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1 UvoD

Cilem této prace je priblizit Ctenafi dvé agilni metodiky Scrum a Kanban, které se obé
zamétuji na iterativni vyvoj software. Nejprve ve strucnosti uvedu, ¢im se kazda metodika
vyznacuje a jaké prvky pouziva a hned poté piistoupim k jejich porovnani dle riznych
aspektl. Cilem porovnani téchto metodik nebude stanovit, ktera z nich je lepsi, nebo ktera se
vice hodi pro dany typ vyvoje. Cilem bude spiSe ukazat, jak kazdd metodika pfistupuje
k dil¢im procesim fizeni vyvoje software a dokazat, ze nejvétSich piinostt dosahne vyvojovy
tym, pokud si z kazdé metodiky vybere pouze urCitou ¢ast a zbytek si upravi pfesn¢ na miru

svému prostiedi, k ¢emuz agilni ptistupy piimo vybizeji.
Zaroveti budu metodiky hodnotit podle toho, jak naplituji principy lean® p¥istupu k Fizeni.

1.1 SCRUM V KOSTCE

Autory této metodiky jsou Ken Schwaber, Jeff Sutherland a Mike Beedle. Pfistup Scrumu
k fizeni projektd je velice jednoduchy, coz zaroven podtrhuje jeho agilnost. Tato metodika
velice dobie spliuje lean principy i kdyZ mizeme narazit na oblasti, které jsou s nimi
v rozporu (blize se k této problematice vratim pozdéji). Cely proces fizeni spociva v rozdéleni
praci na jednotlivé iterace (Sprinty) se stejnou délkou trvani. V ramci kazdé iterace jsou pak
dil¢imi tymy vypracovavany ukoly, které vychazi ze seznamu pozadavku na produkt (dale

product backlog). Nejprve nastavime zakladni parametry fizeni projektu. Témi jsou:

e Nastaveni roli — Ve Scrumu se vyskytuji pouze tii zékladni role. Jsou jimi Product
Owner — spravuje seznam pozadavkl na tvorbu produktu a kontroluje smérovani
projektu. Vétsinou byva kontrolnim organem, ktery zajist'uje, aby byly pozadavky
klienta spravné implementovany. ScrumMaster — zodpovidé za cely priubéh procesu
fizeni projektu. Team — Autonomni skupina lidi, ktera v ramci kazdého sprintu
pracuje na dodani urcité ¢asti systému. Teamt muze byt vice.

e D¢élka jednotlivych iteraci — ,,Sprint“ — Scrum sice neptedepisuje, jak dlouhd by tato
iterace méla byt, ale ¥ik4, ze by méla mit pevnou délku trvani, kterd se neméni. Casto
byva zvykem praktikovat 30ti denni iterace. Na konci kazdého sprintu by mél kazdy
tym dodat ucelenou praci, kterou v pribéhu sprintu vytvofil.

e Vytvofeni tvodni verze ,,Product backlogu“ — jedna se o prioritizovany seznam
pozadavkl na finalni produkt, na zakladé kterého se pak vytvafi plany ukoll (sprint
backlog) pro jednotlivé sprinty. Tento seznam spravuje Product owner a je mozné ho

mezi kazdym sprintem ménit.

! Vychézi ze slova ,,3tihly*. Lean manufacturing byla metodika vyvinuta firmou Toyota a jejim hlavnim cilem je
minimalizace ,,plytvani®, tim Ze dodava opravdu jen to, co zakaznik zada.
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Kdyz méme projekt takto piipraven, miizeme zahdjit prvni sprint. Struktura samotného sprintu

pak chronologicky probiha nasledovné:

1. Planovaci schiize sprintu — kazdy tym si zde vybere urCité pozadavky z product
backlogu a rozlozi si je do samostatnych ukold, které bude v ramci sprintu realizovat.
Pro kazdy tym tak vznikne tzv. sprint backlog, ktery obsahuje ukoly realizované
V ramci nasledujiciho sprintu.

