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Wstep

Drogi Czytelniku - ksigzka, ktéra wiasnie czytasz, jest
opisem transformacji Agile w firmie Sport4People Sp. z
0.0. - konkretnie w zespole developerskim zajmujacym sie
rozwojem portalu Futbolowo.pl.

Na wstepie chciatbym podziekowa¢ osobom decyzyj-
nym w firmie Sport4People Sp. z o0.0. za to, ze zgodzily
sie na opisanie procesu transformacji oraz tego w jaki spo-
s6b pomagamy w tym procesie w ramach naszych Ustug
coachingowych i doradczych w Code Sprinters. Wiecej o
tym w jaki sposéb pomagamy organizacjom w transfor-
macjach Agile mozna dowiedzie¢ sie na naszych stronach:
www.agileszkolenia.pl.

W ksigzce zostaly zawarte opisy tego, jak przebiegat
proces doradczy i coachingowy w zespole developerskim.
Jesli szukasz tutaj gotowych i uniwersalnych rozwigzan
probleméw, to mozesz sie zawie$¢ - nie ma czegos takiego
jak uniwersalne rozwiazania. Wszystko zalezy od kontek-
stu. W ponizszej publikacji prezentujemy kontekst produk-
tu jakim jest Futbolowo.pl oraz rozwigzania problemow, z
ktérymi sie spotykamy.



Wstep 2

Futbolowo.pl

Gdy pierwszy raz uslyszalem historie, o tym jak powsta-
wato Futbolowo.pl, przed oczami miatem obrazki niczym
z filmu. Filmu o tym jak pasja, dazenie do celu i dobre
pomysty owocuja zaistnieniem startupu odnoszacego w
koncu sukces.

Portal Futbolowo.pl, jak sama nazwa wskazuje, zrzesza
fanow pitki noznej. Najwieksza przewaga tego portalu nad
innymi tego typu stronami internetowymi jest to, iz jego
tres¢ w catosci tworzona jest przez uzytkownikéw. Dzieki
temu mozemy znalez¢ tam aktualne informacje na temat
niemal kazdego klubu pitkarskiego w naszym kraju - nawet
amatorskiego czy grajacego w najnizszej lidze.

Jak powstata pierwsza wersja portalu?

Zaczelo sie od pasji. Pasji jakg byta pitka nozna. Zna-
jomi Grzegorza Czechowicza i Marcina Mrzyka - czyli
zalozycieli portalu, grali w klubie pitkarskim Halny Andry-
choéw. Pewnego razu stwierdzili wszyscy razem, ze fajnie
bybtoby mie¢ klubowq strone internetowa. Z racji tego, ze
jeden z nich miat agencje interaktywng postanowili taka
strone zrobi¢ samemu. W prowadzenie strony zaangazo-
walo sie kliku zawodnikow klubu i dzieki ich pracy, strona
Halnego stala sie jedng z najlepszych stron klubowych w
tamtych czasach (gtéwnie dzieki ogromnej liczbie danych i
statystyk). Strona zrobita ogromne wrazenie na innych klu-
bach, ktore zglaszaty sie do agencji i prosily o wykonanie
podobnej. Biorac pod uwage jak niski budzetem na strony
internetowe dysponowaly te kluby, lepszym rozwigzaniem



Wstep 3

okazalo si¢ zrobienie portalu, na ktérym takie strony mogty
by by¢ tworzone przez samych klientoéw. Po stronie zawod-
nikow w prowadzeniu strony i opracowaniu funkcjonal-
nosci brat udziat Pawel Holeman (obecny Product Owner),
wiec naturalnie dotaczyt do ekipy.

Po pewnym czasie okazalo sie, ze pomyst trafit w gusta
uzytkownikow i portal stal sie niezwykle popularny. W
sezonie dzienna liczba uzytkownikow aktywnie korzysta-
jacych ze stron klubowych przekracza kilkaset tysiecy (Kto
by pomyslal, ze w Polsce mamy tylu fanow pitki noznej ;-)).

Dalej bylo juz mniej filmowo - ciezka praca i setki
godzin po$wiecone na rozwijanie funkcjonalnosci oraz roz-
wigzywanie probleméw. Wkrotce okazato sie, ze aby moz-
liwy byt dalszy rozwéj portalu potrzebuje on gruntownej
przebudowy.



