcial, nie bylo mozliwe. Mialem wraze-
nie, Ze zrobitem co$ zle. Deweloperzy wskazali, ze moglibysmy oméwi¢ maly fragment historyjki,
ktéry datoby sie opracowaé w kolejnej iteracji. Sam bylem jednak zirytowany tym, ze nie daliSmy
sobie okazji do omdwienia obrazu catoéci. Bardzo chciatem si¢ dowiedzie¢, ile zajmie opracowanie tej
dluzszej opowiesci. Mialem nadzieje, ze uzgodnimy to podczas dyskusji, ale tak sie nie stafo.

Opowiadanie historii w catosci

W roku 2001 dolaczylem do nowego zespotu, z ktérym postanowilem wspotpracowac inaczej. Przy-
jelismy, ze bedziemy tworzy¢ historyjki odnoszace sie do ogdlnej postaci rzeczy. StaraliSmy si¢
wspOlnie zrozumie(, jaki konkretnie produkt tworzymy, i wspdlnie decydowali$émy sie na kom-
promisy. Uzywali$my sterty fiszek z tytutami, aby roztozy¢ obraz catoéci na szczegélowe elementy,
ktére mogliémy od razu opracowa¢. W roku 2004 napisatem swdj pierwszy artykul na ten temat.
Pojecie mapowania historyjek wymyslitem jednak dopiero w roku 2007.

Okazuje sie, ze nazwy sa wazne. Moja technika zyskala popularno$¢ dopiero wtedy, kiedy dalem jej
dobra nazwe. Myslalem wowczas, ze stworzylem co$ naprawde swietnego, dopoki nie trafilem na in-
nych ludzi, ktorzy robili co§ podobnego, czy wrecz to samo. Odkrytem tym samym pewien schemat.

Po raz pierwszy definicje schematu ustyszatem od Lindy Rising, a brzmiata ona nastepujaco: kiedy
opowiadasz komus$ o swoim genialnym pomysle, a w odpowiedzi styszysz ,, Tak, tez co$ takiego
robimy”, oznacza to, Ze nie stworzyle§ wynalazku, tylko opracowales schemat.

Mapowanie historyjek to schemat. To jest co$, co wystarczajaco rozgarnieci ludzie robia, zeby obja-
$ni¢ charakter catego produktu lub funkgji. Postuguja sie ta technika, aby rozbija¢ wieksze opowiesci
na mniejsze. Nie powiniene$ si¢ czu¢ zle z tym, ze sam tej metody nie wymysliles, bo w koncu bys
to zrobil. Ta ksigzka pozwoli Ci jednak oszczedzi¢ sobie tygodni czy wrecz miesiecy frustracji.

Mapy historyjek stuzqg do rozbijania dluzszych opowiesci na mniejsze.

Obecnie coraz wiecej firm zaczyna korzystac¢ z techniki mapowania historyjek uzytkownika. Martina,
moja znajoma z SAP, we wrze$niu 2013 roku napisata mi, ze:
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»(...) do tej pory oficjalnie przeprowadzilismy ponad 120 warsztatéw z mapowania histo-
ryjek uzytkownika. Organizatorzy proceséw uwielbiajg je! Ta technika jest juz silnie zako-
rzeniona w SAP”.

Co tydzien odzywaja sie¢ do mnie przerdzni ludzie z najrézniejszych miejsc, zeby powiedzie¢ mi,
jak mapowanie historyjek pomoglo im w rozwigzaniu ich probleméw. Z rozméw z innymi ludzmi
wynosze wiedze, ktorej o wlasnych sitach nigdy bym nie zdobyl.

Historyjkom z zalozenia przy$wieca prosta idea. Maja one zmniejsza¢ nacisk na tworzenie wspolnych
dokumentoéw, a prowadzi¢ do zwigkszenia wzajemnego zrozumienia. Standardowym sposobem
uzywania historyjek jest sporzadzenie ich listy, wskazanie priorytetéw, oméwienie ich i przeksztatca-
nie ich po kolei w elementy oprogramowania. Na pierwszy rzut oka wyglada to do$¢ sensownie, ale
juz w praktyce mozna natkng¢ sie na niemate problemy.

Gary i tragedia ptaskiego rejestru

Kilka lat temu poznalem Gary’ego Levitta, przedsiebiorce tworzacego nowy serwis internetowy.
Serwis powstat i nosi nazwe Mad Mimi, co jest skrétem od music industry marketing interface
(interfejs marketingowy dla branzy muzycznej)®. Gary pisze wlasne utwory, ma wlasny zespét,
pomaga w zarzadzaniu innymi zespotami, a takze pracuje jako muzyk sesyjny i nagrywa na zlecenie.

X }.- =t 3 ?}fﬁf

Kiedy poznatem Gary’ego, byl on zajety przygotowaniem kilkudziesieciu wstawek muzycznych
dla Oprah Winfrey Show, ktore miaty by¢ puszczane jako przejécia przed blokami reklamowymi.
Takie wstawki sa dla producentéw programoéw telewizyjnych tym samym, czym Kkliparty dla autoréw
newsletteréw — niejako klipartami dZzwigkowymi. Gary chciat stworzy¢ doé¢ rozbudowang aplikacje,
ktéra miataby pomaga¢ muzykom takim jak on we wspdlnej pracy nad tego typu zleceniami, a takze
oferowac rézne funkcje ulatwiajace zarzadzanie zespotem i promowanie go.

