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Rozdziatl 4.
Kontekst projektu

Oprogramowanie to jedna z tych unikalnych aktywnosci, w ktorych taczy
sie projektowanie, konstruowanie, sztuke i1 nauke w jednym. Zespoly mu-
sza podejmowac tysiagce decyzji 1 kompromisow kazdego dnia. Bez dobre-
go kontekstu lub dokladnego zrozumienia niemozliwe jest wybieranie naj-
lepszych rozwiazan w sposob swiadomy 1 wywazony.

Na poczatku tworzenia tablicy koncepcyjnej bedziemy probowali bardzo
jasno wyjasni¢ ,,dlaczego” kryjace sie za naszym projektem, odpowiadajac
na takie pytania, jak:

¢ Dlaczego tu jestesmy?

¢ Jak mozna to krotko podsumowac?

¢ Jak powinna wygladac¢ reklama naszego produktu?
¢ Czego nie zamierzamy robic?

¢ Kito nas otacza?

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Po przeczytaniu tego rozdzialu Ty 1 Two) zespol bedziecie dokladnie
rozumiell, jaki jest cel projektu, bedziecie wiedzieli, dlaczego go tworzycie,
1 bedziecie w stanie jasno 1 szybko przekazac to innym.

Ale najpierw zacznijmy od zapytania sponsorow: dlaczego tu jestesmy.

4.1. Zapytaj: po co tu jesteSmy?

Po co tu jestesSmy?

« Aby bezpiecznie sledzi¢
i monitorowac prace na budowie.

Zanim jakikolwiek zespol projektowy bedzie mogl odnies¢ prawdziwy
sukces, musi zrozumie¢ dlaczego kryjace sie za tym, co tworzy. Gdy czlon-
kowie zespolu rozumieja dlaczego, moga:

¢ podejmowac lepsze, bardziej swiadome decyzje;
¢ w lepszy sposob godzi¢ przeciwienstwa 1 wypracowywac kompromisy;
¢ tworzy¢ lepsze, bardzie] innowacyjne rozwiazania, poniewaz moga

mysle¢ samodzielnie.

Chodzi tutaj tez o to, bys sam mogl znalez¢ mysl przewodniq oraz wszystko
zobaczyé na wlasne oczy.

Idz i przekonaj si¢ sam

Czym innym jest logicznie zrozumie¢, dlaczego sie tutaj znalezlismy, a czym
zupelnie innym samemu to zobaczy¢. Aby naprawde doktadnie wejs¢ w skore
Twojego klienta 1 zrozumieé, czego on potrzebuje, musisz pdjs¢ 1 zobaczy¢
to na wlasne oczy.

P&jsé 1 zobaczy¢ oznacza, ze czlonkowie Twojego zespolu musza ruszy¢
tylek 1 zobaczy¢ miejsce, w ktorym odbywa sie cala akcja.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Toyota: mistrzowie sprawdzania na wtasne oczy

W swojej wspaniatej ksigzce Droga Toyoty [Lik04] Jeffrey Liker opisuje
historie gtéwnego inzyniera, ktéremu powierzono przeprojektowa-
nie Toyoty Sienna 2004 pod katem klientéw z Ameryki Pétnocnej.
Aby poczu¢, jak ludzie w Ameryce Pétnocnej zyja, pracuja i uzywaja
swoich samochodéw, on i jego zespdt przejechali Toyota Sienna
przez wszystkie stany i prowincje USA, Kanade oraz Meksyk.

Oto, co odkryli:

¢ Kierowcy w Ameryce Potnocnej czesciej jedza i pija w swoich
samochodach niz kierowcy w Japonii (gdzie przemierzane dy-
stanse sg z reguty krétsze). Z tego powodu w kazdej Toyocie
Sienna mozesz zobaczy¢ na srodku podstawke i czternascie
uchwytéw na kubki w standardzie.

¢ Drogi w Kanadzie majg wyzszg korone (wypuktos¢ na srodku)
niz w Ameryce, dlatego kontrolowanie ,znoszenia” podczas
jazdy jest tam bardzo wazne.

¢ Mocniejsze boczne wiatry w Ontario czynia odpornosé¢ na
boczne powiewy duzo wazniejszym zagadnieniem do rozwig-
zania. Jesli jedziesz gdzies przy silnym bocznym wietrze, nowa
Sienna jest duzo bardziej stabilna i tatwiejsza do opanowania.

Choc gtéowny inzynier moégtby to wyczytac w raporcie marketingo-
wym, nie przejatby sie tym tak bardzo i nie zrozumiat tak dokfadnie,
jak teraz — po przejechaniu i zobaczeniu tych rzeczy na wiasne oczy.

Na przyklad jesli tworzysz system uprawnien dla firmy budowlanej pra-
cujacej przy wykopach, jedz na budowe. Porozmawiaj z osobami odpo-
wiedzialnymi za bezpieczenstwo. Zobacz baraki. Popatrz na spartanskie
warunki, kiepskie polaczenie z internetem 1 ograniczone powierzchnie, na
ktorych musza pracowa¢ Twoi klienci. Spedz dzien na budowie 1 popra-
cyj z ludzmi, ktorzy beda uzywaé¢ Twojego systemu dzien 1 noc. Zaanga-
zuj sie, zadawaj pytania, stan si¢ swoim klientem.

Odkryj swoja mysl przewodniag

Mysl przewodnia to krétkie wyrazenie, fraza lub zdanie podsumowujace
cel lub przyczyne Twojego projektu lub misji. To takie zdanie, swiatlo
rozjasniajace droge, na ktore mozna sie powola¢ w kazdym momencie,
ktore w wirze walki pomoze zdecydowaé, czy nalezy atakowac, czy moze
utrzymywac pozycje.
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W ksigzce Made to stick [HHO7] Chip 1 Dan Heath opisuja historie,

w ktorej pracownicy firmy Southwest Airlines zastanawiali sie, czy dodac
salatke z kurczakiem w czasie jednego z lotow.

