
La retrospettiva in Scrum



Agenda

1. Scrum
2. Essence per Scrum
3. Oltre Scrum, con Essence



Processo di sviluppo e retrospettiva

Un processo di sviluppo governa 

ØChi deve fare Cosa

ØQuando farlo

ØCome raggiungere un determinato obiettivo

Una retrospettiva è una riunione periodica del team che analizza come sta 
andando il processo; è una delle più diffuse pratiche agili



Mettere in atto un processo di sviluppo
Quando più persone collaborano, è necessario seguire una disciplina di 
collaborazione, che chiamiamo «modello del processo di sviluppo» (alcuni li 
chiamano «metodi», altri «metodologie»)

I modelli del processo di sviluppo sono insiemi di ruoli, artefatti e «buone» pratiche

I modelli agili sono stati pensati per piccoli team (3-7 persone)

Nta bene: Quando c’è da costruire un grande sistema software occorre «scalarli» 
cioè adattarli per poter coordinare team più grandi o molti più programmatori



How Scrum Works
Principles and Values:
• Scrum Pillars  
(Transparency, Inspection  
and Adaptation)

• Scrum Values
• Self Organization
• Cross-Functional Teams
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La retrospettiva è una pratica Scrum



Cos’è una retrospettiva

12 Principio agile: ad intervalli regolari, il team riflette 
su come diventare più efficiente, quindi rivede e 
modifica il proprio comportamento di conseguenza

Lo Scrum Master facilita la retrospettiva, in quanto SM è il 
process owner e deve aiutare i colleghi del team a rivedere 
cosa è andato bene e cosa è andato male durante l’ultimo 
sprint

Domande a tutti:

Cosa è andato bene? Cosa ti è piaciuto?
Cosa è andato male? Cosa NON ti è piaciuto?
Cosa dobbiamo fare di diverso?



Riferimenti per retrospettive

Siti

https://retromat.org/
http://retrospectivewiki.org
https://www.tastycupcakes.org

https://retromat.org/
http://retrospectivewiki.org/
https://www.tastycupcakes.org/


Scopo
• Serve a riflettere sul processo
• Crea occasioni per conversare
• Insieme di giochi «seri» legati allo 

sviluppo del software

ESSENCE - THE STANDARD COMMON GROUND
Per le retrospettive useremo l’approccio Essence
Essence è un (meta)linguaggio di descrizione di metodi, processi e 
pratiche di sviluppo

Descrizione tecnica
• Usa carte poker-sized per dare 

guide e informazioni
• Si concentra sull’essenziale
• Due componenti:

– The Essence Language
– The Essence Kernel



L’obiettivo di Essence
• Essence si concentra sugli aspetti 

essenziali dello sviluppo, cioè 
sulle buone pratiche

• Supporta l’auto-addestramento 
mediante carte poker-sized che 
permettono al team di giocare 
«serious games»

• Le pratiche vengono rese 
indipendenti dal metodo in cui 
sono state definite

• I team possono costruire il proprio 
metodo componendo le pratiche 
preferite

I metodi sono composizioni di pratiche



Gli elementi di base



Esempio: un processo minimale



Esempio: scrivere user story



Attività e aree di interesse









Una descrizione di Scrum con Essence



Product backlog
Agile development
Agile timeboxing
Product Ownership
Agile retrospective
Agile teaming
Daily stand-up

Essence cards for agile practices



Pratiche (cose da fare) Artefatti (cose con cui lavorare)



Retrospettiva (carta Essence)
La retrospettiva è un incontro che costituisce un’opportunità 
per il team di ispezionare se stesso e di creare un piano di 
miglioramenti da eseguire nel prossimo sprint.

La retrospettiva è un incontro time-boxed di massimo 3 ore se 
lo sprint dura un mese

La retrospettiva è piu corta se gli sprint sono piu corti



Essence cards: retrospettiva



Serius game: Practice patience

https://essence.ivarjacobson.com/publications/blog/better-scrum-through-essence-part-1
https://essence.ivarjacobson.com/publications/blog/better-scrum-through-essence-part-2

https://essence.ivarjacobson.com/publications/blog/better-scrum-through-essence-part-1
https://essence.ivarjacobson.com/publications/blog/better-scrum-through-essence-part-2


Creating winnin
g teams.



Scenario 1 Bad Team

Bad team ha avuto una vita difficile.  Le persone del 
gruppo si sono divise in due sottogruppi che si parlano 
raramente fra loro. 
“Leader” ha assunto una posizione di potere, e ha 
svolto tutto il lavoro di setup del progetto da solo, 
mentre il secondo gruppo si è limitato a scrivere una 
decina di user story, senza chiedere nulla agli altri; 
senza stima di alcun tipo per cui non è dato avare stime 
di consegna o risultato.  
La partita di Scrumble è stata frettolosa, è stata “persa” 
e il gruppo si è un po’ litigato. 
Il sistema di sviluppo è stato abbozzato, nel senso che 
taiga è attiva, ma non ci sono documenti 

5 crocette

1 crocetta
(media di tutti i PBI

2 crocette

2 crocette2 crocette



Average team

Average team ha essenzialmente fatto il suo dovere.   
“Leader” è stato eletto come coordinatore, e ha saputo 
riprendere alcuni membri del gruppo che tendevano a 
“sgarrare”; si sono creati due sottoteam, uno di 
compentenze più web e uno di compentenze più classiche 
(Java). È stato realizzato un progetto di prova a più mani 
usando git. 
Il sistema di sviluppo è stato preparato, con Taiga online, 
Gitlab, e mattermost; le comunicazioni sono abbastanza 
frequenti.  
La partita di Scrumble è stata persa, ma è risultata utile, a 
detta dei partecipanti. 
Il backlog è formato da una decina di item che seguono il 
pattern classico, e alcuni di essi, i più importanti, sono stati 
stimati usando un Planning Poker sotto la direttiva di 
“Analyst” che si è dimostrato il più attento a cogliere le 
problematiche del dominio