Gary zdecydowal si¢ nawiaza¢ wspolprace z kims, kto uzywat metodyki zwinnej. Otrzymat polecenie,
by spisac liste wszystkich funkgji, jakie go interesowaly, i uporzadkowa¢ ja pod katem priorytetdw,
aby pozniej przedyskutowaé najwazniejsze elementy i zabrac sie po kolei za ich opracowanie. Taka
liste nazywamy w zwinnym procesie rejestrem, wiec sporzadzenie jej i wyznaczenie najwazniejszych
funkcji wydato sie sensownym rozwigzaniem.

> Wiecej o Garym dowiesz si¢ z opublikowanego w ,,Business Insider” artykutu How This Guy Launched A Multi- Million
Dollar Startup Without Any VC Money (http://www.businessinsider.com/goldstar-ceo-jim-mccarthy-groupon-2011-11).
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Gary stworzyt swoj rejestr, a deweloperzy zaczeli opracowywac program kawatek po kawatku. Gary
zaczal pompowac w to przedsiewziecie olbrzymie fundusze, ptacac za kazdy kolejny przygotowany
element. Oprogramowanie zaczeto pomatu nabiera¢ ksztaltu, ale byto juz wida¢, ze stworzenie
programu spelniajacego pierwotng wizje potrwa duzo diuzej, niz przewidziano, a przez ten czas budzet
zdazy si¢ wyczerpad.

Znatem osobe, ktérej Gary zlecil wykonanie tego projektu. Ow znajomy widzial, ze Gary powaznie
sie niepokoi, i chcial mu jako§ pomoéc. Poprosit mnie, bym porozmawiat z Garym i pomdégl mu
w uporzgdkowaniu jego pomystéw. Odezwalem sie do Gary’ego i uméwiliémy sie na rozmowe w jego
biurze na Manhattanie.

Mow i zapisuj

Spotkalismy sie. Gary moéwil, a ja zapisywatem na karteczkach najwazniejsze punkty. Przy two-
rzeniu map historyjek lubie sobie powtarza¢ w mys$lach mantre ,moéw i zapisuj”, co sprowadza si¢
zwyczajnie do tego, by nie pozwoli¢ stowom ulecie¢ w niebyt. Zapisuj stowa na kartkach, zeby méc
do nich p6zniej wrécié. Szybko zauwazysz, Ze wskazanie paru stéw na kartce pomaga wszystkim
uczestnikom dyskusji przypomnie¢ sobie, o czym byla wcze$niej mowa. Kartki mozna do woli
przektada¢ po biurku w ramach porzadkowania mysli. Ludzie zaczynajg uzywac takich prostych,
a niezwykle uzytecznych stéw jak fo czy tamto, gdy wskazuja na poszczegolne fiszki. Mozna w ten
sposob zaoszczedzi¢ mase czasu. Zachecenie Gary’ego do wyrazenia swoich mysli bylo istotne dla wy-
pracowania wzajemnego zrozumienia. Gary nie byt przyzwyczajony do pracy w takim trybie, wigc kiedy
juz go sklonitem do opowiedzenia historii, moglem z tatwoscig zapisa¢ rézne watki na kartkach.

Mow i zapisuj: zapisuj kartki samoprzylepne lub fiszki,
aby zeksternalizowaé mysli wyrazane podczas opowiadania historii.
Zaczglismy ukladaé kartki na stole, ale szybko zabraklo nam miejsca. W tym akurat dniu firma

Gary’ego przeprowadzata si¢ do innego biura, wigc usunieto juz wiekszo$¢ mebli z lokalu. Dzigki
temu moglismy utozy¢ nasza rozrastajacy sie mape kartek na podtodze.

Pod koniec dnia podloga wygladala tak:
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Mysl — pisz — objasniaj — organizuj
Gdy pracujesz z zespolem nad mapa historyjek, czy w ogoéle o czymkolwiek z nim dyskutujesz, tworz
na biezaco prosta wizualizacje, ktéra ufatwi prowadzenie rozmowy. Czgstym problemem jest to, ze mysli
zwyczajnie wyparowujg — wypowiadamy je, a inni kiwaja glowa, mimo Ze wcale nie zwracaja na nie
uwagi. Nie zapisuje si¢ ich i nie wraca si¢ do nich. Pézniej wracamy do tych samych mygli, ktdre trzeba
jednak na nowo wyttumaczy¢, poniewaz albo nikt nie zwrdcil na nie uwagi, albo zwrdcil uwage, ale
zapomnial, o co chodzito.

Wyrdb sobie odruch notowania swoich pomystéw przed wyjasnianiem ich.

1. Jesli uzywasz fiszek lub kartek samoprzylepnych, zapisz kilka stéw o swoim pomysle od razu po tym,
jak przyjdzie Ci do glowy.
2. Objasnij sw6j pomyst innym, wskazujac kartke lub fiszke. Gestykuluj. Rysuj obrazki. Opowiadaj historie.

3. Umies¢ kartke lub fiszke we wspdlnej przestrzeni roboczej, gdzie kazdy bedzie magt ja zobaczy¢,
wskaza¢, co$ na niej dopisa¢ badz ja przesunaé.