2. ScrumMaster zah4ji sprint S pfedem stanovenou délkou trvani.

3. Kazdy den probihaji tzv. ,,Daily standup meeting®, tedy kratké schiize na zacatku
kazdého dne, kde kazdy Clen shrne svou piedchozi praci a zmini problémy, se kterymi
se potykal.

4. Po ubchnuti doby sprintu se kona tzv. ,,Sprint review*, tedy schiize, jejimz cilem je
predvést praci udélanou za posledni sprint, zjistit slabiny v procesu fizeni a navrhnout
zlepseni.

5. Nasleduje dalsi sprint od bodu 1.

KNIBERG (2009) pak shrnuje cely proces prace dle metodiky Scrum takto: ,,Na misto velké
skupiny lidi, ktera by travila mnoho ¢asu délanim rozsahlé véci, rozdélime organizaci na malé
tymy, které travi méné ¢asu na malych ukolech.” Pravidelnou integraci pak Scrum stavi

celkovy produkt.

1.2 KANBAN V KOSTCE
Pokud jsem v piedchozi kapitole nazval pfistup Scrumu k fizeni projektd jako jednoduchy,

tak pfistup metody Kanban je jesté jednodussi. Metodika Kanban mtze byt rovnéz zafazena
do mnoziny lean pfistupt k fizeni projektl, praktikujicich iterativni vyvoj software. Tato
metodika, jejiz nazev vychazi z japonského slova, které v prekladu znamena cedule nebo
billboard, byla vytvofena v rdmci zavadéni lean pfistupl v tovarnach Toyota po 2. Svétové
valce (viz GROSS, 2003). Jejim hlavnim cilem je nabidnout nastroj, ktery pomuze urcit, co je
potieba vyrabét, kdy vyrabét a v jakém objemu. Tyto principy se daji velmi dobie aplikovat
také pii vyvoji software, ¢ehoz vyuzili autofi David Anderson a Don Reinertsen a vytvofili
adaptaci pavodni metodiky Kanban s novym ndzem ,,Kanban for software development*, viz
CRISP AB (2012).

Metodika Kanban pro vyvoj software (dale jen Kanban) se opira o tfi zdkladni pilite:

1. Zobrazeni toku priace — Kanban doporucuje stejné jako Scrum rozdélit praci na dil¢i
polozky. Tyto polozky pak sepsat na samostatné karty (fyzické nebo virtualni
V softwarovém nastroji), které by mély byt viditelné pro cely tym. Tyto karty by mély
byt umisténé do jednoduchého schématu (Kanban board), vytvofeného ze sloupcti, kde
kazdy sloupec predstavuje jednu fazi v celém cyklu vyvoje. Viz Obrazek 1-1.



2. Snaha o omezeni mnoZstvi soubézné rozpracovanych tkoli — Kanban tika, ze je
nutné stanovit presny limit mnozstvi karet v daném sloupci. Tento limit oznacuje
pomoci ¢isla umisténého v horni ¢asti sloupce.

3. Meéreni ¢asu jednoho cyklu — diky méfeni doby trvani, nez karta projde celym

cyklem, mizeme stanovit, kolik ¢asu tymu zabere, nez implementuje jeden ukol.

Cim lépe tym rozdéluje ikoly na stejny rozsah naro¢nosti, tim piesné&jsi odhady délky trvéni

cyklu pak mize stanovovat.

Todo Dev Test Release Done!
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OBRAZEK 1-1 SCHEMA ROZDELENI FAZI Vv METODICE KANBAN

Z tohoto schématu tedy vyplyva, Ze na rozdil od metodiky Scrum, Kanban viibec netika, jak
dlouhé by jedna iterace méla byt, omezuje pouze pocet rozpracovanych ukoll v jedné fazi.
Proto zde ani neexistuje piesnéjsi popis struktury jedné iterace (tak, jak Scrum popisuje
pribéh sprintu) a Kanban toto ponechava na rozhodnuti tymu. Tento aspekt je velice dllezity
pfi porovnani metodik. Zatimco metodika Scrum praktikuje v rdmci sprintu tzv. ,,push®

systém, piistup Kabanu mizeme ptirovnat K flexibilnésimu ,,pull* systému.

