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Michelangelo CARAVAGGIO: Grajacy w karty albo Szulerzy
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Poker planistyczny

Poker planistyczny, zwany takze pokerem Scrum, jest oparta na
konsensusie, grywalizowana technika szacowania, uzywana gtéwnie do
wyznaczania czasu projektu IT. Podczas planowania pokera cztonkowie
grupy dokonuja szacunkéw, postugujac sie zakrytymi kartami (zamiast
wypowiadania na gfos), zawierajacymi ich oszacowaniami.

Metoda opisana w 2002 roku w krétkim artykule autorstwa Jamesa
Grenninga. Nastepnie zostata doktadniej oméwiona przez Mike'a Cohna
w ksigzce Agile Estimating and Planning. Firma Cohna Mountain Goat
Software jest wtascicielem znaku towarowego Planning Poker.
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Poker planistyczny

Pierwsze uwagi

@ Planning poker — praktyka estymowania elementéw rejestru produktu
(ang. Backlogu Produktu).

@ Jest jedna z najlepszych technik estymacji w zespotach agailowych.

@ Sesja pokera planistycznego zawiera w sobie estymacje w oparciu
o potaczenie wiedzy eksperckiej na dany temat z subiektywng oceng
danego zadania wsréd cztonkéw zespotu.

o Nazwa tej metody wzieta sie stad, ze w szacowaniu uzywamy kart oraz
tego jak one s3 odkrywane.
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Poker planistyczny

Uczestnicy szacowania

W sesji musza bra¢ udziat wszyscy ludzie zaangazowani w zespole:
@ programisci,
@ testerzy,

architekci,

administratorzy baz danych,
o wiasciciel produktu kierownik orojektu, itd.
Jeszcze uwagi:
@ wiasciciel produktu powinien bra¢ udziat w sesji, jednakze zalecane jest aby

nie szacowat,

@ liczba 0séb bioracych udziat w sesji z reguty nie przekracza 10, jezeli
uczestnikéw jest wiecej niz 10 nalezy odpowiednio podzieli¢ zespét — zespoty
szacuja niezaleznie, co p6zniej ma wplyw na finalne estymaty.
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Poker planistyczny

Karty do szacowania — zasady

o Kazdy z uczestnikéw posiada komplet kart, z r6znymi wartosciami,
kazda karta zawiera jedng warto$¢ szacunkowa, wyrazong w
abstrakcyjnych jednostkach tak zwanych Story Points (nie s3 to
godziny ani tak zwane roboczo-dni, ang. man days).

o Gtéwnie wykorzystywany jest model z wartosciami liczbowymi ale
zdarzaja sie réwniez modele z np. wartosciami znanymi z rozmiaréw
ubran (np. koszul), albo inne.

@ Wazne jest aby wartosci nie byty liniowe — czesto wykorzystuje sie
ciagi:
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Poker planistyczny

Karty do szacowania — zasady

o Kazdy z uczestnikéw posiada komplet kart, z r6znymi wartosciami,
kazda karta zawiera jedng warto$¢ szacunkowa, wyrazong w
abstrakcyjnych jednostkach tak zwanych Story Points (nie s3 to
godziny ani tak zwane roboczo-dni, ang. man days).

o Gtéwnie wykorzystywany jest model z wartosciami liczbowymi ale
zdarzaja sie réwniez modele z np. wartosciami znanymi z rozmiaréw
ubran (np. koszul), albo inne.

@ Wazne jest aby wartosci nie byty liniowe — czesto wykorzystuje sie
ciagi:

o liczby zawierajace skale wyktadnicza,

e cigg Fibonacciego: 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34 itd.

e uproszczony ciag Fibonacciego czyli liczby 0, 1/2, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20,
40 i 100 (wykorzystywane w oryginalnym Planning Poker), karty
wieksze niz 13 dubluja poprzednia warto$¢ — 20, 40, 80.
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Poker planistyczny

Karty szczegdlne

Czasem doktada sie jeszcze dodatkowe karty, ktére okreslaja, ze dany
cztonek zespotu nie potrafi okresli¢ czasu produkcji danego wymagania
(tzw. user story), np.:

@ 7 — nie rozumiem wymagania,

@ 0o — duzo za duze,

° — przerwa kawowa.
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Story Points

Story Pointy wyrazaja nie tylko ztozonos¢ danej historii uzytkownika, ale
rowniez ryzyko z nig zwigzane i ogélng pracochtonnosc.