Zauwazylem, ze kiedy staram si¢ kogo$ stucha¢, to automatycznie zaczynam wpadac na wlasne pomysly.
Kiedy$ staratem sie zachowywac¢ je w myslach, zeby si¢ w odpowiednim momencie wypowiedzie¢,
cho¢ czgsto po prostu wtracalem si¢ w srodku zdania, bo nie moglem juz diuzej wytrzyma¢. Potem
jednak u$wiadomilem sobie, ze przestaje stucha¢ swojego rozméwcy na biezaco, poniewaz swoje ograni-
czone zasoby umyslowe po$wiecam na rozmyslanie nad swoim genialnym pomystem. Teraz po prostu
zapisuje takie pomysly na karteczkach i czekam na odpowiedni moment dyskusji, zeby o nich wspomnie¢.
Zapisanie my$li sprawia, ze wyrzucam jg z glowy i moge skoncentrowac si¢ na stuchaniu. Z kolei od-
czytywanie zapiskow z fiszek ulatwia mi dokladne przypominanie sobie pomystow i objasnianie ich.

Nie spotkali$émy sie po to, zeby spisa¢ wymagania Gary’ego. Nasza rozmowa nie zaczela sie od
poruszenia kwestii rejestru. Musieli$émy sie troche cofnag¢ myslami i zacza¢ od poczatku.

Naszkicuj zarysy pomystu

W swojej pierwszej rozmowie skoncentrowali$my si¢ na naszkicowaniu zaryséw jego pomystu na
produkt. Porozmawialiémy o jego firmie i celach biznesowych. Dlaczego chcesz to stworzyé? Powiedz
mi wiecej o korzysciach dla ciebie i ludzi, ktérzy bedg z tego serwisu korzystac. Jakie problemy ma
rozwigzywac? By¢ moze zauwazyle$ juz, ze te pytania oparte sg na omowionym wczeé$niej modelu
dzis-jutro. Staralem sie zrozumie(, jakich Gary oczekiwat rezultatéw, a nie co konkretnie chce wy-
produkowad.

Kiedy umieszcza si¢ jedng kartke nad drugg, to ludzie zaktadaja, Ze ta znajdujaca si¢ wyzej jest waz-
niejsza. Nie musze¢ niczego mowi¢ — wystarczy, ze przesune jedna kartke nad druga, zeby wskazac,
ze co$ jest wazne. Wyprébuj to z listg celow. Umyslnie wyt6z je w biednej kolejnosci i popatrz, jak
osoba, z ktdra wspdlpracujesz, sama zacznie je porzadkowaé. Zrobitem tak z Garym, dzigki czemu
mogt wyrazié, co jest dla niego wazniejsze.
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Co to ma by¢?
Po co to ’cworzyé?

Co sie stanie
w wyniku tego?

Pozadane rezultaty

Opisz klientdw i uzytkownikow

Zabrali$my sie z Garym za rozmawianie i spisywanie pomystéw. Kolejna nasza dyskusja dotyczyta
klientéw i uzytkownikéw, ktérzy — odpowiednio — mieli jego oprogramowanie zakupi¢ i korzysta¢
z niego. Wymienili$my rézne kategorie uzytkownikéw. Omowilisémy, jakie odniesliby korzysci,
a takze zastanowilismy sie, dlaczego korzystaliby z produktu i co mogliby za jego pomoca zrobi¢. Co
mieliby z tego? Sporzadzilismy wielki stos karteczek z takimi zagadnieniami. Karty rozktadaly sie
tak, Ze najwazniejsi uzytkownicy trafiali na gore. Zabawne, ze to zawsze tak dziala, nawet jesli nie
podejmie sie zadnych ustalen co do zasad rozktadania fiszek.

Rodzaje zadan, do
ktérych uzytkownicy
uzywaliby produktu

Rodzaje uzytkownikow
+ 12 zdania
o kazdym z nich ~ N8

Zanim przeszliémy do jakichkolwiek szczeg6tow, moglem juz zrozumieé, ze wizja Gary’ego byta
catkiem imponujaca. Jednym z powaznych problemoéw zwigzanych z wytwarzaniem oprogramo-
wania jest to, ze do zrobienia zawsze jest wiecej, niz wystarczy na to czasu i srodkéw. Celem po-
winno by¢ to, zeby weale tego nie robi¢. Celem jest minimalizacja liczby opracowywanych funkgji.
Czym predzej zadatem Gary’emu nastepujace pytanie: ,,Gdyby$smy mieli skupi¢ sie na zadowoleniu
jednej kategorii uzytkownikéw i skoncentrowac si¢ na jednej funkeji, to kogo i co by$ wybrat?”.