Wstep 4

Format ksigzki

Ksiazka jest podzielona na rozdzialy odpowiadajace kolej-
nym dniom coachingu. Kazdego dnia dzieje sie co$ cieka-
wego i staramy sie rozwigzywaé konkretne problemy. Nasz
coaching w Futbolowo.pl nadal trwa, gdy ta ksiazka jest
pisana. Spotykamy si¢ z zespolem $rednio raz na 2 sprinty.
Dzieki temu macie okazje sledzi¢ na biezaco losy startupu,
jakim jest Futbolowo.pl, z perspektywy coacha i doradcy.
Mozecie rowniez zglasza¢ do mnie swoje uwagi i pomysty
na to, w jaki jeszcze sposéb mozemy poméc kolegom ciez-
ko pracujacym nad portalem Futbolowo.pl. Dzigki ciaglej
pracy nad ksigzka zrownoleglonej z praca nad organizacja
Futbolowo.pl nie znamy jeszcze zakoriczenia tej historii.

Na samym poczatku przewidzieliSmy, ze projekt be-
dzie trwat 6 dni coachingowych - z moich do$wiadczen
wynikato, ze taka liczba dni powinna by¢ wystarczajaca
do tego zeby wdrozy¢ pojedynczy zesp6ét w prace wedhug
Agile i Scrum. Niemniej jednak liczba dni moze w miare
potrzeb wzrosna¢, co oczywiscie zostanie odzwierciedlone
w tej ksigzce.

Dzieki Leanpub ksigzka pisana jest i wydawana w
sposob ciagly. Dlatego tez nie jestem w stanie juz teraz
stwierdzi¢ jaki na pewno bedzie miata ksztatt. Wszystko
moze sie jeszcze zmieni¢. Moze pojawig sie inne firmy,
ktoére rowniez zgodza si¢ na publikacje ich historii trans-
formacji.



Dzien 0 - w czym tkwi
problem?

Jak kazdy projekt doradczy, ten tez zaczatem od niefor-
malnego spotkania. Tym razem obecni byli tylko przed-
stawiciele management. Celem spotkania bylo przyblizenie
mi tego, jak obecnie funkcjonuje i firma i zespoly oraz
odpowiedz na pytanie, dlaczego w ogéle zdecydowali sie
na Scrum i Agile?

Usiedli$my przy duzym stole w “sali konferencyjne;j”.
Dyskusja rozpoczeta sie od sprzedania mi wizji nowego
produktu, nad ktérym wiasnie pracuje zespdt. Produktu ja-
kim jest kolejna wersja Futbolowo.pl. Pierwsze moje pyta-
nie - dlaczego nowy produkt, rozpoczety zupetnie od zera?
Tak jak podejrzewatem glowna przyczyna takiej decyzji
byt dtug techniczny powodujacy znaczacy wzrost kosztow
wprowadzania zmian.
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Dlug techniczny

Dtug techniczny to zjawisko dotykajace przerazajaca wiek-
szo§¢ produktéw informatycznych. Polega ono na rosna-
cym w czasie rozwoju istniejacego oprogramowania. Wraz
z uplywem czasu i wprowadzaniem kolejnych zmian i
ulepszen do produktu rosnie jego ztozonos¢. W pewnym
momencie ztozono$¢ ta powoduje, ze dodanie z pozoru
prostej nowej funkcjonalnosci, lub modyfikacja istniejacej,
stajg sie niezwykle czasochtonne i kosztowne. Do tego
dochodzi jeszcze ryzyko, ze zmieniajac funkcjonalnos¢ w
jednym miejscu, zepsujemy co$ w zupelnie innej czesci
produktu.

Przyczyn takiej sytuacji jest zazwyczaj wiele. Poczaw-
szy od duzej presji wywieranej na programistach, by jak
najszybciej dostarczali nowych funkcjonalnosci, co w efek-
cie skutkuje obnizaniem jakosci wykonywanej pracy, a
skoniczywszy na braku swiadomosci istnienia dtugu tech-
nicznego wsrod samych programistow. Gdy wielokrotnie,
przy réznych okazjach pytalem programistow - jak wy-
glada idealne oprogramowanie? idealny kod? - zawsze
dostawatem wiele ciekawych odpowiedzi §wiadczacych o
tym, ze programisci wiedza, jak taki kod wyglada. Na-
stepnie zadawalem pytanie o to, czy zatem wszyscy na
co dzien tworza wlasnie taki kod? - tutaj zapadala za-
zwyczaj cisza. Dlaczego wiedzac, jak powinien wygladaé
idealny kod, developerzy nadal produkuja kod odbiegajacy
od ideatu? Odpowiedz na to pytanie jest ztozona - tak jak
zlozone jest samo wytwarzanie oprogramowania. Procesy
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wytwarzania oprogramowania to nie tylko kodowanie - to
przede wszystkim praca z innymi ludZzmi. Praca nie tylko z
programistami, ale i czesto osobami z biznesu, a na koncu
nawet z klientem - uzytkownikiem naszego oprogramowa-
nia. To wlasnie te aspekty wytwarzania oprogramowania
wymagajg stosowania odpowiednich metod wspomaga-
jacych komunikacje oraz organizacje pracy - takich jak
na przyktad Scrum. Brak wspoélpracy, zaburzona komu-
nikacja, niskie zaufanie 0s6b decyzyjnych w stosunku do
developeréw oraz w drugg strone brak odpowiedniej przje-
rzystosci procesow przektadaja sie na wywieranie coraz
to wiekszej presji ze strony biznesowej, a to tylko jedne z
wielu glownych powodéw dlugu technicznego.