Gdy padlo pytanie, czy zmniejszy to koszty 1 cene biletu (mysl przewodnia
dyrektora generalnego Herbsa Kellehera), stalo sie jasne, ze dodanie
opcjonalnej salatki z kurczakiem nie ma zadnego sensu.

Mysla przewodnia T'wojego projektu nie musi by¢ nic wielkiego lub inspi-
rujacego. Moze to by¢ cos naprawde prostego 1 zwiezlego.

Kluczem do tego ¢wiczenia jest sklonienie ludzi do rozmowy o tym, dla-
czego ich zdaniem znajduja sie oni w tym miejscu, a nastepnie potwier-
dzenie u T'wojego klienta, czy rzeczywiscie dokladnie o to chodzi.

4.2. Tworzenie krotkiego podsumowania

% Krotkie podsumowanie

- dla [kierownikow budowy]

« ktdrzy [musza sledzi¢, jakiego rodzaju czynnosci
sg wykonywane na placu budowy]

« produkt [SBPB*]

+ ktdry jest [systemem kontroli bezpieczenstwa pracy]

« i [tworzy, $ledzi i sprawdza upowaznienia do
bezpiecznego wykonywania pracy]

- inaczej niz [obecnie uzywany rejestr papierowy]

+ nasz produkt [jest dostepny przez internet i moze byc¢
wykorzystywany w dowolnym czasie oraz miejscul]

*SBPB: System Bezpieczeristwa Prac Budowlanych

Szybko! Decydenci z funduszy venture (VC), do ktérych chcieliscie sie
dosta¢ przez ostatnie trzy miesiace, wlasnie wsiedli do windy 1 masz trzy-
dziesci sekund, zeby wylozy¢ im pomyst na Two) nowy, wykluwajacy sie
startup. Sukces sprawi, ze Twoje przedsiewziecie zlapie wiatr w zagle.
Porazka oznacza dalsze zycie na makaronie z serem.

Taka jest idea krotkiego podsumowania (ang. elevator pitch) —
sposobu na przekazanie esencji Twojego pomystu w bardzo krotkim cza-
sie. Krotkie podsumowania nie sa jednak tylko dla poczatkujacych przed-
siebiorcow. Sa one réwniez wspanialym sposobem na zwiezle opisanie
nowych projektow programistycznych.
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S tysigce powodow, aby wykonac Twaéj projekt

/.

Ostatnio przeprowadzitem to ¢wiczenie z zespotem majacym za-
projektowac system fakturowania dla nowego dziatu firmy i bytem
zdumiony liczbg przyczyn, ktére cztonkowie zespotu podali jako
powdd tworzenia nowego systemu.

Niektorzy mysleli, ze powodem jest redukcja liczby stron na faktu-
rze w celu oszczedzania papieru. Inni mysleli, ze miafo to uproscic¢
faktury i dzieki temu zredukowa¢ obcigzenie biura obstugi klienta.
Jeszcze inni mysleli, ze jest to okazja do uruchomienia profilowa-
nych kampanii marketingowych, aby sprébowac sprzedac klientom
dodatkowe produkty i ustugi.

Wszystkie odpowiedzi byty dobre i kazda z nich osobno ttumaczy-
taby prowadzenie projektu. Ale tylko dzieki dtugim dyskusjom, deba-
tom i prébom zrozumienia pojawit sie prawdziwy cel powstania pro-
jektu, ktérym byto po prostu uproszczenie faktur i zredukowanie
rozmiaru biura obstugi klienta.

Dobre krotkie podsumowanie powinno spetnia¢ kilka funkcji w Twoim
projekcie.
. Wprowadzic jasnosc.

Zamiast proby dostarczenia wszystkiego dla kazdego, krétkie pod-
sumowanie zmusza zespol do odpowiedzenia na trudne pytanie —
czym jest produkt 1 dla kogo.

ll. Zmusi¢ zespot do myslenia o kliencie.

Skupiajac sie na tym, co ma by¢ zrobione w projekcie 1 dlaczego,
zespoly zyskuja wartosciowy wglad w to, co jest wazne w produk-
cle, a przede wszystkim, dlaczego klient go kupuje.

. Trafia¢ w sedno.

Jak laser, krotkie podsumowanie przecina mase pylu 1 dociera do
sedna tego, czym jJest projekt. Ta jasnos¢ pomaga ustali¢ priory-
tety 1 znakomicie poprawia stosunek sygnalu do szumu na temat
tego, co naprawde sie liczy.
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Przyjrzyjmy sie teraz szablonowi, ktory pomoze przygotowaé Twoje pod-
sumowanie.

Szablon krétkiego podsumowania

¢ dla [docelowy klient]

¢ ktory [opis potrzeby lub okazjil

¢ produkt [nazwa produktul]

¢ jest [kategoria produktu]

¢ ktory [kluczowa korzys¢, wazny powod, by kupi¢]

¢ w odroéznieniu od [gtéwna konkurencyjna alternatywal]
4 nasz produkt [opis lub najwazniejsza przewagal.

Nie ma jednego sposobu na wykonanie krotkiego podsumowania. Ja lubie
ten, ktory opisal Geoffrey Moore w ksigzce Crossing the Chasm [Moo91].
¢ dla [docelowy klient] — tlumaczy, dla kogo jest projekt lub kto sko-
rzysta z jego uzywania;
¢ ktéry [opis potrzeby lub okazji] — rozszerza problem lub potrzebe,
ktora chce zaspokoic klient;

¢ produkt [nazwa produktu] — Nadaje zycia naszemu projektowi,
przypisujac mu nazwe. Nazwy sa wazne, poniewaz przekazuja za-
miary;

¢ jest [kategoria produktu] — tlumaczy, czym w rzeczywistosci ta

ustuga jest lub co oferuje produkt.

Bycie zwieztym jest trudne

Jednym z powodow tak duzej mocy krétkiego podsumowania jest
jego zwiezta forma. Nie mysl jednak, ze napisanie czegos krétkiego
jest proste.