Gary dokonal wyboru i to wlasnie wtedy na powaznie zabraliémy sie za opowiadanie historyjek.
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Oto kategorie uzytkownikow Mad Mimi, ktére Gary wyszczegolnil. Samo nazwanie ich i stworzenie
krotkich opiséw tego, czego oczekuja, pomoglo nam zrozumie¢, ze grono odbiorcow jest catkiem duze.
Zanim jeszcze przeszliémy do rozmowy o funkcjonalnoéci oprogramowania, postanowilismy odlozy¢
na pdzniej opracowanie funkeji dla niektorych rodzajéow uzytkownikow.

f _Muzyk studyjny
Komponuge i m
utwory na potrzeby

Nabywca utworow

Zleca muzykom
Pradukciﬂ utworow

m Muzycy wspotpracujacy

Muzycy wspotpracujacy
z muzykiem studyjmym
nad tworzeniem
zleconych utwordw

Opowiedz historie uzytkownikow

Nastepnie powiedzialem: ,,Wyobrazmy sobie przyszlos¢. Zalézmy, ze produkt juz jest gotowy.
Omoéwmy dzien z zycia kogo$, kto z niego korzysta, i zacznijmy opowiadac jego histori¢. Ta osoba
najpierw robi to, potem to i tak dalej”. Te historie opowiedzieliémy, idac po fiszkach od lewej do
prawej. Czasami cofaliémy si¢ z narracjg i wstawialiémy nowe mysli miedzy poprzednie, co bylo

proste, bo wszystko zapisywaliémy na kartkach.

Innym ciekawym zjawiskiem, ktdre zachodzi automatycznie podczas pracy z kartkami, jest to, ze
gdy dwie kartki znajduja si¢ obok siebie w poziomie, ich sekwencja jest oczywista juz na pierwszy
rzut oka. To dziala jak magia, ale przyznaje, ze nietrudno mnie ucieszy¢. Jestem zachwycony tym,

z jaka tatwoscig potrafimy si¢ porozumiewac bez stow.

Przektadajgc wspdlnie kartki, mozemy przekazaé sobie bardzo duzo bez
wypowiedzenia ani jednego stowa.

Moéwiac i zapisujac, tworzymy co$ bardzo waznego, przy czym nie mam na mysli stosu kart na
podlodze. Tym czyms istotnym jest wzajemne zrozumienie. Zaczynamy nadawa¢ na tych samych
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falach. Gary nigdy wcze$niej nie rozmawial w taki sposéb o swojej wizji produktu, a przynajmniej
nie az tak szczegétowo. Sam tez zreszta nie rozmyslat nad swoja wizja. Pamietat tylko o najwaz-
niejszych punktach, troche tak jak w zwiastunach filmowych pokazuje si¢ najciekawsze sceny akcji.

Do tej pory Gary wykonywal moje polecenia. Zapisal stos kartek z nazwami historyjek, utozyt z nich
liste i wszystkie po kolei oméwil. Konwersacja dotyczyla raczej szczegdtdw, a nie calo$ciowego obra-
zu przedsiewziecia. W tej ogdlnej wizji byto zresztg wiele luk. Okazuje sie, ze niezaleznie od tego,
jak bardzo Twoja historia wydaje sie spdjna, wystarczy ja opowiedzie¢ i sporzadzi¢ jej mape, aby
odkry¢ luki we wlasnym mysleniu.

Mapowanie opowiesci utatwia odkrywanie luk we wlasnym mysleniu.

Z czasem u$wiadomilismy sobie, ze historia nie opowiadata tylko o jednym uzytkowniku. Gary zaczat
od menedzera zespolu, ktéremu zalezy na wypromowaniu swoich podopiecznych. Opowiedzial
0 jego pracy nad materialami promocyjnymi i rozsylaniu ich fanom. Gary musial od razu przej$¢
do omowienia persony fana zespotu i opowiedzie¢ historie o tym, jak ten z kolei otrzymuje materiaty
promocyjne, a nastepnie planuje wyjscie na koncert.

Skoro juz méwilismy o promogji jakiegos konkretnego wydarzenia, to musielismy tez opowiedzie¢
historie kierownika lokalu i wspomnie¢ co nieco o informacjach, ktérymi on z kolei bylby zainte-
resowany. Na tym etapie mapa byla juz na tyle szeroka, ze ciggnela si¢ od $ciany do $ciany. Musieli-
$my kontynuowa¢ narracje na nowej warstwie, umieszczonej pod pierwsza. Dlatego wtasnie na zdje-
ciu kartki sg porozktadane w pewnym oddaleniu od siebie.

'E"!"
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enedZerome Zespoﬁ_‘)w

- Tworzenie list fanéw .
. Tworzenie materiatow promugcyc

zblizafgey sigkoncert “JEL

Fam |

"+ Otrzymywanie materiaiow
promocyjaych ;
« Czytanieic
- Dzielenie slg nirmi ze zna]omyml

Przebieg narracii

Gary miewal momenty, w ktorych zaczynat si¢ bardzo ekscytowac i opisywaé szczegot po szczegdle.
Umieszczanie kartek w kolumnach moze stuzy¢ do okre$lania priorytetéw, ale niekiedy wskazuje
dekompozycje, czyli po prostu przeglad drobniejszych elementéw wigkszej calosci. Przedstawione
szczegOly zapisywalem na karteczkach i umieszczalem pod kartka opisujaca wiekszy krok podej-
mowany przez uzytkownika. Gary byl szczegélnie podekscytowany i przychodzito mu do gtowy wiele
szczegolow, gdy opisywal, jak menedzer zespolu tworzy plakaty.