»Push® systém se soustfedi na dosazeni piedem stanoveného limitu, nehledé¢ na aktudlni
potieby zékaznika nebo trzni situaci. Naopak ,,pull® systém je pIné flexibilni a okamZité se
ptizptsobuje potiebam odbeératele, viz DUBAKOV (2009). ,,Pull” systémy, vcetné Kanbanu,

tak mnohem lépe zapadaji do celého lean konceptu.

2 NORMATIVNI VS. ADAPTIVNI

V piedchozi kapitole jsem stru¢né popsal fungovani obou metodik, nyni se jiz budu plné

soustiedit na vzdjemné porovnani jejich principti.



Jako prvni se podivaim na to, do jaké miry je kazdad metodika svazujici a kolik pravidel
s sebou piinasi. Uz z pfedchoziho popisu metodik je ziejmé, Zze Scrum nastavuje mnohem
vice pravidel, nez Kanban. Nasledujici Obrazek 2-1, pak na ose sefazuje agilni metodiky dle
mnozstvi jimi stanovenych pravidel. Pofadi vychazi od metodik s mnoha pravidly az po ty

nejvice volné/flexibilni.

More prescriptive More adaptive
< - S S - o >
RUP XP Scrum Kanban Do Whatever
(120+) (13) (9) (3) (0)

OBRAZEK 2-1 MNOZSTVI PRAVIDEL U AGILNICH METODIK

Je vidét, ze nejvice pravidel v kategorii agilnich metodik definuje RUP? (ptes 120 pravidel),
na druhé strané stoji ,,ad hoc* ptistupy (tedy zddna metodika) a metodika Kanban, kterd ma
pouze 3 jiz popsana pravidla. Metodika Scrum definuje 9 pravidel a stoji tak hned pied
Kanbanem.

Nikde neni feCeno, ze tymy musi respektovat piesné jednu metodiku. Proto, jak i praxe
dokazuje, se osvédCuje prolnuti riznych prvki z riznych metodik. Takové synergické vyuziti
Scrumu a Kanbanu piedvedu v dalsi ¢asti prace. Nyni nasleduji tfi neformalni pravidla, které
mohou byt pouZzity v obou metodikach, ale kazdd metodika k nim pfistupuje vlastnim

zpusobem.

2.1 PRIORITY V PRODUCT BACKLOG

Nastaveni priorit pozadavkl je velmi dilezité, protoze urcuji, které tikoly maji piednost a
které mohou byt pozdrzeny. Scrum tyto priority urcuje pifimo v seznamu pozadavki na
produkt (Product backlog) a tyto priority se pak piimo promitnou do dalSiho sprintu.

2 Rational Unified Process, viz http://www-01.ibm.com/software/awdtools/rup/.
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Problémem je, ze realizace dal$iho sprintu mize nastat za jeden den nebo az za 30 dni (délka

jednoho sprintu) a nove prioritizovany pozadavek, tak bude zna¢né pozdrzen.

Kanban voli cestu agilngjsi, protoze nema piimy piedpis na udrzovani seznamu pozadavki a
jejich tfazeni. Bud' tedy tym realizujici metodiku Kanban povazuje levy sloupec svého
schématu za obdobu seznamu pozadavkil nebo si seznam vede samostatné. To uz je na volbé
kazdého tymu. Dilezité je, ze pokud chceme realizovat novy pozadavek co nejdiive, zaradime
ho do tohoto seznamu a ve chvili, kdy se uvolni kapacita sloupce nasledujiciho (nebo

prvniho), pozadavek mize byt realizovan.

