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Abstrakt

Cilem této semestralni prace je objasnit ctenditim pravidla hry DevOps with Chocolate, LEGO
and Scrum Game, kterd pomaha pochopit, jaka tskali v sobé skryva nedostatecné koordinovana
¢innost vyvoje a provozu, a objasiuje, v ¢em spociva piinos zavedeni DevOps. Za ucelem plného
pochopeni smyslu hry se tato prace vénuje blize také jeji autorce - Dan¢ Pylayeve - a to zejména

z hlediska jejiho profesniho Zivota, ktery odhaluje motivy, jez vznik této jedine¢né hry iniciovaly.
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1 Uvod

Téma nasi semestralni prace — Dana Pylayeva on Agile, Scrum, Lego and Chocolate — dobie
vystihuje jak zaméfeni a cil prace, tak hlavni zdroj, z n€hoz jsme odvodili vSechny ostatni. Nasim
ukolem bylo piecist si ¢lanek IT odbornice z USA Dany Pylayevy o jeji interaktivni hie slouZzici
k pochopeni principi a pfinosi DevOps a na zaklad¢ tohoto ¢lanku a dalSich souvisejicich
prament (viz dale) popsat pravidla oné hry spolu se v§im, co s ni souvisi a co ji pfedchdzelo —
Daniny zkuSenosti a z toho plynouci motivy k vytvoteni hry, smysl hry, cilové skupiny, reference
ucastnikd a moZnosti, kde a jak se s touto hrou seznamit. Uvedeny vycet zaroven piiblizné

odpovida struktufe nasi prace.

Vzhledem k soucasnym trendiim v IT a managementu je téma nasi prace velice aktualni a
atraktivni. Firmy se neustale snazi vymyslet nové a nové zplsoby, jak organizaci a fizeni prace
zefektivnit. Jednou z metod zkvalitfiovani chodu firmy je pravé DevOps a kazdy odbornik v této
oblasti, ktery je schopen uvedenou problematiku demontrovat a vysvétlit snadno, moderné a
hravé nejriznéj$im zainteresovanym osobam rizné trovné odbornosti, je velmi cenén. Proto ma
bezpochyby smysl zabyvat se popisovanou hrou nejen z divodu studijni povinnosti, ale také z

davodu jeji realné, praktické uplatnitelnosti.

O Dang¢ Pylayevé a o jeji hie jsme se poprvé dozveédéli az pii vybéru témat. Vzhledem k tomu, ze
se tedy v této oblasti témét nemizeme opfit o predchozi znalosti, zavisi Gspéch prace zcela na
mnozstvi dostupnych zdrojii a hloubce jejich zpracovani. Kromé zminéného ¢lanku budeme
Cerpat z mnozstvi powerpointovych prezentaci, které Dana vytvaii pro potieby riznych
konferenci nebo workshopti a poté je zvefejiiuje na webu SlideShare. Mezi dal$i zdroje patii
razné webové stranky konferenci zabyvajicich se agilnimi pfistupy pfi vyvoji software a rovnéz
by méla byt Danina kniha Introduction to DevOps with Chocolate, LEGO and Scrum Game, ta
vSak neni dostupnad ke stazeni zdarma. V&fime vsak, ze piipadné nesehnani této knihy nebude mit

vazné dusledky na kvalitu provedené reserse.



2 Odbornice s velkym “O”

Ne kazdy se miiZze pravem oznacovat jako odbornik na IT, Dana Pylayeva v§ak mezi takové lidi
rozhodné patii. V oblasti informacnich technologii se pohybuje skoro 17 let a narozdil od vétSiny
svych kolegu si vyzkousela celou fadu roli - mnoho z nich diametralné odlisnych - coz z ni déla
opravdovou expertku s bohatymi znalostmi z riznych oblasti IT. Z Danina profilu na socialni siti
LinkedIn a z jejich prezentaci je mozné vycist, Ze ma zkuSenosti s pozicemi Agile Coach, Scrum
Master, DBA Manager, Systems Architect, Java Developer, Conference Co-Chair, Speaker nebo

Reviewer (Pylayeva, 2016).