Gary mieszka w Nowym Jorku, wiec podczas swojej opowiesci nawigzywat do plakatow wywie-
szanych na nowojorskich murach i latarniach. Takie plakaty wprawdzie czasami wygladaja, jakby
najpierw ktos posklejat wycinki z gazet tasma klejaca, a potem je skserowal, ale niektdre prezentuja
sie catkiem elegancko. Po zapisaniu kilku szczegotow stwierdzilem: ,Moze wré¢my do szczegdlow
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pdzniej, a na razie skoncentrujmy si¢ na pociagnieciu historii dalej”. Latwo zgubi¢ sie w detalach,
zwlaszcza tych, na ktérych komus szczegolnie zalezy. Kiedy jednak staramy sie¢ nakreli¢ obraz
calodci, nalezy najpierw dotrze¢ do konca opowiesci, a dopiero potem zaja¢ si¢ detalami. Na tym
etapie mapowania powtarzam sobie w glowie kolejng mysl: ,,siegaj mysla po horyzont, ale zaglebiaj
sie tylko na cal”. Dojdz do konica opowiesci, zanim zgubisz si¢ w szczegdtach.

Skoncentruj si¢ na okresleniu rozlegtosci opowiesci,
nim zaczniesz si¢ w niq zaglebiac.

Ostatecznie udafo nam sie¢ dotrze¢ do konca historii Gary’ego. Menedzerowi zespotu udalo sie
wypromowac koncert wsrdd tysiecy fanéw, ktorzy przekazali informacje dalej, a sam koncert udat
sie jak nigdy. Kiedy wizja produktu stata si¢ dla nas obydwu jasna, oznajmilem: ,,Cofnijmy sie teraz,
uzupelnijmy szczegoély i rozwazmy inne mozliwoséci”.

Gtéwna narracja Mimi

W gérnym rzedzie mapy Gary’ego znalez¢ mozna bardziej rozbudowane zadania, takie jak:

e rejestracja,

e zmiana uslugi,

o przegladanie statystyk zespotu,

o praca z kalendarzem koncertéw,

e praca z odbiorcami,

e promocja koncertu,

e zapisywanie si¢ na liste mailingowa zespotu,

o przegladanie promocji online.
Znalazlo si¢ tam jeszcze wiele innych wiekszych spraw, ale powyzszy zbior w miare dobrze odwzorowuje,
co pisze sie na fiszkach. Zauwaz, ze mozemy domysli¢ sie, kto co robi. Gdy Gary wspomniat o ,,promocji
koncertu”, to obaj wiedzieliSmy, Ze jest to zadanie menedzera zespolu. Kiedy ja powiedzialem o ,,zapi-

sywaniu si¢ na liste mailingowa zespolu”, to Gary wiedzial, Ze mowie o fanach. Te karteczki trzymali-
$my pod reka i mogli$émy je z fatwoscig wskazywaé podczas dyskusji.
»Promocja koncertu” okazala si¢ bardzo wazna. Roztozyliémy ja na kilka etapéw, rozmieszczonych od
lewej do prawej pod kartka z nazwa zadania.

e Rozpoczecie promocji koncertu.

e Przejrzenie ulotki promocyjnej, ktérg Mimi stworzylo za mnie.

¢ Dostosowanie ulotki do wlasnych potrzeb.

o Obejrzenie podgladu utworzonej ulotki.
Zauwaz, ze na kazdej karteczce znalazl sie krotki opis, okreslajacy, co konkretna kategoria uzytkownika
chce zrobi¢. Dzigki temu moglismy opowiedzie¢ historie nastepujaco: ,menedzer zespolu nastepnie
promuje koncert. W tym celu rozpoczyna promocje, przeglada stworzona przez Mimi ulotke, dosto-

sowuje ja, a w koncu...”. Zauwaz, ze wystarczy wstawi¢ zwroty typu ,nastepnie” czy ,,w koncu” miedzy
czynnosci okreslone na kartkach, by uzyskac spdjng opowiesé.
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Zapoznaj sie ze szczeg6tami i mozliwosciami

Po wylozeniu opowiesci w calej jej rozpietosci tematycznej zabieramy sie¢ za jej poglebianie. Karty,
ktére znajduja sie u szczytu kazdej z kolumn, sg ogélnymi zagadnieniami, a pod nimi znajduje si¢
wykaz szczegdtow. Na kazdym etapie historyjki uzytkownika zatrzymujemy si¢ i rozwazamy na-
stepujace kwestie:

o Co konkretnie uzytkownik ma teraz zrobic?
o Co mogtby zrobi¢ zamiast tego?
o Co zrobi¢, zeby bylo to naprawde atrakcyjne?

o Co w sytuacji, kiedy co$ pojdzie nie tak?

Czynnosc o - Etyp,

s ugytkownicy i
do ktorej uzy ramowania s

uzywaja oProd

Szczegoty

etapu wymienionego
powyzej

Skonczylo sie tak, ze przesledzilismy historie od poczatku i uzupelniliémy ja o wiele szczegotow.
Wrynikiem tego bylo opowiedzenie historii o dniu z zycia menedzera zespotu, a takze innych oséb,
ktorych dziatania sg kluczowe dla sukcesu menedzera: fanéw i kierownikow lokali.