2.2 KAZDODENNI PORADY (DAILY STANDUP MEETINGS)
Podobnou situaci mizeme vidét v feSeni kazdodennich porad. Tato praktika muize byt urcité

ptinosna, je ale zapotiebi na ni mit exaktni pravidlo? Jak uvadi KNIBERG (2009), piestoze
Kanban toto pravidlo pfimo neobsahuje, praxe potvrzuje, ze tymy praktikujici Kanban také
potadaji kazdodenni porady. VétSinou jsou si totiz tymy védomy jejich pfinosi v podobé
Sifeni informaci 0 stavu projektu v ramci celé organizace. Je samoziejmé, ze realny piinos

téchto porad zaleZi z velké ¢asti na jejich organizaci a formatu, ten ale nenafizuje ani Scrum.

2.3 VIZUALIZACE POSTUPU — GRAFY
Metodika Scrum pouziva tzv. burndown grafy jako hlavni prostfedek pro vyjadifeni mnozZstvi

prace, ktera zbyva a k zobrazeni odchylek od planu. Jejich cilem je podavat srozumitelnou
informaci o tom, jak plnime pldn a umoziuje nam tak reagovat na vznikla zpozdéni. Takovy

jednoduchy typ grafu lze vidét na nasledujicim Obrazek 2-2.
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OBRAZEK 2-2 BURNDOWN GRAF V METODICE SCRUM



Na horizontalni ose jsou vyznaceny jednotlivé dny sprintu, na ose vertikalni pak 1ze nalézt
mnozstvi odvedené prace v procentech z celkového mnozstvi v sprint backlogu. Dle autora
zietelné, jak véas jsou schopni splnit tikoly, které si vybrali z product backlogu. Je ale mozné

pomoci burndown grafii zobrazovat prub¢h praci za cely projekt.

Kanban tradi¢né nepiedepisuje zadny typ grafi, zaroven je ale ani nezakazuje. Vzhledem
k tomu, ze Kanban nedefinuje pfesné omezené iterace, nemaji klasické burndown grafy piili§
velky vyznam. VétSina Kanban tyma tak vyuziva spiSe tzv. kumulativni tokové diagramy,
které vhodné zachycuji prichod tkola jednotlivymi fdzemi projektu. Ptiklad takového grafu

je na nasledujicim Obrazek 2-3:
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OBRAZEK 2-3 KUMULATIVNI TOKOVY DIAGRAM V METODICE KANBAN

Osa X na tomto diagramu zachycuje mnozstvi dni trvani projektu a osa Y mnozstvi ukolt.
Vykonnost tymu je pak vyjadiena délkou celého cyklu, tedy jak dlouho trva, nez ukol projde
vSemi fazemi vyvoje (vzdalenost na ose X). To kolik polozek je paralelné zpracovavano
Vv jedné fazi ukazuje rozpéti na ose Y. Relativni vykonnost tymu lze vy¢€ist ze sklonu celého
grafu, ¢im je strmé&jsi, tim rychleji se tkoly dostavaji do posledni faze a systém ma véEtsi
propustnost.



3 SCcRUM/KANBAN TABULE

Vizuélni zobrazeni pravé realizovanych a pldnovanych ukola je velice dulezité, protoze
podava jasny pichled o aktualnim stavu projektu. | k tomuto aspektu pfistupuji metodiky
Scrum a Kanban mirn¢ odlisné, ale s vidinou podobného cile.

Scrum stanovuje dva zakladni vizuélni prvky s ukoly, kterymi jsou product backlog a sprint
backlog. Zatimco product owner muze ptidavat nové ukoly a ménit jejich pofadi v product
backlogu, ve chvili, kdy si tym vybere tkoly do svého sprint backlogu, nelze je zde jiz ménit
a je nutné vyckat do dalSiho sprintu. Scrum tedy zavadi dvé oddélené tabule, kde ta druha —
sprint backlog podava pouze ¢ast celkového obrazu stavu systému a zobrazuje ty ukoly, které
si prislusny tym vybral ke splnéni pro dany sprint. Nasledujici Obrazek 3-1 ukazuje piiklad

jednoduché tabule pouzivané v ramci Scrum.