3 crocette 3 crocette

4 crocette 2 crocette



Dream team

Per Dream Team tutto va gonfie vele. Sotto la “dittatura 
illuminata” di Leader, il sistema di sviluppo è stato 
sviluppato nella sua interezza, identificando anche le 
tecnologia da usare. 
La partita di Scrumble è stata rivelatrice, e ha permesso di 
identificare le persone più adatte per i particolari ruoli. 
Il team ha compiuto un’analisi collegiale e ha realizzato 
due Epiche e una decina di user story, lavorando online 
tramite meet, mattermost e slack. Una prima versione di 
queste ultime sono state sottoposte agli stakeholder, che 
hanno fornito feedback interessanti, e provocato la 
modifica da un paio di storie. Di conseguenza, tutte le 
prime 8 storie sono stimate e messe in priorità. 
Su gitlab sono state realizzate due spike: un programma 
che raccoglie tutti i tweet relativi a #totti, e un programma 
Java per testare l’interfaccia utente di una sottosezione del 
programma

2 crocette3 crocette

3 crocette4 crocette3 crocette



ESSENCE
ALPHA 
STATES

28



Alpha game





Giochi di retrospettiva con Essence
https://essence.ivarjacobson.com/alphastatecards

Progress Poker - Use this game to determine the state of any particular Alpha
Chase the State - Use this game to determine the state of your software development efforts.
Objective Go - Use this game to identify high-level goals and objectives for your team.
Checkpoint Construction - Use this game to define practice independent checkpoints with automatically generated
practice independent checklists.
Lifecycle Layout - Use this game to visualize your software development lifecycle to form a starting point for 
team planning.
Milestone Mapping - Use this game to visualize your milestones and form a light-weight roadmap for your
software development.
Health Monitoring - Use this game to visually track the health of your endeavor regardless of the practices or method
being used.

https://essence.ivarjacobson.com/alphastatecards
https://essence.ivarjacobson.com/publications/brochures/progress-poker-flyer
https://essence.ivarjacobson.com/publications/chase-state-flyer
https://essence.ivarjacobson.com/publications/brochures/objective-go-flyer
https://essence.ivarjacobson.com/publications/brochures/checkpoint-construction-flyer
https://essence.ivarjacobson.com/publications/brochures/lifecycle-layout
https://essence.ivarjacobson.com/publications/brochures/milestone-mapping-flyer
https://essence.ivarjacobson.com/publications/brochures/health-monitoring-alpha-game-flyer


Agenda

1. Scrum
2. Essence per Scrum
3. Beyond Scrum with Essence



Beyond Scrum: Scrum@Scale
• Quicken Loans (Rocket Mortgage) is the  

largest mortgage loan provider in the U.S.
• Implemented scaled agile framework with  

26 release trains for 17000 people
• Cycle time for feature development  

dropped from 86 days to 42 days.
• The Brand Marketing release train, the  

digital storefront deployed scaled scrum  
patterns.

• Scaled scrum patterns amplified reduction
in average cycle time to 21 days which was
340% better than other release trains.
https://pex.ivarjacobson.com/sites/default/files/practice/scrum_at_scale_cards.html



Agile at a Scale in Essence: pratiche



Obiettivo: consolidare la conoscenza dei team

Knowledge
• Learning a new Practice
• Guidance in applying a new  

Practice
• Updating a Practice
• Changing to a new Practice

Experience
• From an eco-system
• Alive through local or global  

contributors

Addressing acquisition of Knowledge and Experience
(Learning)

One of the primary reasons for failure of agile projects:
The lack of sufficient knowledge and experience in applying basic agile techniques.



PlanDiscover

Explore

Adopt

Do

Check

Adapt

Learning  
Cycle

Delivery  
Cycle

Il doppio ciclo del team agile:
apprendere / sviluppare



Discover Plan

Explore
Learning Delivery Do

Cycle Adapt Cycle

Adopt Check

Il doppio ciclo del team agile:
apprendere / sviluppare

The sweet spot for many  
tools supporting agile  
mgmt., such as Jira, Gitlab

Essence in Practice supporta l’apprendimento e lo sviluppo del team, 
non solo lo sviluppo

Essence in Practice



Il libro di Essence
http://www.software-engineering-essentialized.com

Tutte le carte sono scaricabili (previa registrazione) da
https://practicelibrary.ivarjacobson.com
in particolare guardare “Agile Essentials” 

Invece le carte per “Kernel Practices” sono in:
https://essence.ivarjacobson.com/alphastatecards
con una lista di giochi per retrospettive

http://www.software-engineering-essentialized.com/
https://essence.ivarjacobson.com/alphastatecards


Tutte le carte sono scaricabili (previa registrazione) da

https://practicelibrary.ivarjacobson.com/content/agile-essentials-publication
sotto “Resources” e “Cards”
In particolare guardare le “Agile Essentials” e le “Kernel Practices”

https://practicelibrary.ivarjacobson.com/content/agile-essentials-publication


Le carte di Scrum











Altri usi di Essence



Descrizione di un processo Scrum-like



Activity Deliverables are Key to Most Dysfunction



Migliorare i Deliverable



Drilling Down to Identify Detailed Solutions


