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Czym jest SCRUM CARD GAME?

SCRUM CARD GAME to prosta gra pozwalajgca graczom doswiadczy¢ pracy w zespole Scrumowym i
przedyskutowac wiele pytan oraz sytuacji ktére zdarzajqg sie podczas codziennej pracy. Ta gra moze by¢ z
powodzeniem wykorzystana podczas warsztatdéw lub szkoleh. Potencjalni uczestnicy powinni rozumiec
ramy postepowania zgodnie z frameworkiem Scrum, lub powinni zosta¢ w nie wprowadzeni przed
rozpoczeciem gry. Sama gra zapewni okazje do dalszego zgtebienia tematu.

Gra moze by¢ tez przydatna dla doswiadczonych zespotdw Scrumowych do inspekcji stosowanych
praktyk, zdarzen oraz artefaktéw.

Przed rozpoczeciem podziel uczestnikdw na zespoty 4,5 lub 6 osobowe. Zaden zespdl nie powinien mie¢
wiecej niz 6 cztonkdw.

Wyznacz Cel: Wasze zespoly konkurujg w dostarczeniu nowej aplikacji na rynek. Najbardziej efektywny
zespot wygrywa :)

Elementy gry
e Zestawy kart: Zdarzenia, Historyjki, Problemy oraz Rozwigzania
e Dwie szescio-Scienne kosci do gry dla kazdego zespotu
e Flipchart oraz karteczki samoprzylepne
e Markery

Przygotowanie
e Potasuj karty Zdarzenia, Problemy oraz Rozwiqzania i stwérz z nich stos ,,Szansa”
e Rozdaqjzestawy kart Historyjek kazdemu zespotowi
o Stos kart Historyjek tworzy Backlog Produktu
o Backlog Produktu ma priorytety (numery w gérnym lewym rogu karty Historyjki) oraz wycene
pracochtonnosci (godziny w dolnym prawym rogu karty)
o Cata gra trwa 3 iteracje (zwane zamiennie Sprintami)
o Kazda iteracja (Sprint) tfrwa 3 dni
o Kazda iteracja (Sprint) sktada sie z 3 faz:
m Planowania Sprintu oraz prognozy wynikdw
m Pracy nad Historyjkami
m Przeglqdu Sprintu oraz Retrospektywy Sprintu
e Kazda grupa powinna przygotowac prostg tablice zadan z nastepujgcymi 3 kolumnami: DO
ZROBIENIA, W TRAKCIE, UKONCZONE oraz karteczkami samoprzylepnymi do wizualizacji statusu
zadan.
e Przygotuj flipchart z kolumnami ZAPLANOWANE oraz DOSTARCZONE do odnotowywania wynikéw
kazdego zespotu.

Faza 1: Planowanie Sprintu
e Zadaj pytanie zespotom: "Jak duzo funkcjonalnosci (historyjek) planujecie dostarczy¢é w ciggu
kolejnej iteracjie”
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o Podczas pierwszej iteracji pozwdl zespotom na policzenie liczby osobo-dni na iteracje w
dowolny sposdb i przyjecie nawet bardzo ,,optymistycznego” planu :)
o Podczas planowania kolejnych iteracji popro$ zespoty o uzycie wynikdw i doswiadczen z
poprzednich Sprintéw podczas szacowania.
Kazdy zespdt przektada wybrane historyiki z stosu Backlogu Produktu do kolumny DO ZROBIENIA na
swojej tablicy zadan.
Zapisz liczbe oraz warto$¢ zaplanowanych historyjek kazdego zespotu na flipcharcie w kolumnie
ZAPLANOWANE.

Faza 2: Codzienna praca w trakcie Sprintu

Kazda iteracja trwa 3 dni. Kazdego dnia wszyscy cztonkowie zespotu wykonujq prace.

Sprint zaczyna sie gdy pierwszy gracz zaczyna swojq prace, pierwszy dzieh kohczy sie gdy ostatni gracz w
zespole wykona swojg prace. Dzieh drugi i trzeci jest powtdrzeniem pierwszego. Gdy ostatni gracz skohczy
prace w dniu trzecim faza Pracy sie kohczy.