Product Sprint backlog
backlog Committed | Ongoing | Done :0)

F A

L K D

OBRAZEK 3-1 TABULE S UKOLY VE SCRUMU

Kanban tento vizualni prvek definuje v podstaté nepiimo. Vychazi z pravidla o zobrazeni toku
prace, které tika, ze cely cyklus je rozdélen na jednotlivé faze a ty jsou zobrazeny ve
sloupcich. Realizujeme-li Kanban, nic ndm nebrani oznacit prvni sloupec jako product
backlog, s neomezenou kapacitou ukold a nastavit pravidlo, které bude definovat, jakym
zpusobem jsou tkoly ptesouvany do dal§iho sloupce, uvolni-li se kapacita. Vyhodou tohoto

feseni je, Zze stale mame komplexni obraz o celém projektu na jednom miste.

Realizujeme-li vsak pfili§ rozsahly projekt s mnozstvim dil¢ich ukolt, mize takovy systém
vytvaret nepfehledné prostfedi a zvdzime, jestli pfeci jen nebude vhodné rozdéleni do
autonomnich celkt. Je pak zapotiebi pfijmout urcité upravy ptivodniho schématu. Nasledujici
obrazek ukazuje feSeni tabule pro Kanban, kde u kazdého sloupce je zaroven zaznamenany

limit pro pocet tkolii v dané fazi.
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OBRAZEK 3-2 SOUHRNNA TABULE V METODICE KANBAN

3.1 VLASTNICTVI TABULE

Dulezitym aspektem obou metodik je piistup k rozdéleni zodpovédnosti za spravu tabule
s tkoly. V piedchozi ¢asti jsem uvedl, Ze Scrum oddéluje spole¢ny product backlog a sprint
backlog. Zatimco product backlog je sdileny pro vSechny tymy podilejici se na projektu,
sprint backlog je pln¢ spravovan samostatnym tymem. VétSinou lze ocekavat, ze sprint
backlogii bude vramci projektu vice a jejich mnozstvi bude shodné s mnozstvim

spolupracujicich tymii.

Takovy ptistup implikuje, Ze tabuli mize editovat pouze tym, kterému nalezi. Ostatni ¢lenové
organizace sice mohou vidét tkoly jinych tymu, ale nemohou do nich zasahovat. Navic jsou
tabule po kazdém sprintu Vymazany a ukoly odstranény. Kanban nedefinuje tabule na trovni
tymu, ani je nemaze. Definuje jednu kontinualni tabuli, kterou sdili vS§echny tymy a probiha
ptes ni veskery tok ukolti. Tabule se tak nevaze k tymu, ale ke stanovenému workflow celého
projektu. Autor SCHIFFER (2011) napiiklad pfimo doporucuje upravit metodiku Scrum a
vyuzivat zde tabuli ve stylu Kanbanu pro spravu problému v projektu. S timto pfistupem
souhlasim, nebot’ si myslim, Ze tymy by mély mit moznost zasahnout do praci v rdmci celého
projektu.

4 ROZDELENI DO TYMU

Na téma rozdéleni Clentit do tymu narazila jiz predchozi kapitola v souvislosti s tabuli
zobrazujici seznam tkolt. Tabule ve Scrumu je editovana pouze jednim tymem, ten ale musi

byt slozen ze vSech riznych profesi.

Utelem Scrumu tedy neni definovat jeden tym specializujici se naptiklad pouze na testovani a
jiny na vyvoj. Cilem je mit naprosto univerzalni tymy, které maji schopnosti (prosttednictvim
svych ¢lent) realizovat vSechny typy ¢innosti, aby dokon¢ili ¢ast vysledného systému. Pokud

se nam podafi takové tymy postavit, l1ze si pak i pfedstavit, ze se opravdu budou soustiedit



pouze na svou mnozinu ukold a nebudou mit pfili§ velkou potiebu ovliviiovat ¢innosti jinych

tymd.