Moze trzeba bedzie przejs¢ wiele préb, zanim Ty i Twdj zespoét znaj-
dziecie dobre podsumowanie, dlatego nie martw sie, jesli nie trafisz
za pierwszym razem. Napisanie dobrego podsumowania moze by¢
bardzo trudng praca, ale wartg wysitku.

Napisatbym do Ciebie krétszy list, ale nie miatem czasu. — stwierdzit Blaise
Pascal w Prowincjatkach.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



4.3. Projekt opakowania 4 63

¢ ktéry [kluczowa korzysé, wazny powod, by kupi¢] — tlumaczy,
dlaczego Twdj klient zechce kupi¢ przede wszystkim ten produkt;

¢ w odroznieniu od [gléwna konkurencyjna alternatywa] — mown,
dlaczego nie uzywamy nadal tego, co juz jest;

¢ nasz produkt [opis lub najwazniejsza przewaga] — wyrdznia 1 thu-
maczy, w jaki sposob nasz produkt sie wyrdznia lub dlaczego jest
lepszy niz konkurencyjne rozwiazania. To najwazniejsza rzecz. Od
tego zalezy, czy otrzymamy pieniadze na nasz projekt.

Dwa zdania krotkiego podsumowania obejmuja wszystko, czego potrze-
bujemy, by szybko przekazac¢ esencje swojego projektu lub pomystu. Mé-
wia one nam, czym i dla kogo jest nasz produkt, a przede wszystkim, dla-
czego ktokolwiek mogltby chciec go kupic.

Mozesz przygotowywac krotkie podsumowanie ze swoim zespolem na
wiele roznych sposobow. Mozesz wydrukowac szablon 1 kazac¢ wszystkim
wypelni¢ go samodzielnie, zanim zbierzesz wszystkich razem.

Jesli wolisz oszczedzi¢ kilka drzew, po prostu wyswietl szablon na ekranie
1 wypelnij go razem z grupa, przechodzac przez wszystkie elementy sza-
blonu po kolei.

Z krotkim podsumowaniem w dloni siegnijmy do Twojej kreatywnosci
1 zaprojektujmy opakowanie Waszego produktu.

4.3. Projekt opakowania

System Bezpieczenstwa
Prac Budowlanych

Idealny dla kopalni

Przetwarza upowaznienia szybciej!
Przetwarza upowaznienia bezpieczniej!
Sledzi czas pracy ludzi lepiej!

Gdzie tylko chcesz. Kiedy tylko chcesz.
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Oprogramowanie jest czasami zlem koniecznym dla firm. Zamiast podej-
mowac cale ryzyko 1 niepewnos¢ zwiazang z duzymi projektami, wiele z nich
bedzie wolalo 15¢ do sklepu, zaplaci¢ 1 po prostu kupic to, co jest niezbedne.

Cho¢ dokladnie dopasowane pakiety oprogramowania o wartosci milionow
dolarow prawdopodobnie jeszcze dlugo nie zagoszcza na potkach super-
marketow, pojawia si¢ interesujace pytanie. Gdybysmy mogli znalez¢ nasze
oprogramowanie na polce w supermarkecie, jak powinno wygladac jego
opakowanie? | jeszcze wazniejsze: czy bysmy je kupili?

Tworzenie opakowania dla Twojego projektu 1 postawienie pytania, dlaczego
ktos mialby je kupié, kaze Twojemu zespolowi skupi¢ sie na tym, co waz-
ne dla T'wojego klienta, oraz na tym, jakie sa dodatkowe korzysci z Two-
jego produktu. Lepiej, zeby zespol byl swiadom obu tych rzeczy podczas
tworzenia oprogramowania.

Jak to dziala?

Wiem, co teraz myslisz. ,,Nie jestem kreatywny. Nie pracuje w reklamie.
Prawdopodobnie nie jestem w stanie stworzy¢ reklamy swojego produktu”.

Mam dla Ciebie dobra wiadomosé. Oczywiscie, ze mozesz. A ja zamie-
rzam Ci pokazac¢ w trzech prostych krokach, jak to zrobic.

Krok 1: urzadz burze¢ mézgéw na temat korzysci
wynikajacych z Twojego produktu

Nigdy nie méw klientom o cechach Twojego produktu — ich to nie ob-
chodzi. Ludzie sa jednak zainteresowani tym, w jaki sposob Twdj produkt
ufatwi im zycie. Innymi slowy: korzysciami wynikajacymi z Twojego pro-

duktu.

Z.al6zmy przykladowo, ze probujemy przekonac rodzine do korzysci wynika-
jacych z kupienia minivana. Moglibysmy pokaza¢ im liste wszystkich cech.
Mozemy tez pokazac, w jaki sposob minivan uczynitby ich zycie lepszym.

Cechy B  Korzysci

245 koni mechanicznych Latwiejsze wyprzedzanie na autostradzie
System kontroli trakgji Oszczednos¢ pieniedzy
ABS Bezpieczniej zatrzyma sie z Twoimi ukochanymi

Upewnij sie, ze wszystkie cechy przekutes na zalety!
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Widzisz r6znice?
Tak wiec pierwszym krokiem przy tworzeniu opakowania Twojego pro-
duktu jest zebranie Twojego zespolu oraz klientow 1 przeprowadzenie

burzy moézgéw na temat wszystkich powodow, dla ktorych ludzie mogliby
chciec¢ uzywac tego produktu. Wybierz z nich trzy najwazniejsze.

Krok 2: stworz hasto reklamowe

Kluczem do dobrego sloganu jest to, by powiedzie¢ tak duzo, jak to tylko
mozliwe za pomoca bardzo niewielu stéw. Nie musze Ci méwic, na czym
skupiaja sie ponizsze firmy, poniewaz ich slogany mowia wszystko:

¢ Acura — Prawdziwa definicja luksusu. Dla Ciebie.

¢ FedEx — Spokojna glowa.