Gracze wykonujqg ,prace” poprzez kroki opisane ponizej:

Wybierz Historyjke nad ktérg bedziesz pracowac (przesun karte historyki do kolumny W TRAKCIE na
tablicy zadan jesli to nowa historyjka).
Rzu¢ dwoma kosémi by poznacd ile godzin udato Ci sie przepracowaé tego dnia nad wybrang
funkcjonalnoscig
o (Jako prowadzqcy) Wrecz zespotowi kostki po wyttumaczeniu tego etapu pierwszego dnia
pracy.
Zmniejsz pozostatg pracochtonno$¢ Historyjki nad ktérq pracowate$ o przepracowang liczbe
godzin.
o (Jako prowadzqcy) Poradz zespotom by przeliczyty pozostatq pracochtonnos¢ zadania po
kazdym rzucie kostkami by unikngé pomytek.
o (Jako prowadzqcy) Zapewnij zespotom karteczki samoprzylepne na kazde zadanie, na
ktérych mogq tatwo aktualizowadé pozostatq pracochtonnoscé
Wyciaggnij jednq karte ze stosu ,,Szansa”
o (Jako prowadzqcy) Wrecz zespotom stos “Szansa” po wyttumaczeniv tego etapu
pierwszego dnia pracy.
Wykonaj instrukcje z karty. Istniejqg frzy typy kart:
o Idarzenie - jednorazowa akcja, natychmiast wprowadz jej efekty w zycie, a nastepnie
odrzu¢ karte
o Problem - te sytuacje blokujg historyjke nad ktérq pracowates. Kazdy z problemdw to
przypadek z zycia wziety, zespdt moze przedyskutowaé podobne przyktady lub historie z
wtasnego doswiadczania.
m Zablokowanie oznacza ze dana historyjka nie moze by¢ przesunieta do kolumny
UKONCZONE péki whasciwe rozwigzanie problemu nie zostanie znalezione.
m Zablokowanie historyjki nie uniemozliwia dalszej pracy nad nig (i obnizania jej pozostatej
pracochtonnosci do zera).
m Czasem pozytywne zdarzenia mogg tez rozwigzac¢ problem :)
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o Rozwiqgzanie — Rozwigzanie to zasdb lub dziatanie zespotu ktdre moze by¢ wykorzystane w
kazdej chwili do rozwigzania problemu i odblokowania Historyjki. Po wykorzystaniu
rozwiqzania zardwno jego karta jak i karta problemu zostajg usuniete z gry.

o Rozwiqzania mogq byc¢ zbierane przez zespdt i zostajg z zespotem do momentu
wykorzystania w trakcie dowolnej iteraciji. Zebrane rozwigzania nalezg do catego zespotu.

Jelli Historyjka jest zakonczona (Pozostata pracochtonno$¢ to 0 oraz brak blokujgcych jg

problemdw) — przesuh jg do kolumny UKONCZONE na tablicy zadan Waszego zespotu.

Definicja UKONCZENIA dla Historyki to:
o Cztonkowie zespotu dostarczyli liczbe godzin réwng lub wyzszg niz pracochtonnosci Historyjki
o Historyjka nie jest zablokowana przez zaden Problem.

Podsumowujgc, podczas kazdego dnia:

Wybierz karte and ktérg bedziesz pracowad
Rzu¢ dwoma koscmi
Pobierz karte ze stosu Szansa i wykonaj jej instrukcje.

Faza 3: Przeglgd Sprintu oraz Retrospektywa Sprintu

Gdy wszyscy gracze w zespole zakonczyli 3 tury Sprint jest zakonczony.

Kazdy zespdt powinien zaprezentowac ukonczone historyjki (wliczajgc tylko te z kolumny
UKONCZONE na tablicy zadan) i policzy¢ wynik sumujgc ich pracochtonnosé. Tg sume zapisujemy
w kolumnie DOSTARCZONE na flipcharcie.

Porownaj wyniki DOSTARCZONE z oryginalnie ZAPLANOWANANYMI na Sprint.

Przejrzyj nieskonhczone historyjki i przedyskutuj przyczyny ich zablokowania. Rozwaz jak powinno sie
wzig¢ pod uwage i oszacowac te historyjki w kolejnych Iteracjach.

Zastandw sie z zespotami jak mozecie poprawi¢ Waszg prace w kolejnym Sprincie.

Podsumowanie
Po 3 lteracjach, zbierz wszystkich uczestnikdw gry przed flipchartem z wizualizacjg ZAPLANOWANANYCH
oraz DOSTARCZONYCH wynikdow z kazdego Sprintu.

Tematy do rozmowy

LAPLANOWANA vs DOSTARCZONA wydajno$c¢

Zmienno$¢ Velocity

Gtéwne ryzyka ktére napotkalismy(Techniczne, Miedzyludzkie, Nieprzewidywane Zdarzenia)
Ktdre ryzyka sg najgrozniejsze

Czy mozemy przewidywac ryzyka?2

etc.
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About Timofey Yevgrashyn

I’'m an experienced Agile Manager with consulting, coaching and training expertise.