Kanban zadné takové pravidlo nema a znovu je tedy volnéjs$im. Slozeni tymu tak vétSinou
bude zaviset na aktualnich moznostech a potiebach projektu. Existuji dva zakladni piistupy,
jak mizeme tymy rozdélovat. Prvni definuje tym jako univerzalni, stejné¢ jako ve Scrumu.
Oblast ptsobnosti takového tymu se pak dotyka vsech fazi vyvojového cyklu. Piiklad je

znazornén na Obrazek 4-1.

Kanban board — example 1
| |

[
a:“

=

OBRAZEK 4-1 UNIVERZALNI TYM V KANBANU

Druhy piistup k nastaveni tymt v Kanbanu muze byt takovy, ze definujeme n€kolik mensich
specializovanych tymu, kde se kazdy tym soustfedi na vlastni ¢innost (tedy fazi). Takové
rozlozeni miizeme pouzit naptiklad ve chvili, kdy vime, ze jedna z fazi je n€kolikandsobné
potiebovat mnohem siln€j8§i zdzemi u servisnich technikd. Jejich tym tak mulzZe byt
specializovany a vénovat se pouze ¢innosti servisnich zasaht. Ptiklad takového usporadani
ukazuje Obrazek 4-2.

Kanban board — example 2
|

OBRAZEK 4-2 SPECIALIZOVANE TYMY
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5 OMEZENI MNOZSTVi PARALELNICH UKOLU (WIP?)

Pfistup Scrumu a Kanbanu k tomuto aspektu je zfejmy z ptedchozich definic. Zatimco
Kanban omezuje zpracovavané polozky explicitné¢ v ramci dané faze, Scrum toto mnozstvi

omezuje pouze nepiimo, tim, ze definuje délku trvani iterace (neboli sprintu).
Jednoduse shrnuto tedy:

e Scrum limituje WIP dle jednotky casu.

e Kanban limituje WIP pomoci nastaveni faze vyvoje.

Jaky piistup je ale vhodnéjsi? Pravdépodobné ten, ktery ndm nabizi vétSi moznosti presného
fizeni pribéhu projektu. Mame-li nastavené limity po vzoru Kanbanu (tedy absolutni
mnozstvi tkolti v ramci faze) a predpokladame-li ptiblizné stejné narocné tkoly, mizeme
pfesné stanovit, jakou dobu trvé, nez kol projde celym cyklem. Tento ¢as byva nazyvan
,lead time® a oznacuje hlavni vlastnost celého systému — jak rychle jsme schopni realizovat
jeden tkol.) Naopak pokud mame omezeni projektu, které fika, ze musime kazdych 30 dni
vydat hotovy prototyp, je vyhodné vyuziti Scrumu a sladéni sprintti s témito milniky.

Z pohledu flexibilnosti a lean principd je tedy pfistup Kanbanu vhodné&jsi, coz dokazuje i
KNIBERG (2009), ktery uvadi, ze mnoho Scrum tymi zavadi omezeni mnozstvi soubéznych
ukolti. Je samozfejmé ale mozné narazit i na situace, kdy budou pravidelné stejné iterace
rovnéz vyhodou. Nicméné samotna informace o vykonnosti systému je pro organizace velice
dilezita, protoZze pravé na jejim zdékladé¢ je pak mozné uzavirat smlouvy o urovni
poskytovanych sluzeb a vytvaret tak realistické plany do budoucnosti. Je tedy cilem obou
metodik znat kadenci feSeni jednotlivych tkolu.

6 VOLBA METODIKY

Porovnal jsem zdkladni vlastnosti obou metodik a vyzdvihl ty, o kterych si myslim, Ze jsou
pro Uspésné ftizeni projekth dulezité. Nyni se pokusim formulovat dil¢i zavér a vyvodit
doporuceni volby metodiky dle typu projektu.