Dtug techniczny dotknat takze Futbolowo.pl. Pomy-
stow na dalszy rozwdj portalu bylo wiele, jednak moz-
liwosci ich implementacji w istniejacym systemie znacz-
nie ograniczone. Podjeta zostala decyzja o catkowitym
wstrzymaniu prac nad stara wersja portalu i rozpoczeciu
pracy nad zupelnie nowa wersja Futbolowo.pl 2.0. Zostaly
wybrane nowe technologie i narzedzia, ktére majg sprawic,
ze rozwoj portalu bedzie tatwiejszy, a sam produkt duzo
bardziej uzywalny.
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Zespot

ZespOt, ktory bede opisywal w dalszej czesei ksigzki, skta-
dat sie z czterech developeréw, jednego managera (petnia-
cego poczatkowo role Scrum Mastera), prezesa spotki (be-
dacego poczatkowo Product Ownerem) oraz zewnetrznych
zleceniobiorcow - grafika i specjalisty UX. Nie wszyscy
zawsze sg dostepni na miejscu w biurze - niektorzy pra-
cuja zdalnie, co czasem utrudnia komunikacje i zmniejsza
mozliwosci wspotpracy.

Jezyk programowania wykorzystywany do implemen-
tacji Futbolowo.pl to glownie PHP. Nowa wersja portalu
budowana jest w oparciu o HTML5 wraz ze wszystkimi
dobrodziejstwami tej technologii.

O ile sama technologia programistom jest dobrze zna-
na, o tyle biblioteki i frameworki uzyte w nowej wersji
produktu sa w wiekszosci przypadkow dla nich nowoscia.
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Metoda pracy

Organizacja zdecydowala sie na wdrozenie Scrum, co zo-
stato rozpoczete kilka miesiecy przed moim przybyciem.
Pewne elementy procesu funkcjonowaly juz catkiem niezle
- byt jakis backlog, byt kto§ w rodzaju Product Owne-
ra, zespol pracowat w iteracjach, odbywatlo si¢ planowa-
nie,review i retrospekcje. Niemniej jednak z pierwszych
opowiesci, ktore ustyszalem, wynikalo, ze jest w procesie
kilka miejsc do poprawy i na pewno nie bede sie nudzit.

Zainteresowanie Agile i Lean nie bylo dla zespolu
Futbolowo.pl niczym nowym, wiec naturalnym stato sie
dazenie do jak najszybszego wydania pierwszej wersji
produktu - Minimal Viable Product.

Zesp6t pracuje w dwutygodniowych sprintach. Prze-
glad Sprintu, Retrospekcje oraz Planowanie odbywajg sie
w $rody.
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Backlog produktu

Nastepnym krokiem bylo przegladniecie backlogu produk-
tu, ktory jest rozwijany juz od kilku miesiecy. Musze
przyznad, ze w tej kwestii managerowie wykonali kawat
dobrej roboty. Backlog byt przedstawiony w postaci Story
Maps, dzigki czemu juz po chwili wiedzialem, co jest od
czego zalezne, jakie sg kolejne kroki oraz jak (przynajmniej
teoretycznie) wyglada produkt.

Wszystko wygladato bardzo dobrze. Ale... Jak sie p6z-
niej okazalo gléwne problemy zwigzane byly z komuniko-
waniem wizji produktu zespotowi, oraz brakiem wspoélnej
z zespolem pracy nad ta wizja przez co oczekiwania czesto
rozmialy sie z mozliwo$ciami ich realizacji w rzeczywisto-
$ci.