Mozna zatem powiedzie¢ ze jednostka ta reprezentuje ogdlny wysitek jaki

trzeba wtozy¢, aby ukonczy¢ konkretne User Story zgodnie z Definition of
Done.
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Story Points — uwagi

Na to jak skomplikowane jest zadanie ma wptyw wiele czynnikéw np.:

w jakich obszarach produktu beda niezbedne zmiany?

jaki jest poziom znajomosci technologii i elementéw, ktére beda zmieniane?
czy w tych obszarach wystepuje dtug technologiczny?

jakiego rodzaju testy beda niezbedne?

czyja ekspertyza jest kluczowa?

jakie informacje sa niezbedne, zeby zaczaé prace?

jakie sa potencjalne ryzyka?

czy pracowali$my juz nad podobnym zagadnieniem?

co jeszcze jest potrzebne, aby dostarczy¢ funkcjonalnos$é uzytkownikowi (np
specyficzna dokumentacja lub procedury wdrozeniowe)?
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Poker planistyczny

Karty do szacowania — przyktad

0 iz 1 2 3 5 8
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Poker planistyczny

Karty do szacowania — przyktad inny
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Poker planistyczny — przebieg

Kazda sesja szacowania relatywnego przy uzyciu pokera planistycznego
wyglada w zasadzie bardzo podobnie, a reguty gry nie s3 skomplikowane.
Sktada sie z nastepujacych krokéw:

@ wybér User Stories,

@ komentarz wtasciciela produktu i dyskusja,
@ pierwsza runda estymacji pokera,

o odkrycie kart i kolejna dyskusja,

@ kolejna runda estymacji pokera.

Sesja zaczyna sie od rozdania kazdemu uczestnikowi talii kart, wszyscy
uczestnicy maj3 identyczne talie.
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Wybér User Stories

@ Pierwszym krokiem jest wybranie i przygotowanie elementéw Product
Backlogu, ktére beda poddane dyskusji na sesji pokera. Najczesciej sa
one spisywane w formule User Stories.

@ Dobra praktyka jest rozestanie ich do zespotu przed spotkaniem, celem
wczes$niejszego zaznajomienia sie.

o Poker wykorzystuje technike poréwnywania. Dlatego aby mie¢ z czym
poréwnywac sesje rozpoczynamy na dwa sposoby:

© wybranie najprostszego lub najtatwiejszego do oszacowania User Story i
uznac¢ je za punkt odniesienia dla 1 Story Point,

© wybranie $rednio skomplikowanego User Story i uznaé za punkt
odniesienia dla 5 Story Points.
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Poker planistyczny

Komentarze wtasciciela produktu i dyskusja

e Moderator sesji (zazwyczaj wtasciciel produktu, ale moze by¢ nim
wtasciwie kazda osoba z zespotu) czyta kolejne User Story, ktére
zesp6t bedzie szacowac.

o Po przeczytaniu User Story, rozpoczyna sie dyskusja, wtasciciel
produktu odpowiada na wszystkie pytania ktére pojawity sie ze strony
zespotu. Aby nie przedtuza¢ dyskusji w nieskonczono$é, nalezy ustawic
limit czasowy tego kroku.

o Celem sesji jest okreslenie jak najbardziej precyzyjnej wartosci, ktéra
pokaze w jakim czasie zesp6t bedzie mégt dostarczy¢ wymaganie.
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Kolejne rundy estymacji

Pierwsza runda

Na tym etapie kazdy cztonek zespotu dobiera indywidualnie ze swojej talii
kart, taka ktéra odpowiada jego subiektywnej ocenie, ale nie ujawnia jej
poki wszyscy cztonkowie sesji nie dokonaja wyboru.

o Gdy wszyscy cztonkowie zespotu s3 juz gotowi ze swoimi ocenami, na
znak moderatora jednocze$nie odkrywane s3 karty i caty zespét widzi
szacunki.

e Wyniki moga by¢ nastepujace:
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Poker planistyczny

Kolejne rundy estymacji

Pierwsza runda

Na tym etapie kazdy cztonek zespotu dobiera indywidualnie ze swojej talii
kart, taka ktéra odpowiada jego subiektywnej ocenie, ale nie ujawnia jej
poki wszyscy cztonkowie sesji nie dokonaja wyboru.

o Gdy wszyscy cztonkowie zespotu s3 juz gotowi ze swoimi ocenami, na
znak moderatora jednocze$nie odkrywane s3 karty i caty zespét widzi
szacunki.

e Wyniki moga by¢ nastepujace:
e estymaty sie nie réznia, przyjmowane jest ustalone oszacowanie,

e estymaty réznig sie nieznacznie to zesp6t moze przedyskutowaé wybor
lub przyja¢ wtasna regute (np. wiekszosci gloséw),

e estymaty znacznie sie r6znia to rozpoczyna sie kolejna dyskusja,
rozpoczynaja osoby, ktére podaty skrajne wartosci (albo najnizsza, albo
najwyzsza) i przechodzi sie do kolejnej rundy-estymacji.
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Poker planistyczny

Rundy estymacji — uwagi

o Gdy watpliwosci zostang rozwiane, a wtasciciel produktu odpowie na
wszystkie pojawiajace sie pytania, zespét moze przej$¢ do kolejnej tury
szacowania, ktéra jest identyczna jak pierwsza.

o Na tym etapie Story Points powinny by¢ juz nieco bardziej zblizone do
siebie.