V agilnich pfistupech neni mozné jednoznacné kategorizovat a fici na typ projektu ,,ABC* je
potieba pouzit metodiku ,,XYZ*“. I z vlastni praxe vim, Ze je vyhodné&jsi brat metodiky, jako
souhrn doporuceni a napadil a sam si sestavit systém fizeni na miru projektu, organizaci a

tymum. I piesto je ale mozné stanovit, kterd metodika reaguje 1épe na urcité aspekty projekti.

Z ptedchozi prace jednoznacné vypliva, Ze Kanban je oproti Scrumu mnohem flexibilnéjsi a

volnéjsi. To jak z pohledu mnozstvi pravidel, ktera definuje, tak i z pohledu rigoréznosti

¥ WIP, neboli Work In Progress oznaluje mnoZstvi price vykondvané soub&zng, ob& metodiky kvantifikuji
mnoZstvi prace na urovni jednotlivych ukolt.
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téchto pravidel. Nelze fici, Ze je takovy pfistup horsi nebo lepsi, zdlezi na typu projektu a
nahodilosti udalosti. Obecné muize byt prinosn€jsi, pokud mame piesné definovany proces
vyvoje, ale pouze do té miry, kdy samotny proces nebrzdi vykon prace. S ohledem na tyto
predpoklady tedy definuji 3 zakladni faktory, které ovlivni volbu metodiky.

1. Nahodilost pozadavka — Zpusob jakym vstupuji pozadavky do systému a to, jak
potiebuji byt vyfeSeny je zfejmé hlavnim faktorem pro volbu metodiky. Pozadavky
mohou prichdzet bud’ v danych intervalech a ne pftili§ ¢asto. Takovym ptipadem je
klasicky vyvojovy projekt, ktery se implementuje na zakladé funk¢ni specifikace a
nové pozadavky vstupuji do systému ziidkakdy, nebo na zakladé vydani nové verze.
Pro takovy systém je pfistup metodiky Scrum vhodny, protoze ¢asové omezené iterace
nebudou nové pozadavky pfili§ omezovat. Druhym piikladem muze byt uzivatelska
podpora. Jeji béznou naplni ¢innosti je, ze v prubchu dne neustéale prichézi tzv. tickety
(pozadavky) a podpora je fesi. Pro takovy systém neni vhodné definovat omezené
Casové iterace, ale spiSe zvolime piistup Kanbanu s nekoneénym proudem pozadavkt
feSenych pribézné. Nic tak nebude branit co nejrychlej§imu zpracovani kazdého
nového ticketu.

2. Ukazky software v definovanych intervalech — Druhym faktorem miize byt
pozadavek zadavatele na vydani urcité verze/funkcionality systému kazdych X dni.
V takovém pfiipad¢ je vyhodné sladit délku sprintti ve Scrumu s timto pozadavkem a
Iépe se tak prizpisobit termindam.

3. Velikost tymu — Pro UpIné¢ malé tymy nema velky smysl definovat oddélené role
Scrum mastera a Product ownera, ale spiSe vysta¢ime s jednim vedoucim tymu. Nebo
dokonce mlZe tento vedouci vést n¢kolik tymu zaroven. Obecné pak lze fici, Ze pro
vetsi tymy je vhodnéjsi vice formdlni metodika (v rdmci této prace to je metodika
Scrum) s vice pravidly. Naopak malé tymy je mozné fidit vice ad hoc pristupem (v

ramci této prace to je metodika Scrum).

Je tedy na rozhodnuti konkrétniho managementu, jakou metodiku zvoli, nebot’ pouze vedeni
firmy muze znat potieby Vlastnich projekti. I ptesto si ale myslim, Ze vyse uvedené faktory
mohou takové rozhodnuti ulehcit.

7 SOUHRNNE SROVNANI

V této kapitole uvedu zdvérecné souhrnné srovnani obou metodik, dle jednotlivych, vétSinou
jiz dfive uvedenych aspektd. Tabulka vychazi z KNIBERG (2009).

Scrum Kanban
Napevno nastavena délka trvani iterace Ohranicené iterace jsou pouze volitelné.
(sprintu). Pristup je spise fizen udalostmi.
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Tym se zavazuje ke splnéni urcitého objemu

prace v ramci jedné iterace.