Oproécz tego, co jest jeszcze do zrobienia, chcialem
zobaczy¢ to, co juz zostalo zrobione. Na “papierze” wy-
gladalo to catkiem pozytywnie - niestety rzeczywistos¢
byta troszeczke mniej optymistyczna. Moja uwage przy-
ciagnely stowa, ktore w swoja wypowiedz wplott jeden
z manager6w: “...to wszystko jest w zasadzie skoriczone,
jeszcze trzeba tylko podpigé grafike..”. Dla mnie ozna-
czalo to: “Generalnie to wszystko mamy rozgrzebane i
nawet nie spodziewamy sie, jak skomplikowane bedzie
zintegrowanie tego wszystkiego i sprawienie, by dziatato
pod réznymi przegladarkami”. MieliSmy tutaj do czynienia
z klasycznym problemem z Definition of Almost Done.
Wszystko bylo prawie skonczone, a tak naprawde ciagle
nie wytaniat sie z tego zaden produkt godny do pokazania
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$wiatu. Postanowilem zajg¢ sie tym w pierwszej kolejnosci.



Dzien 0 - w czym tkwi problem? 12

Gléwne problemy na wstepie

Z dalszej rozmowy wynikato, ze jednym z gléwnych pro-
bleméw, z jakim obecnie boryka si¢ organizacja, jest duze
opéznienie w stosunku do zalozonego planu. Zgodnie z
nim projekt powinien by¢ gotowy za miesiac. Pozytywne
bylo to, ze wszyscy zgadzali sie, iz nie jest to realne -
przynajmniej do tego nie musiatem nikogo przekonywac.

Analizujac ten problem dalej okazato sig, ze zesp6t nie
jest w stanie regularnie dostarcza¢ ukonczonych zadan.
Maja problemy wynikajace z niedokreslonych wymagan.
Duzo czasu spedzajg na poszukiwaniu odpowiedzi na py-
tania, ktére sa zadawane dopiero w trakcie pracy nad zako-
dowaniem danej funkcjonalnosci. Pojawiaja sie problemy
techniczne - gléwnie z integracja pracy kazdego z cztonkow
zespotu. Ewidentnie problemem bylo tutaj niedokladne
planowanie i przygotowanie backlogu.
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Podsumowanie dnia

W zasadzie na tym zakonczyliSmy nasze pierwsze meryto-
ryczne spotkanie. Nie spotykalem si¢ tego dnia z zespotem
developerskim, gdyz po pierwsze nie wystarczyto na to
czasu, po drugie postanowitem lepiej sie do tego spotka-
nia przygotowac i przyjs¢ juz z gotowymi rozwigzaniami
przynajmniej dla niektorych probleméw, ktore udato mi
sie zauwazy¢. Oczywiscie jakiekolwiek nastepne kroki po-
dejmowane byly dopiero po ustyszeniu wersji wydarzen
zespotu.

Pierwsze oficjalne spotkanie z Futbolowo.pl zakon-
czylo sie zebraniem podstawowych probleméw z jakimi
boryka sie organizacja. Najwazniejsze z nich to brak pracy
inkrementalnej, problemy z praca zespotowa, niedoktadne
planowanie, obawa przed rosnagcym dlugiem technicznym
takze w nowym produkcie, niedoprecyzowane role w pro-
cesie.

Wydaje mi sie, ze na poczatek najlepiej bedzie zajac sie
uporzadkowaniem procesu oraz zbudowaniem pierwszego
inkrementu. Dzieki poprawieniu tych dwdch elementow
na jaw powinny wyjs¢ inne by¢moze wazniejsze problemy.



Podziekowania

Chcialbym jeszcze raz podzigkowa¢ firmie Sports4People
Sp. z o. 0. oraz prezesowi Grzegorzowi Czechowiczowi za
udzielenie pozwolenia na opisanie powyzszej transforma-
cji oraz entuzjazm z jakim do tego pomystu podszedt.

Dziekuje calemu zespotowi Futbolowo.pl za inspiracje
i dostarczenie materiatu do tej ksigzki!

Wielkie podzigkowania dla Magdaleny Strug za projekt
oktadki!

Dziekuje rowniez Magdalenie WoZniak oraz Andrzejo-
wi Brandtowi za korekte oraz cenne uwagi.

Dzigkuje takze w szczegolnosci Grzegorzowi Czecho-
wiczowi i Pawlowi Holemanowi z Futbolowo.pl za warto-
$ciowe poprawki tam, gdzie moja interpretacja ich opowie-
$ci rozmijata sie odrobine z tym, jak byto na prawde - dzieki
temu moglem jeszcze lpiej pozna¢ swojego klienta (przy
okazji wyszta nam dodatkowa, niewatpliwa zaleta pisania
ksiazki w trakcie transformacji).
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