2.1 Cesta k vytvoreni hry

Pro ucely této prace vSak neni dilezité zaobirat se podrobné tim, co vS§e Dana zkusila, ale spiSe v
jakém poradi a co z toho pro ni vyplynulo. Jak stoji v jejim profilu na webu Scrum Alliance
(2016), jeji prvni zkuSenost v oblasti IT pochézi z ptelomu tisicileti, kdy byla ¢lenkou tymu, jenz
vyvijel produkty na bazi vodopadového modelu. S nim spokojena nebyla, protoze nedokézal
dostatecné flexibilné reagovat na neustale se ménici pozadavku zakaznikd. Roku 2004 se
ucastnila konference, kde “chytla agilni horecku” a uvédomila si, Ze existuji i lep$i zptsoby, jak
fidit softwarové projekty. Podafilo se ji presvédCit manazery spolecnosti LexisNexis, aby dali
agilni metodice Sanci, a poté, co vzkiisila selhavajici projekt a dovedla jej ke zdarnému konci, se
vSichni napti¢ celou organizaci zacali agilnimi metodikami vazné zabyvat. Na zdklad¢ této
udalosti se Dana stala hlavni manazerkou pro agilni vyvoj ve zminéné firmé a po ozkouseni
nékolika konkrétnich metodik se rozhodla vénovat svou profesni drdhu té, kterd ji vyhovovala
nejvice a se kterou dosahovala nejvyssi efektivity - Scrumu. Poté, co Dana dokonale ovladla
stranu vyvoje a sladila tak dvé diive Spatn¢ propojené oblasti - zakazniky a vyvoj - se shodou
okolnosti ocitla na stran¢ provozu (operations); docasn¢ méla nahradit zranéného kolegu, ten
vSak nakonec musel ze spolecnosti odejit a Dana jeho ulohu nahradila naplno. K Daniné
piekvapeni vSak pfechod do oddéleni provozu nebyl tak plynuly, jak ocekavala. Ocitla se v
situaci ekvivalentni té, v niz se nachazela pied n€kola lety - zatimco dfive musela fesit nesoulad
vyvoje a zakaznického prostredi, nyni musela feSit nesoulad mezi vyvojem a provozem. Brzy
totiz pochopila, Ze zatimco agilné pojaty vyvoj se soustfedi na rychlé dodani kvalitniho produktu
(resp. jednotlivych ptirGstkti produktu, které jsou ale samy o sob€ plné funkéni a potencialné
dodatelné zékaznikovi), provoz a udrzba vyznava primarné jiné hodnoty, jakymi jsou zejména
stabilita, spolehlivost a bezpecnost. Pro fizeni provozu sice existuji vyladéné pfistupy, jako napf.

Kanban, nicméné ty nedostateéné tesi propojeni (tj. komunikaci a spolupraci) s vyvojem a
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zakazniky (Leanpub, 2014). Tehdy se Dana zacala poohlizet po novém konceptu - netrvalo to
dlouho a seznamila se s DeVOpsl, jehoz se okamzité stala fanynkou. Rozpor mezi hlavnimi

hodnotami zakaznikl (¢i businessu nebo trzniho prosttedi), vyvoje a provozu znazoriiuje obrazek

1:

Ever-
changing
__ demands

Operations -
I Team:
Focus on

201535

Obrazek 1 Hodnoty zakazniki, vyvoje a provozu (Pylayeva, 2016)
Uvedeny rozpor fesi prave piistup DevOps, ktery by mohl byt v obrazku ¢. 1 vepsany v pruniku
vSech tii kruht. Pfi prosazovani DevOpsu vSak Dana narazila na problémy. Nedafilo se ji
piesvédcit manazery, ze zavedenim tohoto pfistupu dojde ke zlepSeni situace. Pii implementaci
DevOps totiz musi nutn¢ dojit k urCité restrukturalizaci dosavadniho chodu a stylu fizeni a
organizovani projektu a takovy krok si vzdy zada urcité naklady. Manazefi nevétili, ze zavedeni
DevOps po urcité dobé tyto ndklady nejen anuluje a uz vibec si nedovedli pfedstavit, v ¢em
muze tento koncept byt tak prospésny, aby celou praci usnadnil, urychlil a tedy i zlevnil (Scrum
Alliance, 2016). Tehdy Dana piisla se skvélym napadem. Rozhodla se, ze zuzitkuje svou zalibu
pro gamifikaci problému - tedy analyzu a feSeni problému formou interaktivni hry. A tak spatfila

svétlo svéta hra, jejimiZz hlavnimi komponentami jsou LEGO, ¢okolada a scrum.

! Vzhledem k zaméfeni a rozsahu této prace a také vzhledem k pfedpokladanym znalostem Etenait této prace neni
zapotiebi koncept DevOps detailnéji rozebrat. Pfipomenime jen, ze slovo DevOps je zkratkou slov development
(vyvoj) a operations (provoz) a jedna se o pristup, ktery obé oblasti slad’uje, a to zejména v ohledu komunikace a
spoluprace.
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3 O hre

3.1 Smysl a rozsah hry

Jak vyplyva z ptedchozich odstavcili, smyslem popisované hry je ndzorn€ demonstrovat vyznam
zavedeni konceptu DevOps ve firmé€. Protoze vyvoj ani provoz nefunguji samostatné a neexistuji
ve vakuu, snazila se Dana co nejvice pfibliZit herni prostfedni realité tak, ze do jejiho pribéhu
zahrnula cely proces vyvoje produktu od pozadavki zakaznikl, které se neustale méni, pies
vyvoj az po provoz a dalsi externi vlivy, jako jsou napi. mozné Utoky hackerl. Hraci se tedy

setkavaji s velkou spoustou riiznych situaci a problémti, které musi neustale fesit (Pais, 2016).
Absolventi hry se nau¢i nasledujici (Leanpub, 2014):

e rozSifeni schopnosti a budovani funkcénich tymia napfi¢ vice oddélenimi ma pozitivni
dopad na celkovy uspéch projektu,

e pochopeni zakladnich myslenek Theory of Constraints (teorie omezeni) - identifikace
omezeni a snaha upfednostnit celkové zlepSovani procesu pied zlepSenim individualniho
tymu,

e oddéleni Sprintu (jako planovaci jednotky) od Release (jako jednotky nasazeni/uvolnéni)
minimalizaci velikosti davek, zvySenim frekvence releast, zdokonalenim zpétné vazby a
rychlejsim dodavanim hodnoty zakaznikiim,

e poznani dulezitosti automatizace nasazeni a configuration managementu pii zvySené

frekvenci nasazeni.

3.2 Pro koho je hra urcena?
Dle (Leanpub, 2014) je tato hra urena kazdému, kdo pracuje v organizaci, ktera se potyka

alespon s jednou z téchto dysfunkei:

e agilni metodiky jsou pouZzivany pouze pii vyvoji, zatimco provoz stale pracuje na bazi
vodopadového modelu

e vyvojafi nemaji dostacujici znalosti ohledné toho, co se s jejich softwarem déje po
nasazeni

® opozdéné, nepravidelné nasazeni "potencidlné odevzdatelnych piirastkit produktu”
narusuje plynuly chod vyroby

e kazda nova bezpecnosni hrozba zptsobuje velkou paniku a vyzaduje zdlouhavé manualni

opravy



Z hlediska profesnich roli je hra urena zejména pro Scrum Mastery, vyvojafe, systémové

administratory, vlastniky produktu a manazery jak v oblasti vyvoje, tak provozu.