Neexistuji iterace, tymy pracuji pribézné.

Zakladni metrikou je rychlost vyjadiena
V mnozstvi prace vykonané v rdmci sprintu.
Pouziva se pro méfeni ¢innosti a hodnoceni

zlepSeni procesu.

Zakladni metrikou je doba jednoho cyklu.
Pouziva se pro méfeni Cinnosti a hodnoceni

zlepSeni procesu.

Scrum ptedepisuje takové slozeni
jednotlivych tymt, aby kazdy tym obsahoval
vSechny role specializaci. (napf. névrh,

Vvyvoj, testovani, nasazeni)

Namichané tymy jsou volitelné. Zaroven

Kanban ani nezakazuje Cisté specializované

tymy.

Jednotlivé ukoly musi byt rozdéleny, aby
mohli byt realizovany v ramci jednoho
sprintu.

Nepredepisuje konkrétni velikost ukolu.

Vizualizace prace pomoci burndown grafti.

Neptedepisuje typ grafu, doporucuje se ale
vyuziti tokovych diagrami. (viz kapitola 2.3)

Mnozstvi soubézné prace limituje neptimo,

prostfednictvim délky sprintu a kvality tymu.

Mnozstvi soub€zné prace omezuje piimo
prostiednictvim limitu tikoli v ramci kazdé

faze.

Tym by mél provadét odhady casu.

Ptimo nedefinuje.

Nelze ptidat polozku do jiz probihajici
iterace.

Zpracovani nové polozky 1ze zahijit,

kdykoliv je volna kapacita.

Sprint backlog je v rezii ptislusného tymu.

Tabule s tkoly muze byt editovana

jakymkoliv tymem/Elenem tymu.

Definuje 3 zakladni role.

Nedefinuje Zadné role.

Tabule s ukoly je vymazéana po kazdém
sprintu.

Na tabuli zlistdvaji vSechny tkoly, pouze se

pfesouvaji mezi fazemi.

Product backlog definuje jako seznam
S prioritami.

Nastaveni priorit je volitelné, ale

doporucované.

8 ZAVEREM

Prace kratce predstavila agilni metodiky Scrum a Kanban. Stézejni cast této prace pak byla

vénovana porovndni téchto metodik dle jednotlivych aspektl a snaZzila se vyvodit urcité
doporuceni, kdy pouzit vice prvki z metodiky Scrum a kdy z metodiky Kanban.

Jako hlavni faktor rozhodujici o volbé metodiky jsem oznacil charakter vzniku pozadavk.

Pokud pfichazeji nové pozadavky v malé mife a v alespoil trochu predpovéditelnych

okamZicich, dobfe se hodi Scrum, nebot’ svymi iteracemi nebude pfili§ omezovat zpracovani

ukoli. Naopak napiiklad v pfipadé¢ wuzivatelské podpory (helpdesku) ptichézeji nové
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pozadavky velmi nahodné a ve vysoké frekvenci a je vhodnéjsi je zpracovavat piistupem
Kanbanu, ktery naprosto zastupuje kategorii ,,pull® systémi. Mohli bychom pouzit i feSeni
Scrumu, ale bylo by zapotiebi dostateéné zkratit iterace. Pokud vsak ve Scrumu zkratime

iterace na minimalni miru, dostdvame se v podstaté na specifika Kanbanu.

Zavérem nékolik slov o mozZznostech selhani projektu. Jak wuvadi cetné studie
(SUTHERLAND, 2010) pfimo metodika sama selhat nemtize. VétSinou je selhani na strané
vedeni projektu nebo rovnou celé firmy. Tyto potize Sse mohou projevovat ve Spatné
komunikaci, nespravném pochopeni pravidel metodiky nebo naptiklad Spatné spolupraci
tymu. Vybér jednotlivych pravidel z mnoZiny agilnich metodik by tak nemél byt podcenén,
protoze bude ovliviiovat prubéh celého projektu.
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