¢ Starbucks — Codzienne chwile przyjemnosci.
Czy odczuwasz emocje plynace z tych hasel?

Teraz rozluznij sie. To catkiem niezle slogany, a Twdj nie musi by¢ az tak
profesjonalny. Po prostu spotkaj sie ze swoim zespolem, ogranicz burze
moézgow na temat hasta reklamowego do dziesieciu lub pietnastu minut
1 clesz sle z tego, ze mozesz pocwiczy¢ kreatywna czes¢ swojego mozgu.
Pamietaj, zaden slogan nie jest przestodzony.

Krok 3: Zaprojektuj opakowanie

Wospaniale! Jestes prawie u celu. Ze swoimi trzema przekonujacymi po-
wodami do zakupu 1 silnie przyciagajacym sloganem jestes juz gotowy, by
je polaczyc.

Tutaj nazwa produktu

Dobre zdjecie

Najlepszy slogan tutaj

Korzys¢ nr 1
Korzys¢ nr 2
Korzys¢ nr 3
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W tym ¢éwiczeniu wyobraz sobie, ze Twoj klient wszedl do sklepu z opro-
gramowaniem 1 zobaczyl opakowanie Twojego produktu lezace na polce,
a gdy je wzial do reki, wygladato tak przekonujaco, ze od razu kupil dzie-
siec sztuk dla siebie 1 swoich przyjaciol.

A teraz szybko, narysuj to opakowanie!

Nie musi to by¢ druga Mona Lisa. Uzy) zwyklego papieru do flipcharta,
kolorowych markeréw, papieru, nalepek i cokolwiek jeszcze wpadnie Ci
w rece. Wykrzycz swoj slogan. Pokaz klientom zalety produktu. Poswiec
pietnascie minut, aby zaprojektowac opakowanie produktu najlepsze, jakie
jestes w stanie.

Wspaniale! Widzisz, nie bylo to takie trudne. Zabaw sie troche przy tym
(nie kazdego dnia mozesz uzywac kredek i kresli¢ przekonujacy obraz
produktu). Jest to dobre ¢wiczenie na budowanie zespolu 1 zabawny
sposob, aby krytycznie pomysle¢ na temat pytania dlaczego stojacego za
Twoim oprogramowaniem.

Teraz zobaczmy, co mozna zrobié¢, aby rozpocza¢ ustalanie oczekiwan co
do zakresu naszego projektu.

4.4. Stworz liste ,,NIE”

W ZAKRESIE POZA ZAKRESEM
Stworzenie nowego Pofaczenie ze starym
uprawnienia systemem blokowania drég

Uaktualnianie/odczytywanie | Dziatanie offline
/kasowanie istniejacego
uprawnienia
Wyszukiwanie

Proste raportowanie
Drukowanie

NIEOKRESLONE

Integracja ze $ledzeniem logistycznym
System obstugi kart bezpieczerstwa

Podczas ustalania oczekiwan co do zakresu Twojego projektu powiedze-
nie, czego nie zamierzasz zrobi¢, moze by¢ tak samo wazne, jak powie-
dzenie tego, co zamierzasz zrobic.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



4.4. Stwoérz liste ,NIE” 4 67

Tworzac liste ,,NIE”, jasno okreslasz, co jest w zakresie, a co poza zakre-
sem [wojego projektu. Zrobienie tego nie tylko jasno ustali oczekiwania
Twojego klienta, ale takze zapewni, ze Ty 1 Twoj zespol skupiacie sie na
rzeczach naprawde waznych, ignorujac wszystko inne.

Jak to dziala?

Lista ,,NIE” jest wspaniala wizualizacja, przejrzyscie pokazujaca, co jest
w zakresie, a co poza zakresem Twojego projektu. Po prostu siadasz ze
swoim klientem 1 zespolem 1 podczas burzy mézgéw na temat wszystkich
ogolnych funkcjonalnosci, ktore klient chcialby zobaczy¢é w swoim opro-
gramowaniu, wypelniasz puste pola.

w POZA
=
i Wielkie glazy Rzeczy, ktorymi

do podniesienia %" nie zawracamy
e sobie gtowy

NIEOKRESLONE

Rzeczy, ktére nadal musimy zakwalifikowac

W zawiera rzeczy, na ktorych chcemy sie skupié. Tutaj méwimy: ,, To sa
wielkie glazy, ktore bedziemy przesuwa¢ w tym projekcie”. Moga to by¢
najwazniejsze funkcjonalnosci (jak raportowanie) lub ogolne cele (Gak skalo-
walnos¢ w stylu Amazon).

POZA zawiera rzeczy, ktorymi nie chcemy sobie zawraca¢ glowy. Moga
to by¢ rzeczy, ktore chcemy odlozy¢ do kolejnej wersji, lub po prostu takie,
ktore sa poza zakresem tego projektu. Na razie jednak nie zamierzamy sie
nimi przejmowac. Spadaja ze stolu.

NIEWY]ASNIONE to lista rzeczy, co do ktorych jeszcze nie podjelismy
decyzji. Jest to bardzo wartosciowa pozycja, poniewaz pokazuje prawde
o wielu projektach programistycznych. Moga one znaczy¢ wiele rzeczy dla
wielu ludzi — a tego wlasnie chcemy unikna¢. W koncu bedziemy chcieli

przenies¢ wszystkie nasze NIEWY]ASNIONE do czesci W lub POZA.

Piekno tej wizualnej prezentacji tkwi w tym, jak duzo wida¢ na pierwszy
rzut oka. Szybko przegladajac wazne pozycje znajdujace sie w zakresie po
lewej stronie, poza zakresem po prawej 1 w koncu niewyjasnione na dole,
kazdy moze wyrobi¢ sobie jasny obraz tego, gdzie leza granice naszego
projektu.
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Majac wyraznie zdefiniowany zakres, mozemy i15¢ do przodu 1 zobaczy¢,
kto znajduje sie w otoczeniu projektu.