3.3 Pro¢ LEGO a ¢okolada?

Jak Dana popisuje na webu Leanpub (2014), odbornici z radiologického oddéleni Martinos
Center for Biomedical Imaging pfi massachusettské General Hospital and Harvard Medical
School zjistili, Ze na§ mozek sestavuje pifijimané informace do komplexniho obrazu a prave jeho
komplexnost urcuje, jak snadno a jak dlouhodobé si pfijimané informace zapamatujeme.
Nejkomplexnéjsiho obrazu, a tedy nejlepSiho pro efektivni uceni, dosdhneme pii zapojeni co
nejvice smysli pti u¢ebnim procesu. Vnimani okolniho svéta vSemi péti smysly je navic mozné
umocnit emociondlnim zazitkem, ktery pamétovou stopu dramaticky zesiluje. Z uvedenych
diivodl se Dana rozhodla navrhnout svou hru tak, aby aktivizovala vSech pét lidskych smysli a
zaroven aby zapojila emocni slozku mozku. Chutnd a vonava ¢okolada piisobi na chut’ a cich,
pestrobarevné sklddaci LEGO pak zaméstnava zrak a hmat. Sluchové vjemy jsou v reZii samotné

Dany (nebo jiného lektora), ktera je pti hrani hry pfitomna a dopliuje ji svym komentafem.

Efektivita uceni souvisejici se zapojenim vSech smysla ale neni jedinym divodem, pro¢ Dana
svou hru postavila na ¢okolad¢ a Legu. Symbolicky se lze na tyto pomucky divat nasledujicim
zpusobem: Cokoldda je chutnd, Siroce oblibend, ptredstavuje zdroj energie a Clovék se na ni
dokonce muze stat zavisly, lego je pak pfedstavitelem zébavy, hravosti a logi¢nosti - a pravé
takovym se vyvojovy proces produkti miize stat po implementaci spravného piistupu. DevOps je

zkratka v o¢ich Dany zdbavny, oblibeny a logicky.

Je také zapotiebi vyzdvihnout jméno hry z hlediska marketingového. Je zfejmé, Ze nazev
zahrnujici pojmy “Cokolada” a “LEGO” vzbudi ve ctenafich pfirozenou zvédavost, kterd je

dozene k tomu, aby se o tuto hru zacali zajimat a skute¢né si ji zahrali.

3.4 Pro¢ Scrum?

I v letosnim roce zlstava Scrum jedniCkou mezi agilnimi metodikami - uzivaji jej firmy a
organizace po celém svété. Tato popularita zajiStuje, ze G€astnici hernich workshopt disponuji
uréitym ramcem spoleénych vstupnich znalosti a dovednosti. To usnadiiuje hladké zapojeni

ucastnikti do hry (Leanpub, 2014).



3.5 Pomiicky

K této hie jsou dle Palayeva (2016) nevyhnutnymi pomuckami lego, ¢okolada a karty s rolemi.
Dle interview Pais (2016) s tvotitelkou hry, lego zastupuje zabavu, protoze je hravé a rozviji mysl
¢loveka, ¢okolada je chutna, dodava energii a je navykova, a Scrum je Vv podstaté taktéz hra, ktera
je zabavna, hrava a navykova. Dle videa od Rakutentech (2015) je pii hie dale nevyhnutny stl,
tabule, lepici papirky, lepici paska a rizné druhy pytlika.

3.6 Pravidla hry

Hra se dle Palayeva (2016) predvadi pti workshopech a trva devadesat minut a pozlstava ze tii
sprintd po patnacti minutach, mezi kterymi dava autorka jest¢ vyklad k pravidlim, a zdsadam
DevOpsu. Dle videa od Rakutentech (2016), prvni sprint ma ucastniktim ukazat jak to ve firmach
vétSinou chodi ted’, druhy sprint zavadi jiz malé zmény, a tfeti sprint ukazuje fungovani

s principy DevOps.