Szczegoty

Krok ,,dostosowanie ulotki do wlasnych potrzeb” po rozlozeniu na szczegdly wygladalby nastepujaco:
e wczytaj obraz,
o dodaj plik audio,
e osadz film,
o dodaj tekst,
o zmien layout,
o wykorzystaj wczeéniejsze materialy promocyjne.

Od razu wida¢, ze nawet te pomniejsze kroki wymagaja omoéwienia, aby uzyska¢ wszystkie istotne
szczegoly. Na dobry poczatek wystarczy je po prostu wymienic.

Zauwaz, ze na kartkach zapisujemy krotkie zwroty, ktore utatwiaja opowiadanie historyjek. Mozna je
ze sobg polaczy¢ zwrotami typu ,,lub” czy ,,badz”: ,menedzer moze dostosowac ulotke, wezytujac obraz
lub dodajac do niej plik audio badz osadzajac w niej film, albo...”. To catkiem proste i skuteczne.
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W koncu zapytalem Gary’ego: ,,I co teraz? Mamy jeszcze pozostate kategorie uzytkownikdéw i ich
wlasne cele. Chcesz o nich porozmawia¢? Sam widzisz, ze wkrétce bedziemy musieli si¢ przenies¢
do innego pokoju, zeby kontynuowac te¢ dyskusje. Poza tym jesli bedziesz chcial wprowadzi¢
wszystkie te funkcje do oprogramowania, bedzie si¢ to wigzalo ze sporymi wydatkami. Mozemy
porozmawiaé o pozostalych watkach, ale gdyby$ wypuscit produkt z wszystkimi tymi funkcjami,
ktdre juz omowilismy, to wydaje mi sie, ze i tak bylby calkiem wartosciowy”.

Gary przyznal mi racje i zdecydowal, ze poprzestaniemy na tym, co juz zrobili$émy.

Ta historia ma jednak gorzka puente. Pod koniec zadalem Gary’emu pytanie: ,,Zleciles$ juz opra-
cowanie sporej ilosci oprogramowania, ale ile z tego, co juz masz, pokrywa sie z tym, co znajduje si¢
na naszej mapie?”.

»Prawie nic — odpowiedzial. — Kiedy spisatem liste i wyznaczylem priorytety, jako$ wyszedlem
z zaloZenia, ze musimy zacza¢ od czego$ innego. Myslatem o ogélnej wizji calego projektu, ktorej
realizacja trwalaby latami. Po tej rozmowie widzg, ze zaczalem w zupelnie niewla$ciwym miejscu”.

Mapowanie historyjek sprowadza sie do przeprowadzenia najzwyklejszej na $wiecie dyskusji i wy-
razenia jej wnioskow w formie mapy. Wiekszo$¢ ludzi najpierw patrzy na przebieg historii od le-
wej do prawej, ktdry okresla catoksztalt opowiesci. W kolumnach zapisane sg szczegély. Jednak
kluczowe elementy, ktére definiujg ksztalt produktu i nakreslaja wlasciwy kontekst, czesto znajduja
sie ponad mapg lub obok niej. Sa to cele, jakie produkt ma osiggna¢, a takze informacje o uzyt-
kownikach i nabywcach. Jesli chcesz umiesci¢ mape na $cianie, to wez pod uwage, ze warto wokot
niej rozklei¢ szkice interfejsu uzytkownika (UL, z ang. user interface) oraz inne notatki.

W ciggu zaledwie jednego dnia wspdlpracy zaczglismy razem z Garym rozumie¢ charakter pro-
duktu, jaki chcial stworzy¢. Dostrzegliémy zarazem, ze szykuje si¢ rewolucja. Na kazdej z kartek za-
uwazylismy wiele dodatkowych szczegotdéw i punktow wyjscia do kolejnych dyskusji. Dla Gary’ego
wszystkie te szczegdly i konwersacje przekiadaly sie na fundusze, ktére powinien przeznaczy¢ na
opracowanie produktu, a ktorych nie mial. Tym samym poznal jedng z fundamentalnych regut
rzadzacych produkcja oprogramowania: zawsze jest wiecej do zrobienia, niz starczy na to czasu.

ALY q‘ '
Kontekst g

Pomaga nam w zapamigtaniu historii
i opowiedzeniu jej ponownie

cele
?rcduktu

Fowjed . ":5'?{0 - ‘ - ?
z.‘ana k?‘ r"‘a jl: A
okP(‘) k \ .
rok Ws;ysi‘kie ZCZEg
Szczegé’ty : ktére opisuj ’
= © Opisuja oprogramowanie .
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50 | Rozdziat 1. Obraz catosci

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


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

Gary przyjal jeszcze wiele innych ogdlnych zatozen co do tego, jacy ludzie mieliby korzystac¢ z jego
produktu, oraz tego, czy rzeczywiscie byliby zainteresowani i czy robiliby to tak, jak on sam to sobie
wymyélil. W tym momencie nie byt to jednak jego najwiekszy problem. Musielismy dolozy¢ staran,
zeby skonkretyzowac jego wizje produktu tak, aby jego opracowanie stalo si¢ realnie mozliwe.

Opowie$¢ o Garym ostatecznie skonczyla si¢ szczesliwie. W nastepnym rozdziale opowiem jednak
o organizacji, ktorej pracownicy uswiadomili sobie, ze majg za duzo do zrobienia, a nast¢pnie wyko-
rzystali mape do znalezienia praktycznego rozwigzania.