4.5. Poznaj swoich sgsiadow

Tworcy dokumentac;ji

23

Specjalisci od

bezpieczenistwa Dziat pomocy

Wsparcie produkgji Infrastruktura

Zespot projektowy

Administratorzy
baz danych

Bezpieczenstwo
Wszyscy inni!

Dobrzy sasiedzi moga by¢ Twoimi najlepszymi przyjaciolmi. Sa pod reka,
gdy zatrzasng Ci sie drzwi. Sa pod reka, gdy potrzebujesz wiertarki. No,
a zrobi sie catkiem milo, gdy pomozesz im uruchomi¢ sie¢ bezprzewodowa
w domu.

Pytanie za milion dolarow

7
Przygotowywatem kiedys wspdlnie z duza kanadyjska firma tablice
koncepcyjna, gdy wiceprezes dziatu zapytaf, jak ten nowy system
bedzie zintegrowany z istniejgcym przestarzatym mainframe’em.

W pokoju mogtbys ustysze¢ spadajaca krople. Wiceprezes, ktory
podpisuje czeki i jest osobiscie odpowiedzialny za sukces tego pro-
jektu, nie wiedziat, ze nowy system nigdy nie bedzie zintegrowany
ze starym. On ma go po prostu zastapic.

| to wiasnie dlatego stworzylismy liste ,NIE” — aby unikna¢ duzej
zmiany oczekiwan na jakims dalszym etapie projektu. Lepiej zrobi¢ to
teraz, niz probowac zmienic cos takiego, gdy projekt jest juz tworzony.
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Mozesz wierzy¢ lub nie, ale Twoj projekt ma tez sasiadéw. Tyle ze za-
miast przechowywac zapasowe klucze 1 pozycza¢ Ci wiertarke, zarzadzaja oni
bazami danych, robig audyty bezpieczenstwa 1 zapewniaja dzialanie sieci.

Poznajac swoich sasiadow, mozesz na poczatku zbudowac relacje, ktore
beda owocowaly podczas trwania projektu. Poza tym kulturalnie jest po-
wiedzie¢ od czasu do czasu ,,Czes¢” 1 nie biec do nich dopiero, gdy Two)
dom sie pali. I, co najwazniejsze, podstawa kazdej odnoszacej sukcesy
spolecznosci projektowe; jest zaufanie.

Moja pierwsza duza wpadka projektowa

Wszyscy popelniamy bledy. Jeden z moich najwiekszych popetnitem, pro-
wadzac zespot ThoughtWorks wykonujacy pewna prace w firmie Microsoft.

Poszedlem tam 1 zaczalem projekt, myslac, ze nasza spolecznos¢ projek-
towa wyglada tak:

Gléwny zespot

Analitycy/testerzy
- Menedzer
Programisci Pq projektu

Klient

[ przez pewien czas wszystko bylo w porzadku. Zespot pracowal w sposob
zwinny. Regularnie dostarczalismy dzialajace oprogramowanie 1 zycie
bylo piekne.

Nagle, pod koniec projektu, zaczelo sie dzia¢ cos dziwnego. Grupy 1 lu-
dzie, ktorych nigdy nie widzialem ani nie spotkalem, nagle zaczeli sie
pojawiac znikad, stawiajac dziwne wymagania mnie 1 mojemu zespolowi.
¢ Jedna z grup chciala sprawdzi¢ nasza architekture (jak gdyby nasza
architektura wymagala sprawdzania!).
¢ Inna chciala sie upewnié, ze wypetniamy korporacyjne reguly bez-
pieczenstwa (ba!).

¢ Jeszcze inna chciala zrobi¢ przeglad naszej dokumentacji (jakiej do-
kumentacji?).
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Kim byli ci wszyscy ludzie? Skad sie wzieli? I dlaczego tak bardzo chcieli
pokrzyzowac nasze plany?

W ciagu jednej nocy nasza mita mala spolecznos¢ projektowa zmienilta sie
z malego zespotu szesciu ludzi w cos duzo wigkszego 1 rozbudowanego.

Wieksza spotecznosé

Gléwny zespot

Redaktorzy techniczni Zabezpieczenia MS

Analitycy/testerzy

Programisci pg Menedzer
projektu

Zespot SQL Server Zespot ASPNET

Zespdt .NET Zespot Office

Departament wiz USA

Cho¢ chcialem obwinia¢ wszystkich dookola, ze ingeruja w nasze plany,
tak naprawde nie docenilem stwierdzenia, ze spolecznosé zwigzana z pro-
jektem jest zawsze wicksza, niz Ci sie wydaje'.

W punkcie ,,Poznaj swoich sasiadéw” bedziesz chcial zrobi¢ mape spo-
lecznosci zwigzanej z T'woim projektem, namierzy¢ wszystkich 1 rozpoczaé
budowanie relacji, zanim bedziesz ich potrzebowal. W ten sposob, gdy
przyjdzie ten moment, nie bedziecie sobie kompletnie obcy 1 beda oni
w duzo lepszej pozycji, by Ci pomoc.

Jak to dziala?

Zbierz caly zespot 1 zrobcie burze mézgow, na ktorej wynotujecie wszystkich
ludzi, z ktorymi powinniscie si¢ skontaktowac przed uruchomieniem pro-
jektu. Nieocenieni beda przy tym czlonkowie zespolu pracujacy w firmie od
dawna 1 swiadomi wszystkich regut korporacyjnych oraz putapek organiza-
cyjnych, ktore bedzie trzeba omina¢.

Gdy juz wiesz, na czym stoisz, porozmawiaj z kazda z grup 1 ustal, czy mo-
zesz przypisa¢ do kazdej nazwisko 1 dane kontaktowe. Twd) menedzer pro-
jektu czy inna osoba, ktora bedzie odpowiedzialna w projekcie za utrzymy-
wanie takich zewnetrznych relacji, moze nastepnie opracowac plan zaan-
gazowania tych grup.

! The Blind Men and the Elephant [Sch03].
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Kawa, paczki i szczeros¢

Jesli chodzi o budowanie poprawnych relacji z sasiadami, trudno
przeceni¢ dobra kawe z paczkiem...