Dle postupu ve videu od Rakutentech (2016), v kterém autorka tuto hru pfedvadéla na workshopu

Vv Japonsku, se Gc¢astnici nejdiive rozdé€li do tfech skupin, a to:

1. Byznys
2. Vyvoj
3. Operativa

V téchto skupinach si pak nélezité¢ vyberou kartu s roli, kterd patii do jejich skupiny. Dle ¢lanku
Palayeva (2016), jsou mezi nimi role jako Adam Admin, Sara Security, Benjamin Business,
Denny Developer, Robert Release, Patricia Product, Harry Hecker a dalsi. Kazda z roli ma svoji
pozici Vv procesu a zavislosti na jinych rolich. Naptiklad Patricia Product patii do vyvoje a
spolupracuje s byznys tymem, od kterého nosi zadani s uzivatelskymi piibéhy. Dle videa od

Rakutentech (2016), v tymu operativy jsou zasadnimi rolemi:

1. Sara Security, kterd kontroluje vystup od vyvojového tymu a ptipadné jim ho pii
nespravnosti vraci.

2. Adam Admin, ktery zabezpeCuje vyvojové prostfedi, jenom v kterém vyvojovy tym
miuiZze pracovat (je tvofené Ctvercem z lepici pasky, ktery mtize vytvofit jenom on, a bez
né¢ho nemiiZze vyvojovy tym pracovat).

3. Robert Release, ktery zabezpecuje nasazeni balickd od vyvoje.



Dle videa od Rakutentech (2015) jsou jednotlivé balicky vytvarené na zaklade zadani z byznys

tymu. Ten mé na tabuli sepsané produkty, které potiebuje: psy, macky, hady a ryby. Jeden

produkt tak naptiklad obsahuje 5 kocek a 2 rybky. K nim ma dopsané jednotlivé ceny, které jsou

za dodani. Na zakladé¢ zadani, které je do vyvojového tymu donesené se musi sestavit

pozadovany produkt z lega. Jeden vyvojovy bali¢ek obsahuje produkt z lega a ¢okoladu, musi byt

uzavieny a ocislovany. Kazdy nasazovany balicek se sklada z vyvojovych a musi mit dale

uzivatelsky piibeéh a néalepku s ¢islem tymu a sprintu, taktéz musi byt uzavieny. Pied nasazenim

musi bali¢ek odsouhlasit Sara Security.

3.7 Pribéh hry

Palayeva (2016) ve svém ¢lanku uvadi nésledujici postup workshopu a hry:

4.

5 minutové seznameni se s problematikou DevOps formou diskuze.

10 minutova ptiprava hry, kde si u€astnici vybiraji kartu s roli, vysvétluji se pravidla hry a

vytvaii se set uzivatelskych piib&hti s prioritami pro vyvoj.

Prvni 15 minutovi sprint. Jeho cilem je ukazat Gzk4 mista spole¢nosti, tvofené napiiklad

méné Castym nasazovanim balickii nebo pozdni uzivatelskou zpétnou vazbou. Sprint je

rozdélen na dalsi Ctyfi ¢asti:

e 2 minuty- Naplanovani sprintu, kde se Patricia Product se sprint tymem rozhodne co
vytvaret pfi prvnim sprintu.

e 8 minut- Samostatné provadéni sprintu, pied kterym musi Adam Admin vytvofit
vyvojové prostiedi a na konci musi Sara Security odsouhlasit nasazovany balicek.
Pokus v ném najde bug, bali¢ek se musi prod¢lat.

e 2 minuty- Nasazeni balicku, kde nastava piekvapeni od Adama Admina- zadny
bali¢ek se nemuze nasadit do produkce.

e 3 minuty- Retrospektiva, kde se autorka bavi s tymy ohledné jejich zazitka a pocitd.