Na styku sztuki i IT

Ceedee (Clare) Doyle, menedzer projektu i szkoleniowiec agile,

Assurity Ltd, Wellington, Nowa Zelandia

Tlo opowiesci

The Learning Connexion (TLC) jest szkolg artystyczng w nowozelandzkim Wellington, w ktérej pro-
wadzi sie nauke sztuk pieknych i rozwdj kreatywnego myslenia. Program nauczania w TLC jest nietu-
zinkowy, poniewaz opiera si¢ zasadzie ,nauki poprzez dziatanie”. Innymi stowy, praktyka jest teoria.
Uczniowie we wspolpracy z opiekunami opracowuja briefy opisujace te dziedziny, z ktérymi chcg sie
zapoznac.

TLC bylo typowa, $redniej wielkosci organizacja, ktora tworzyla systemy informatyczne pozwalajace
na zaspokojenie jej biezacych potrzeb. Informacje o uczniach gromadzono w pieciu réznych miej-
scach, a w dodatku byly one inne w zaleznosci od systemu. TLC musiato znalez¢ jakis sposob na za-
rzadzanie uczniami, ktéry przystawalby do obowiazujacego w organizacji trybu nauczania — doé¢
odmiennego od tego, z jakim mozna si¢ spotka¢ w wiekszoséci placowek edukacyjnych.

TLC nie mialo zadnego doswiadczenia z projektami IT. Kazda mala aplikacja, ktora stworzono na
potrzeby szkoly, byla dzielem réznych krewnych i znajomych; przewaznie oparte byly na prostych
technologiach, takich jak Microsoft Excel i Access. Jedyna aplikacja komercyjna (stuzaca do prowadzenia
rachunkowoéci) musiata przetwarza¢ dane z czterech innych Zrédet.

Jako byta uczennica TLC utrzymuje kontakt z pracownikami, wigc zwrocili si¢ do mnie, gdy potrze-
bowali mojej pomocy. W roku 2009 miatam juz za soba dziewie¢ lat doswiadczenia w pracy w branzy IT,
a 0 wykonaniu zwinnego projektu marzytam od trzech lat, czyli od kiedy tylko uslyszatam o tej metodyce.
Tym samym trafil mi si¢ idealny projekt, w idealnym miejscu i czasie.

Project Phoenix

Pierwsze warsztaty mialy by¢ dwiema trwajacymi po pét dnia sesjami z najwazniejszymi pracowni-
kami. Pracowalam z duza, zréznicowang grupa, a moim celem bylo wypracowanie wzajemnego zro-
zumienia. Zacz¢tam od omodwienia tego, jak dziala mapowanie historyjek, oraz opisania przegladu
najwazniejszych krokéw procesu zarzadzania danymi uczniéw.
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Rdzen opowiesci

jako szkielet mapy opowiesci

Dopoki nie pokazatam tego rysunku (rdzenia mapy opowiesci), kazdy pracownik dobrze wiedzial, co
sam robi, ale po raz pierwszy — jak zauwazyla Alice, sponsorka projektu — wszyscy mieli okazj¢ zoba-
czy¢, gdzie ich dziatania mieszcza sie w ogolnym procesie i jak poszczegoélne zadania sie ze soba tacza.

W tym miejscu przeprowadziliémy burze moézgéw na temat oczekiwanej funkcjonalnosci systemu.
Zakres funkgji byt olbrzymi, a opowiesci bylo co niemiara.

7 apetniona
ovnystami map2

kartki z nadrukowanymi
pomystami, ktore
zgtoszono jeszcze
przed warsztatami

nowe pomysty zapisa
w trakcie warsztatd
na karteczkaq

Poszto nam catkiem nieZle, bo miatam do czynienia z kreatywnymi ludzmi, przyzwyczajonymi do stoso-
wania ,,podejécia doceniajacego”, wiec nie mieli Zadnego problemu z wyrzucaniem z siebie pomystow
na to, co system musi by¢ w stanie zrobic.

Diagram procesu skladal sie z nastepujacych krokéw: Zapytania > Przyjecia > Zapisy > Zajecia >
Ukoticzone prace > Zakoticzenie nauki > Wydanie dyplomu.
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y zostato UkOﬁCZOﬂG?J
Czy wszystko masens:

Bazujac na zasadach mapowania historyjek, przesledzilismy kolejno kazda sekcje, aby upewnic sig, czy
wszystko sie zgadza i czy udalo nam sie odda¢ droge ucznia przez wszystkie etapy procesu ksztalcenia.
Kilka 0s6b nagle zrozumialo swoja role w ogdlnym procesie i pojelo, dlaczego musza wykonywacé nie-
ktore ze swoich zadan, podczas gdy inni uswiadomili sobie, ze s3 wykluczeni z etapéw, na ktére mogliby
mie¢ istotny wplyw. Przejécie po mapie historii i wyloZenie obok siebie w pionie tych historyjek, ktore
odbywaly sie jednoczesnie, pomogto wskaza¢ miejsca, w ktorych mozna by usprawni¢ wspolprace
badz w ktdrych dzialania si¢ powielaly. Do tej pory poszczegdlni cztonkowie zespolu nie wiedzieli za
dobrze, czym zajmuja si¢ pozostali. Nagle udato nam si¢ wypracowaé wspolne zrozumienie tego, jak
dziala proces, oraz opracowaé wspdlng terminologie. Na przyklad zmieniliémy nazwe etapu Zajecia na
Nauczanie, poniewaz niektérzy uczniowie ksztalcili si¢ zdalnie.
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Przy okreslaniu priorytetdw nie mogliémy zda¢ si¢ na podzial typu ,trzeba zrobi¢”, ,warto zrobic”,
»mozna zrobi¢”. Trzeba bylo zdecydowac¢, ktore elementy zostawiamy, a ktore odrzucamy. To proste.
Kartki, o ktérych moglismy uczciwie powiedzie¢ ,,bez tego sobie nie poradzimy”, umieszczaliémy nad
»gruba kreska”, a calg reszt¢ pod nia. Po przejsciu etapu Zapytan zespdt wiedzial juz, co robi, a reszte
dnia spedzil na porzadkowaniu reszty. Nie musiatam im nawet pomaga¢! Pracownicy sami zaczeli do-
dawac karteczki z opisami typu: ,to wszystko musi si¢ dzia¢ naraz, a potem trzeba zrobi¢ to”. W ostatecz-
nym rozrachunku udalo im sie grupowo stworzy¢ calosciowy oglad etapéw, ktére uczen musi przejéé
od pierwszego zgloszenia do otrzymania dyplomu.

Dwie trwajace po pol dnia sesje przeksztalcily sie w trzydniowe warsztaty, na ktorych stawiali sie rézni
uczestnicy, kiedy tylko mogli (poniewaz mieli tez inne obowigzki, takie jak prowadzenie zaje¢). Dzigki
panujacej w organizacji swobodnej atmosferze pracy niemal wszyscy pracownicy przewineli sie przez
naszg sale i dorzucili swoje trzy grosze. Stwierdzili, ze proces ten znaczaco utatwia zrozumienie ogélnego
zarysu przedsiewzigcia i pozwala na uwzglednienie potrzeb wszystkich zainteresowanych. Ponadto
mozna bylo dzigki niemu wylapa¢ luki i wskazac, jakie elementy sg rzeczywiscie istotne. Pod koniec
naszej wspélnej pracy mieliSmy juz jasny obraz tego, co przede wszystkim trzeba zawrze¢ w pierwszej
wersji oprogramowania.
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Mapowanie to bogate zrédto inspiraciji!

Podczas projektowania wielu procesow produkeyjnych, tacznie z budowg
oprogramowania, za kluczowe kryteria uznaje sie szybkos¢ wykonywania
zadan, wydajnos¢ czy niskie koszty. Tymczasem opracowanie produktu
o wyjatkowej wartosci rynkowej wymaga nieco innego podejscia.
Celem nie jest przeciez produkcja sama w sobie. Aby kiedys osiagnac
wysokie zyski, planowanie jej procesow musi opierac sie na wymaganiach
uzytkownikow, bez zatracania sie w szczegotach produktu. To jest wiasnie
mys| przewodnia metody mapowania historyjek uzytkownika tworzonych
na potrzeby procesow agile.

Ta odkrywcza ksigzka, skierowana przede wszystkim do product manage-
row, analitykow biznesowych i os6b zajmujgcych sie wrazeniami
uzytkownika, ma na celu pokazanie, wjaki sposob mozna w petni wykorzy-
stac zalety proceséw agile i lean poprzez mapowanie historyjek.
Technika ta umozliwia nakreslenie obrazu catosci, ktéry niekiedy trudno
zrekonstruowac na podstawie wielkiego zbioru osobnych historii.
Modyfikowalne mapy historyjek umozliwiajg zespotowi prowadzenie
bardziej wnikliwych dyskusji o projekcie w ramach procesu produkcyjnego.
W efekcie zespot sprawnie buduje wspolng wizje tego, co chce stworzyc,
co przybliza produkt do osiagniecia sukcesu.

W tej ksigzce znajdziesz:
1 ogoblne zasady mapowania historyjek
» wyjasnienie sposobu mapowania historyjek

n opis wykorzystania mapowania historyjek
w projektach agile oraz lean

1 omoéwienie cyklu rozwojowego historyjek, poczawszy
od wskazania okazji do rozwoju i odkrywania mozliwosci

liczne ¢wiczenia i przyktady tworzenia map historyjek
i ich modyfikowania

Jeff Patton — niekwestionowa-
ny autorytet w dziedzinie pro-
cesow zwinnych (agile) oraz
tworzenia oprogramowania.
Certyfikowany trener metodyki
scrum, laureat Gordon Pask
Award Agile Alliance za rozwi-
janie metodyki agile. Obecnie
jest niezaleznym konsultantem

i szkoleniowcem. Moze pochwa-
li¢ sie ponadpietnastoletnim
doswiadczeniem, jest zatozy-
cielem i moderatorem grupy
dyskusyjnej na Yahoo! zajmujacej
sie wykorzystaniem metodyki
zwinnej w projektowaniu wrazen
uzytkownika, pisze felietony

dla StickyMinds.com oraz IEEE
Software.
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