My personal experience in IT industry starts back at 1998, from which more than 15 years | had been
managing effective software teams and most of the time with Agile methods. Over last ten years, | am
sharing the knowledge and experience as a Trainer, Agile Coach, and Consultant.

| have proven track record of launching and leading Agile/Lean transformations that lead to aligning
delivery with business goals. Since 2007 | have helped more than 100 teams from over 12 countries, done
about 4000 hours of Agile training for over 5000 people.

My specialfies: Agile and Lean based processes, Agile Product Management, Organizational Culture
fransformation, Leadership Coaching.

My work is always pragmatic and practical and training is more an interactive workshop than just a theory.
I'm a big fan of education with games and is the author of several Agile games.

Since 2009, | write to popularize Agile/Lean mindset and methods. Now you could find more about myself
and a blog at https://agilelean.pro/.

Also, I'm an experienced public speaker participated in international and local conferences. You can find
the archive of slides on my site. Or simply invite me to your conference for the talk or a workshop :)

About Emil Bojar

I’'m an experienced Consultant, Project Manager and Agile Leadership enthusiast.

Throughout last 7 years | have worked with multiple large financial institutions in UK, USA, Middle East and
Poland on complex consulting and implementation projects, often infroducing large numbers of diverse
people fo Agile and Scrum.

Currently working in a Polish IT consulting company as a Head of an R&D Department, creating innovative
IT solution for the financial sector. As a recent foray into scaled Agile, | have infroduced and implemented
Tribes and Squads (Spotify model) for over 120 IT and business specialists in 21 Teams in the department.
Afterhours, | am big fun of Strategy board games :)
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€ rHisTorRYUKA | €) HISTORYJIKA

Uzytkownicy mogg bezpiecznie Administratorzy systemu moga
korespondowacé poprzez email z monitorowaé wysytane i odbierane

zdefiniowanymi odbiorcami @ wiadomosci G

€ Historvika € HISTORYJIKA

Uzytkownicy mogg bezpiecznie Kazda organizacja moze ustawiaé
przesytac duze pliki. wiasne polityki bezpieczenstwa

@ oraz grupy odbiorcow. @

© rHistorvuka €D HISTORYJIKA

Uzytkownicy mogg ustawiac limity Uzytkownicy mogg efektywnie
czasowe, w ramach ktorych zarzgdzac swoimi mailami.

wiadomosé bedzie odczytywalna. a @

€© ristorvyuka € HISTORYJIKA

Uzytkownicy mogg bezpiecznie Uzytkownicy oraz Administratorzy
korespondowac poprzez email z systemu mogg tworzyc¢ kopie

odbiorcami z poza listy odbiorcow. @ zapasowe wiadomosci. @




#9

Uzytkownicy oraz Administratorzy
systemu mogg catkowicie
skasowac¢ wiadomosci.

#11

Uzytkownicy mogg bezpiecznie
przesytac krotkie wiadomosci
sobie nawzajem.

#10

Uzytkownicy mogg mieC dostep
do wiadomosci z urzadzen
mobilnych.

#12

Uzytkownicy nie powinni
dostawac niechcianych
wiadomosci (SPAM).

@ ZDARZENIE

PROBLEM ZDROWOTNY
Problemy ze zdrowiem.
Pomin jedng ture.

@ ZDARZENIE

URODZINY

Masz dzis urodziny.

Odejmij 1 punkt od wyniku rzutu
kazdego gracza w zespole.

@ ZDARZENIE

@ ZDARZENIE

NAGLY WYPADEK
Zdarzenie losowe.
Caty zespot traci jedng ture.

ZMIANA WYMAGAN

Wiasciciel Produktu wtasnie zmienit
zakres projektu.

Dodaj 4 punkty do wyceny
pracochtonnosci historyjki.




@ ZDARZENIE

@ ZDARZENIE

AWARIA DYSKU

Dysk twardy nie dziata.

Wasze postepy nad biezgcag
historyjkg zostajg wyzerowane.

PODROZ StUZBOWA
Zostates wystany w
nieplanowang podroz
stuzbowg. Pomin jedng ture.

ZDARZENIE

@ ZDARZENIE

NIEDOKLADNA WYCENA

Ta Historyjka jest trudniejsza niz
zaktadaliscie. Dodaj 6 punktow do
wyceny pracochtonnosci historyjki.

NADGODZINY
Pracujesz po godzinach.
Dobierz kolejng karte i
wykonaj polecenia z niej.