@ Czynnos¢ estymacji powtarzamy do momentu, w ktérym cztonkowie
zespotu osiaggna consensus co do konkretnej wartosci Story Points dla
szacowanego User Story.

@ Sesja koniczy sie w momencie oszacowania wszystkich User Stories,
ktére sa planowane na najblizszy Sprint.
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Poker planistyczny

Schemat dla planistycznego pokera

| planowanie sesji Planning Poker z zespotem |

}

| kazdy uczestnik otrzymuje talie kart |

| moderator przedstawia User Story |‘7
4" uczestnicy jednoczesnie odkrywajg swojg karte

uczestnicy,ktorzy podali skrajne Nie

. S | przejscie do kolejnego User Story
szacunki uzasadniajg je

Tak

wszystkie User Story’
oszacowane?
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Zalety pokera planistycznego

@ Brak stronniczosci — wszyscy uczestnicy pokazuja swoje karty jednocze$nie,
nie moga sugerowac sie opinig innej osoby.

@ Analogia — wymagania s3 szacowane relatywnie w stosunku do pozostatych.
Utatwia to okreslenie ich wielkosci.

@ Szybkos$¢ — na godzinnej sesji mozna oszacowaé duzg ilo§¢ User Stories.

@ Dane 'z pierwszej reki’ — szacowanie jest dokonywane przez ludzi, ktérzy
beda wykonywa¢ prace i najlepiej rozumieja ztozonos¢ problemu.

@ Zaangazowanie — jezeli mam podaé wartos$¢ i potem ja poprzec

argumentami, staram sie dobrze zrozumie¢ zadanie.

@ Wykorzystanie wiedzy catego zespotu — dzieki oméwieniu wymagan, wszyscy
cztonkowie zespotu znaja zakres pracy w projekcie i s3 w stanie zauwazy¢
ewentualne braki lub btedy w proponowanym podejsciu i zasugerowaé
alternatywne rozwiazanie.
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Typowe btedy postepowania

o Obwieszczanie na gtos proponowanej przez siebie estymaty,
nakierowuje myslenie pozostatych cztonkéw zespotu na te wtasnie
wartos¢.

@ Zbyt dtugie sesje na raz, z czasem opada poziom zaangazowania i
skupienia cztonkéw zespotu.

o Estymowanie odlegtych elementéw Backlogu.

o Niskiej jakosci skala referencyjna lub jej brak.
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Poker planistyczny

Relative Mass Valuation

Rozszerzenie postepowania:

@ poker planistyczny jest najprostsza i najbardziej efektywng metoda
wyceny kilku do kilkunastu wymagan,

@ im jest ich wiecej tym kolejne gtosowania staja sie bardziej nuzace i
mniej precyzyjne,

e do szacowania duzej liczby wymagan (petnego Backlogu) stosowana

jest technika Relative Mass Valuation. Sprawny zesp6t potrafi
wyceni¢ setke wymagan w mniej niz dwie godziny.
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Poker planistyczny

Relative Mass Valuation — zasady

@ Do przeprowadzenia takiego szacowania potrzebujemy karty, takie jak
do pokera planistycznego, oraz kartki z wymaganiami (np. w
postaci User Story).

e Kazdy uczestnik po kolei ma do wyboru jeden z trzech ruchéw:
Q pas,
@ dodanie nowej kartki na planszy, lub

© zamiana kartek miejscami.

o Plansza moze by¢ $ciana, stét lub — w przypadku szacowania bardzo
duzych backlogéw — podtoga.
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Poker planistyczny

Relative Mass Valuation — przebieg

Etap pierwszy

o Kazdy uczestnik odczytuje wymaganie i ukfada je w wybranym przez
siebie miejscu. (Zawsze fatwiej jest poréwnaé dwa elementy, niz je
oszacowac):

e na lewo od wszystkich oznacza, ze jest ono najmniejsze,

e pomiedzy dwoma innymi oznacza, ze jego pracochtonno$¢ plasuje sie
gdzie$ pomiedzy jednym, a drugim,

e na prawo od wszystkich oznacza, ze jest ono najwieksze.

@ Zamiast doktadania kolejnych wymagan, mozna modyfikowac
kolejnos$¢ argumentujac swéj ruch.

o Koniec pierwszego etapu nastepuje gdy wszyscy uczestnicy spasuj3.

e Wymagania s3 utozone w kolejnosci od najmniejszych do

najwiekszych.
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Poker planistyczny

Relative Mass Valuation — przebieg (cd.)

Etap drugi

Zasady:
@ kolejnos¢ wymagan nie ulega zmianie.
@ teraz operuje sie katami z wielkosciami szacunkowymi.
@ mozna dodawaé nowe albo je przesuwac.

@ wszystkie wymagania na prawo od danej karty majg taka estymate, az
do napotkania nowej karty.

@ ustalamy punkty odciecia.

Koniec drugiego etapu i zarazem catego Relative Mass Valuation gdy
wszyscy uczestnicy spasuja.
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