Kawa, poniewaz jest serwowana w mitym, cieptym kubku i sasiedzi,
oprocz tego, ze sie z niej uciesza, beda Cie kojarzy¢ z uczuciem ciepta.

Paczki, poniewaz gdy bedziesz moéwit swoim sasiadom, jak bardzo
doceniasz to, ze masz ich obok siebie, ich ciata beda cieszyty sie
stodkim smakiem cukru i dzieki temu sasiedzi beda Cie kojarzy¢ ze
stodycza.

Ale najwazniejszym narzedziem do budowania wspaniatych relacji
z Twoimi sgsiadami jest szczerosc.

Aby Twoi sasiedzi poczuli sie naprawde docenieni i wartosciowi, mu-
sisz ich tak postrzegac. Wytapig oni nieszczere pochwaty w utamku
sekundy. Ale prawdziwe uznanie i szczere podziekowania pozwolg
szybko ich do siebie przekona¢. A Ty i Twaoj projekt wiecej na tym
skorzystacie.

Wieksza spotecznos¢

Ludzie, z ktorymi nalezy Zarzadzajacy (SOX)

zaczy¢ budowad relacje Audyt bezpieczefistwa
Gotowos¢ produkeyjna

Zmiany biznesowe
Zarzadzanie zmiang
Administratorzy baz danych
Architektura korporacyjna
Grupa treningowa

Redaktorzy techniczni

Dziat prawny

Dziat pomocy

Administratorzy sieci

. Zesp6t ds. wdrazania procedur
a WSZYka'Cb - Zarzadzanie ryzykiem i kompatybilno$¢
innych tutaj Administratorzy dziatu

Tutaj umies¢ cztonkéw
swojego zespotu
projektowego...

Zespot
projektowy

Wielki Mistrz
i poczatkujacy

wojownik

UCZEN: Mistrzu, sporo tych ¢wiczen wymaga czasu od sponsoréw i udzia-
fowcow. A co jesli sq oni niedostepni lub zbyt zajeci, aby odpowiadaé na
tego typu pytania dotyczqce projektu?
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MISTRZ: Wtedy mozesz sobie pogratulowaé. Za to, ze wlasnie odkryles
najwicksze ryzyko swojego projektu.

UCZEN: Co to za ryzyko?

MISTRZ: Zaangazowanie klienta. Bez zaangazowanego klienta Twej
projekt ma problemy, zanim sie jeszcze zacznie. Jesli Twoi klienci nie majq
czasu, zeby powiedzieé¢ Ci, dlaczego piszesz dla nich to oprogramowanie, to
moze wcale nie nalezy go pisac.

UCZEN: Czy méwisz, ze wtedy powinnismy zatrzymac projekt?

MISTRZ: Méwie, ze aby mieé udany projekt, potrzebujesz zaangazowa-
nia klientéw i udzialowcow. I ze bez tego jestes zgubiony, niezaleznie, czy
Ci sie to podoba, czy nie.

Uczen: Jesli cos takiego nastapi, co powinienem zrobié?

MISTRZ: Musisz jasno, ale dobitnie wyttumaczyé klientom, czego bedzie
wymagalo przeprowadzenie tego projektu z sukcesem. Ich zaangazowanie
i posSwiecenie sq niezbedne. Moze to nie jest dobry czas na ten projekt?
Prawdopodobnie oni sq naprawde zajeci i po prostu majq za duzo na glo-
wie. Jesli tak jest, powiedz im, ze bedziesz do ich dyspozycji, gdy bedq go-
towi, a tymczasem masz innych klientéw do obstuzenia.

UCZEN: Dzickuje, Mistrzu. Musze to przemysleé.

Co dalej?

Zanim po6jdziemy dalej, zatrzymajmy sie 1 odetchnijmy.
Czujesz to?

Widzisz, co sie tutaj dzieje?

Z kazdym kolejnym ¢wiczeniem tablicy koncepcyjnej istota 1 zakres pro-
jektu staja sie coraz bardziej zrozumiale.

¢ Znamy dlaczego stojace za naszym projektem.

¢ Mamy dobre krotkie podsumowanie.

¢ Wiemy, jak powinno wyglada¢ opakowanie naszego produktu.

¢ Ustawiamy wyrazne ograniczniki zakresu projektu.

¢ Mamy dosc dobre rozeznanie wsrod naszych sasiadow.
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Wiem, co teraz myslisz. Znamy juz wystarczajaco kontekst! Kiedy przej-
dziemy do rzeczy 1 zaczniemy rozmawiac o tym, jak to zbudowac? Wia-
snie teraz.

W rozdziale 5. zaczniemy wizualizowa¢ Twoj projekt od strony techniczne;
1 dowlemy sie, co bedzie potrzebne do jego zrealizowania.

Z.atem odwrdc strone 1 przygotuj sie do dzialania.
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Acura, slogan, 65

adaptacyjne planowanie, 22

adaptive planning, Patrz adaptacyjne
planowanie

agile planning, Patrz zwinne
planowanie

analityk, 39, 91

analiza, 171

na-czas, 172
architektura, wybor, 77
automatyczna kompilacja, 250, 251, 252

oprogramowanie, 251

B

Beck, Kent, 102, 218, 241
Bloomberg, Michael, 79
bledy, 205

budzet, 92, 93

C

Carnegie, Dale, 190
ciagla integracja, 247, 248, 252
coach, 45

Kup ksigzke

coaching, 45
collective code ownership,
Patrz wspétwlasnosé kodu
cone of uncertainty, Patrz stozek
niepewnoscl
CruiseControl, 251

