6. TESTOWANIE WARTOSCI BIZNESOWEJ PRODUKTU

Jesli do poprawnego wy$wietlania strony na wielu przegladarkach dochodzi réwnolegta
potrzeba wsparcia wielu urzadzen dostgpowych (np. tabletdéw i smartfonéw), wowczas
rozwigzaniem moze okazac si¢ konieczno$¢ zastosowania responsywnego podejscia do
projektowania stron www (RWD, responsive web design), przy ktérym uktad i wyglad
strony sam dostosowuje si¢ do ekrandw o roznych rozdzielczoSciach, jednocze$nie
ciagle zachowujac spojnos¢ serwisu.

6.1. Retrospekcja postepu prac

Kazdy, nawet dobrze zgrany i wySmienicie wspOtpracujacy zespot zwinny powinien nie-
ustannie dazy¢ do usprawnien — na tym m.in. polega zwinno$¢. OczywiScie jest to proces
i opiera si¢ na wielokrotnym ulepszaniu metod wytworczych, narzedzi, stosowanych
praktyk i technik: tworzenia produktu, wspdipracy, komunikacji, zapewniania jakosci
czy rOwniez samych siebie.

Czym jest retrospekcja?

W iteracyjno-inkrementalnym modelu rozwoju oprogramowania retrospekcja spelnia
istotna role. To spotkanie w regularnych odstepach czasu, gromadzace wszystkie osoby
zaangazowane w projekt celem dokonania przegladu wydarzen i nauki z do§wiadczen
zebranych podczas tego czasu. Przyktadowy czas trwania iteracji w Scrum wynosi od
1 tygodnia do 1 miesigca kalendarzowego. Spotykanie si¢ catym zespolem w regu-
larnych odstepach czasu i rozmowa na temat usprawnien jest wazne, poniewaz nikt
z zespotu nie zna catej historii przebiegu iteracji. Kazdy cztonek zespolu przynosi na
spotkanie swoj fragment. Zestawione razem dajg obraz catosci i pozwalaja zespotowi
rozpoczaé konstruktywna dyskusje w celu poszukiwania nauki na przysztosc.

Spotkanie najcze¢Sciej odbywa si¢ zaraz po przegladzie funkcjonalnym i zebraniu
informacji zwrotnej od wiasciciela biznesowego produktu oraz innych interesariuszy
biznesowych (w tym klientow oraz uzytkownikdw) na temat rezultatow iteracji. Jest
to wlasciwy moment, poniewaz zesp6t posiada w tym momencie wiedz¢ o wszystkich
aspektach zakonczonej iteracji, wiaczajac w to proces wytwdrczy, wspdiprace zespotu
oraz, co najwazniejsze, stopiefi zadowolenia klienta. Majac te informacje, zespot powi-
nien wspolnie wskaza¢ miejsca w procesie wytwOrczym, w ktorych mozna zastosowaé
usprawnienia lub pokusi¢ si¢ o eksperymenty.

Co rownie istotne, zespol powinien takze wskazaé praktyki, ktore powinny by¢ konty-
nuowane. To forma dowarto$ciowania zespotu i pokazania, ze byla rowniez pozytywna
strona pracy i nie wszystko trzeba poprawiacd.

Proces udanej retrospekcji

Retrospekcja jest spotkaniem wewnetrznym, gdzie za kazdym razem diagnozy doko-
nuje caly zespol, w Scrum wiaczajac w to wiasciciela produktu i scrum mastera. Aby
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Zrodlo: [Derby, Larsen].

spotkanie bylo efektywne warto zamknac je w ograniczone ramy czasowe (timebox).
Z psychologicznego punktu widzenia to wazne, poniewaz sprawia, ze zesp6t od poczatku
spotkania naturalnie bedzie poruszal najwazniejsze i najistotniejsze rzeczy, podazajac
ku tym mniej istotnym w dalszym czasie.

Spotkanie powinno si¢ rozpoczaé od krotkiej rozgrzewki intelektualnej, ktora pobudzi
wszystkich do kreatywnego myslenia. Moze to mie¢ forme¢ krotkiej zabawy lub gry.
Po takim krotkim wstepie zespot od razu przechodzi do konkretnych, istotnych dla
wszystkich punktow oraz zbierania informacji. Kazda osoba ma prawo si¢ wypowie-
dzie¢, doktadnie opisujac swoj punkt widzenia. Zespol ma ponadto mozliwoS¢ wyboru
sposobu przekazywania informacji zwrotnej. W zaleznoSci od zastosowanej techniki
spotkanie moze przyja¢ forme¢ anonimowego zbierania informacji, wzajemnej dyskusji,
pracy wspOlnej wykorzystujacej materialy biurowe czy narzedzia. Zebrane informacje
nalezy pogrupowac, podzieli¢ na kategorie i zdecydowac, co zespdt chee dalej z danym
zagadnieniem zrobi¢. Na koniec spotkania zespdt wspdlnie dokonuje wyboru kilku (naj-
czesciej 1-3) najwazniejszych usprawnien do zrealizowania w trakcie kolejnej itera-
cji. Decyzje o wyborze usprawniefi podejmowane sa przyktadowo podczas wsp6lnego
glosowania (np. glosowanie kropkami).

Techniki atrakcyjnej retrospekcji

Aby spotkanie dobrze wypelnialo swoje zadanie, powinno si¢ odbywaé regularnie. Nie-
mniej jednak po pewnym czasie moze si¢ zakra$¢ rutyna, ktéra zniechegci zespol do
aktywnego udzialu w spotkaniu. Osoby organizujace spotkanie powinny dbac o to, aby
za kazdym razem bylo ono atrakcyjne i efektywne, caly czas interesujace. Warto zwro-
ci¢ uwage rowniez na to, ze spotkanie w nowym zespole bedzie wygladato inaczej niz
to realizowane w zespole pracujacym wspdlnie od wielu iteracji. Sa to istotne aspekty,
ktore trzeba wzia¢ pod uwage, podejmujac si¢ organizacji retrospekcji. ChcielibySmy
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