@ ZDARZENIE

MOCNY ZESPOL

Nowy kolega w zespole jest Swietny.
Rzu¢ 2 kos¢émi, zsumowane wyniki
dodaj do wyniku ostatniego rzutu.

@ ZDARZENIE

GURU

Dzis wspiera Was Guru.
Mozecie usungc 1 karte
problemu.

@ ZDARZENIE

UZNANIE OD SZEFA

Szef docenia widoczne efekty
Waszej pracy. Mozecie dodac 3
punkty do wyniku ostatniego rzutu.

@ ZDARZENIE

NA FALI

Wszystko idzie Wam dzis idealnie.
Mozecie dodac¢ 4 punkty do wyniku
ostatniego rzutu.




@ ZDARZENIE

@ ZDARZENIE

PRACA Z DOMU

Efektywnie pracowates z domu,
dodaj 2 punkty do wyniku
ostatniego rzutu kostka.

WROZKA

Magiczna wrozka pomaga Wam.
Jedna Historyjka W TRAKCIE staje
sie UKONCZONA.,

PROBLEM

NIEJASNA DOKUMENTACJA
Dokumentacja jest
niedoktadna i wewnetrznie
sprzeczna.

PROBLEM

NIEZADOWOLENI UZYTKOWNICY
Uzytkownicy sg niezadowoleni z
Waszych zmian w systemie.

PROBLEM

NISKA JAKOSC

Jakos¢ wynikéw Waszej pracy
jest ponizej oczekiwan, nie
moga by¢ odebrane.

PROBLEM

ZtY HUMOR
Masz zty humor, nic Ci nie
idzie w pracy.

PROBLEM

Zt A KOMUNIKACJA

Nie mozecie sie dogadac w
zespole, reszta zespotu nie
wie o co Ci chodzi.

PROBLEM

BRAK UMIEJETNOSCI
Brak Ci doswiadczenia i
wiedzy zeby skonczyc tg
historyjke.




PROBLEM \ PROBLEM

BRAK INFORMACJI

Nie mozesz kontynuowac pracy
bo brak Ci kluczowych informac;ji
od Wtasciciela Produktu.

PROBLEMY TECHNICZNE
Twoja praca jest zablokowana
ze wzgledu na czynniki
niezalezne od Ciebie.

PROBLEM

NIESTABILNOSC SYSTEMU
System jest niestabilny, Wasz
zespot nie moze testowac
Waszych zmian.

PROBLEM

PROBLEMY INTEGRACYJNE

Twoj kolega dostarczyt Ci komponent,
ktory rozni sie od oczekiwanego. Nie
mozesz kontynuowac swojej pracy.

N/

:g: ROZWIAZANIE

ODPOCZNIJ

Odpocznij, aby odswiezy¢
swoj umyst i wréci¢ do tematu
Z lepszym nastawieniem.

g ROZWIAZANIE

DODATKOWY KOLEGA
Dotgczcie do zespotu
dodatkowg osobe.

N/

“9° ROZWIAZANIE

EKSPERT
Zaangazujcie eksperta od
danego tematu.

\N_ /7

‘9" ROZWIAZANIE

INTUICJA
Zdaj sie nas Swojg intuicje i
doswiadczenie.




N~/

)- ROZWIAZANIE

R 1

=

DOSWIADCZONY KOLEGA
Zaangazujcie doswiadczonego
kolege z innego zespotu.

(YL

ROZWIAZANIE

K

TESTY AUTOMATYCZNE
Wprowadzcie testy
automatyczne.

N~/

)- ROZWIAZANIE

R 1

=

KOMUNIKACJA
Popracujcie nad lepszg
komunikacjg w zespole.

N/

‘9> ROZWIAZANIE

-

WSPOLPRACA

Spotkaijcie sie z Wtascicielem
Produktu, zdobadzcie
brakujgce Wam informacije.

N~/

)- ROZWIAZANIE

: 1

=

WSPARCIE SZEFA
Zaangazujcie szefa we
wsparcie Waszego zespotu.

N~/

~ - -
?

ZAKOMUNIKUJ CELE
Zbierzcie zespot i
jednoznacznie potwierdzcie
cele projektu.

ROZWIAZANIE

N~/

)- ROZWIAZANIE

: 1

=

PROGRAMOWANIE W PARACH
Pracujcie w parach by fatwo
wychwycic btedy.

N/

)- ROZWIAZANIE

i 1

-

PODNOSZENIE KWALIFIKACJI
Zaplanujcie udziat w szkoleniach by
podnies¢ Wasz poziom wiedzy.