2

C

éwiczenie Druckera, 42

D

deliver by date, Patrz dostarczenie
oprogramowania w okreslonym
terminie
deliver by feature set, Patrz dostarczenie
okreslonego zestawu funkcjonalnosci
diagram przeplywu, 173
dlug techniczny, 223, 224
Dodds, Keith, 52
dokumentacja, 100, 101
porownanie z historiami
uzytkownika, 107
problemy, 100, 101
dostarczenie okreslonego zestawu

funkcjonalnosci, 149, 150, 151
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dostarczenie oprogramowania

w okreslonym terminie, 149, 150
Droga Toyoty, ksiazka, 59
Druckera, ¢wiczenie, 42

E

elastycznosé co do zakresu, 21
elevator pitch, Patrz krotkie
podsumowanie

Evans, Eric, 205

F

Feathers, Martin, 231

Feathers, Michael, 216

FedEx, slogan, 65

flexible on scope, Patrz elastycznosé
co do zakresu

Fowler, Martin, 102, 231, 253

G

Galton, Francis, 130

Gibbons, Robin, 54

Git, 249

glowna lista historni, 21, 26, 138, 143
gotowos¢ produkeyjna, 246

H

haslo reklamowe, 65

Heath, Chip i Dan, 60

historie uzytkownika, 21, 103, 104
cechy, 104, 105
negocjowalne, 106
pomoc w pisaniu, 108
porownanie z dokumentacja, 107
stowa kluczowe, 103
szablon, 111, 112

testowalne, 106

Kup ksigzke

idealne dni, 127
inception deck, Patrz tablica
koncepcyjna

informacje zwrotne, 19, 190
integracja ciagla, 247, 248, 252
INVEST, 107
iteracja, 21, 26, 138, 169

"0", 178

planowanie, 189

przyklady, 170

rzeczy do zrobienia, 186

J
Jobs, Steve, 31

K

Kanban, 180, 181, 182
Kelleher, Herbs, 60
klient, 26, 36, 91
kontakt, 19
nowe wymagania, 157
w zespole, 31, 37
zaangazowany, 30, 31, 37
zwinny, 36, 37
kod
publikacja, 249
wspotwlasnosé, 179
kompilacja automatyczna, 250, 251,
252
oprogramowanie, 251
krétkie podsumowanie, 55, 62, 63
funkcje, 61
idea, 60
szablon, 62
tworzenie, 60
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Lean, 25
Liker, Jeffrey, 59

M

Made to stick, ksiazka, 60

Manifest Agile, 259

master story list, Patrz gléwna lista
historii

McConnel, Steve, 120

menedzer projektu, 43, 91

metody zwinne, 21, 22, 23

role w projektach, 36

minimal marketable feature set, Patrz
minimalny sprzedawalny zestaw
funkcjonalnosci

minimalny sprzedawalny zestaw
funkcjonalnosci, 144

miniprzeglad, prowadzenie, 190

mistrz scruma, 45

MMF, Patrz minimalny sprzedawalny
zestaw funkcjonalnosci

Moore, Geoffrey, 62

Mott, Randy, 82, 83

mysl przewodnia, 59, 60

N

negocjowalne historie uzytkownika, 106

(0]

odbudowanie wiarygodnosci u klienta, 32

on-site customer, Patrz klient w zespole

opakowanie, projekt, 63, 64, 65, 66

opis produktu, Patrz glowna lista
historii

oprogramowanie

dostarczanie, 18, 19, 20
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P

personas, Patrz role
plan, tworzenie, 138, 139, 143
planistyczny poker, 131
planowanie, 137, 138
adaptacyjne, 22
priorytety, 147
statyczne, 136
zwinne, 2 1
PM, Patrz menedzer projektu
podsumowania
codzienne, 192
prowadzenie, 190, 191, 192
pokaz, 188
szybkie przygotowanie, 244
poker planistyczny, 131
powiesci, 115
product owner, Patrz wlasciciel
produktu
programista, 40, 91
programowanie
oparte na testach, 234, 237, 238
praca, 177
w parach, 176
programowanie ekstremalne, 31, 215,
246
nazewnictwo, 26
projekt
budzet, 92, 93
czas trwania, 81, 82, 83
elastycznosé, 140, 142
klient, 36, 37
koniec czasu, 161
mysl przewodnia, 59, 60
opakowanie, 63, 64, 65, 66
prezentacja planu, 90
problemy, 198

rozmiar, 81, 83
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projekt
ryzyka, 77,78, 79, 80
smier¢, 52
trzy proste prawdy, 24, 25
ustalanie terminéw, 149
wpadki, 69
zakres, 66, 67, 144
zespol programistyczny, 38
zmiana w projekt zwinny, 155
zwinny, 27, 28, 29
zrodlo $mieci, 146

projektant interakcji z uzytkownikiem,

44,91
publikacja kodu, 249

R

refaktoryzacja, 221, 224, 225, 226,
227,229, 230, 231
release, Patrz wydanie
repozytoria, 249
role, 174
rozmiar projektu, 81, 83
ryzyka projektowe, 77
rozmowa, 78, 79, 80

S

samoorganizacja zespolu, 32, 33
Scrum, 25, 31
mistrz scruma, 45
nazewnictwo, 26
scrum master, Patrz Scrum, mistrz
scruma
slogany, 65
Acura, 65
FedEx, 65
Starbucks, 65

stownik, opracowanie, 204
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SPH, Patrz spotkanie planowania
historii
SPI, Patrz spotkanie planowania
iteracjl
spike, Patrz szpilka
sposob spartanskiego wojownika, 159
spotkanie planowania historii, 186, 187
spotkanie planowania iteracji, 189
sprint, Patrz iteracja
Starbucks, slogan, 65
statyczne planowanie, 136
stozek niepewnosci, 120, 121
Subversion, 249
Surowiecki, James, 130
system punktowy, 124, 125, 126
szacowanie, 120, 121
bezwzgledne, 124
dokladne, 121
planistyczny poker, 131
problemy, 120
system punktowy, 124, 125, 126
triangulacja, 127
wzgledne, 123, 124
szpilka, 130
szybkos¢ zespotu, 21, 138, 148

szacowanie, 147, 149

T

tablica historii, 199, 200, 201, 202
tablica koncepcyjna, 51, 54, 55, 57,
199, 201
idea, 54
podsumowanie, 93
w pigulce, 55
tablica wskaznikéw, 87, 88, 89
tablica wydania, 199
TDD, Patrz programowanie oparte
na testach
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team velocity, Patrz szybkos¢ zespolu

test-driven development, Patrz
programowanie oparte na testach

tester, 41, 42, 91

testowalne historie uzytkownika, 106

testowanie, 178, 179

testy akceptacyjne uzytkownika, 179

testy jednostkowe, 214, 215, 216, 217,
218

The Pixar Touch, film, 31

ThoughtWorks, 52, 54, 69, 87

triangulacja, 127

trudne pytania, 52

U

UAT, Patrz testy akceptacyjne
uzytkownika
user stories, Patrz historie uzytkownika
UX, Patrz projektant interakcji
z uzytkownikiem

\"

visual workspace, Patrz wizualizacja
przestrzeni roboczej

w
Wake, Bill, 107

warsztaty zbierania historii, 112
wizualizacja przestrzeni roboczej, 197,

201

tworzenie, 201

wizualizacja rozwiazania, 76
wlasciciel produktu, Patrz klient
wlasciciel projektu, 37
wpadki projektowe, 69
wspolwlasnosc kodu, 179
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Wsciekla Czwoérka, 85, 86

budzet, 86

czas, 86

jakosé, 86

zakres, 87
wydanie, 144
wykres malejacy, 151, 152, 153, 200
wykres rosnacy, 153, 154
wymagania, 102

X
XP, 25

Z

zasady zwinnosci, 20, 24, 31, 33, 34,
102, 141, 144, 190, 226
wszystkie, 260
zespol, 90

cross-functional, Patrz zespol,
wszechstronnos¢

miejsce pracy, 30

odbudowanie wiarygodnoéci
u klienta, 32

odpowiedzialnosé¢ 1 samodzielnosé,
33,34

rozproszony, 30

samoorganizacja, 32, 33

spotkania, 192, 193

szybkosé, 21, 138, 147, 148, 149

szybkos¢ mniejsza od planowanej,
158

typowe role, 36

utrata czlonka, 160

wspolny jezyk z klientem, 204

wszechstronnosé, 34, 35, 46

zaangazowani klienci, 30, 31

zwinny, 27, 28, 29, 38
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zespol programistyczny, 36, 38 zwinna analiza, 171, 172
analityk, 39, 91 zwinne metody, 21, 22, 23
klient, 91 zwinne planowanie, 21
menedzer projektu, 43, 91 zwinnosal, zasady, 20, 24, 31, 33, 34,
programista, 40, 91 102, 141, 144, 190, 226
projektant interakeji z wszystkie, 260
uzytkownikiem, 44, 91 zwinny projekt, 27, 28, 29
tester, 41, 42, 91 zwinny zespol, 27, 28, 29, 38
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2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
w dziafajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dotacz juz dzisiaj!
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http://program-partnerski.helion.pl

Poznaj nowoczesne metodologie
wytwarzania oprogramowanial

Konkurencia na rynku oprogramowania, oczeki-
wania klientéw oraz tempo 2ycia wymagajq zmiany
podejécia do wytwaorzanio aoplikacji. Klienci nie
cheg czekaé miesigcami no  pierwszg  wersjg
zamédwionego produktu — chegq zobaczyé cokol-
wiek juz za tydzien! Niemozliwe? A jednak! Jesli
zastosujesz  zwinne  praklyki, masz  szanse
blyskawicznie pokazaé klientowi dziclajgce zreby
aplikacji, a w kolejnych (krétkich!) iteracjach kolejne
efekty. Zobacz, joki wplyw na efektywnosé moze
mie¢ zwinno$é, Sprawd:, jok dobra¢ ludzi do
zwinnego zespolu oraz jak nim zarzqdzaé.

Jonathan w swoje] ksigzce zaoprezentuje Ci
wszystko, co musisz wiedzie¢ na temat zwinnych
praktyk. Dowiesz sig, jok wazny jest zespél, co go
napedza i jokie role pelnig jego czlonkowie. Naj-
pierw poznasz najwigksze zagrozenia dla projektu
i zalety tablic koncepcyjnych oraz przygotujesz sie
do rozpoczecia fazy realizacji. Kolejne rozdzialy
zowierajq niezbedne informacje poéwiecone
planowaniv, szacowaniu oraz zarzqdzaniv itera-
cjami. Dodatkowo na wiasne oczy zobaczysz, jok
wazne sq testy jednostkowe, refakioryzacjo oraz
ciqgh integracja w procesie wytwarzania opro-
gramowania. Ksigzka ta jest ideclnym zrédiem
informacji dla czlonkéw zwinnych zespoléw oraz
os6b, ktére kolejny projekt cheialyby zrealizowaé
z wykorzystaniem wiaénie tej metodologii.

m]ﬂr ;:lg -

= Cechy charakterystyczne zwinnych projektéw
* Role w projekcie

* Wiskazdwki w kwestii tworzenia zwinnego
zespoty

= Tablice koncepcyjne

= |dentyfikacjo istoinego ryzyka

= Definiowanie celu

= Zbieranie historii uzytkownikéw
* Szocowonie

* Planowanie

= Parzgdzanie iteracjomi

* Plan komunikacii

* Codzienny miniprzeglqd

= Testy jednostkowe

» Refoktoryzacja kedu

* Programowanie oparte na lestach
* Patenciol ciggle] integrocji

Jonathan Rasmusson

ma ponod deiesigd lot dodwiodezenio w brondy,
Jest przedsighiorcg, migdzynarodewym konsuliontem
i zwinnym trenerem zwigzanym z firmomi Though-
Works oraz Cortex Business Solutions. Od dawna
pomege innym  znolefé  nojlepsze  rozwigzania
i sposchy procy. Brol tokie udzial w tworzeniv
zoawansowanych systemdw dlo dutych firm, tokich
jak Microsolt czy British Petroleum.
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