Druhy 15 minutovy sprint. Pfi tomto sprintu méni Palayeva pravidla hry. Jeho cilem je

poukdzat na chaos, ktery je zplsobeny pozdnim nasazovanim a neschopnost tymu rychle

reagovat na utok Harryho Hackera. Na tomto sprintu autorka poukazuje na to, ze pokud se

vyleps$i Casti systému, které nejsou uzkymi misty systému, na celkovy chod v procesu to

nema vliv. Sprint je opét rozd€len na 4 Casti, a to:

e 2 minuty- Patricia Product a jej scrum team musi znova vytvofit svij backlog,

protoZe ceny a priority produktii se zménili.

10



e 8 minut- Provadéni sprintu, kde nastava zména, protoze Sara Security uz pracuje
Stymem ve vyvoji, aby okamzité mohla poukazat na bezpecnostni problémy.
Nastava tu problém systému, a vSechna prace musi byt pozastavena, kym Adam
Admin nespavi upgrade systému (vyvojové prostiedi z pasky).

e 2 minuty- Nasazeni, pficemz je omezené jenom na hrace s roli Release Enginner.
Zaroven se op€t méni produktl ceny na tabuli, kviili zméné€ poptavky na trhu.

e 3 minuty- Retrospektiva, kde autorka opét diskutuje s ucastniky ohledné jejich
zazitkd a pocitu.

5. Prichazi deseti minutové pouceni hracu, pii kterém autorka uvadi zmény, které jsou
nevyhnutné pro lepsi chod systému a vysvétluje tak zédklady DevOps, kterym je dle
videa Rakutentech (2015) teorie omezeni. Pii tom vysvétluje hractim, ze pokud se
neodstrani nejuz§i misto systému, cely chod se neurychli. Uzkym mistem muize byt
zastaraly ndstroj, pfedpisy a postupy ve firmé nebo lidé, ktery nejsou ochotni se ucit
néco nové. Déle uvadi typy lidi I a T. Oba tyto typy maji dobré znalosti ve svoji
oblasti, ale typ T ma okrem znalosti svého oboru i znalosti jinych obort. Jako postup
odstranéni uzkych mist uvadi: identifikace, jejich optimalizovani a zabezpeceni aby
S nim zvysek systému spolupracoval.

6. Posledni, tfeti patnact minutovy sprint. V tomto sprintu ve videu od Rakutentech
(2015) na zéklad¢ teorie omezeni jsou hraci ze strany vyvoje vyzvani, aby si dali na
sebe rtizové papirky a hraci operativy zelené. Ty piedstavuji jejich znalosti. Nasledné
si kazdy ¢len téchto tyma ma vybrat n€koho z druhé skupiny vysvétlit mu co déla, a
tym mu pfeda své zkuSenosti i papirkem. NejcastcjSim izkym mistem pfi této hie je
Adam Admin, protoZe se stard o vyvojové prostiedi, které se ¢asto opravuje. Pfi tomto
sprintu je pied zahajenim praci potiebny upgrade vSech vyvojovych prostiedi zelenou
paskou, a proto vyména znalosti a zkusenosti hned napomaha urychleni procesu. Dalsi
zménou je nasazovaci balicek, pfi¢emz kazdy produkt musi byt nyni rozdélen na
jednotlivé vyvojové baliCky a nasazovan postupné po téchto baliccich. Sprint se
sklada ze tfi Casti, a to:

e 2 minuty- Planovani sprintu, kde se produkty rozdé€luji na jednotlivé ¢asti.
e 10 Minut- Provadéni praci: vyvoj, testovani, kontinudlni nasazovani. Pfi
této Casti se objevi nové bezpecnostni chyby, ale diky vyméné zkuSenosti

uz mohou vyvojové prosttedi opravovat 1 vyvojaii. Nasazovani je
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automatické, a diky tomu je mozné rychle ziskat zpétnou vazbu od
zakaznika, a tak rychle reagovat na ni i na zménu trhu a jeho poptavky.
o3 minuty- Retrospektiva. Jednotlivé hodnoty dodané tymem jsou
porovnané s prvnim a druhym sprintem.
7. 15 minut na AHA efekt, ktery je podany retrospektivné, na zakladé zkuSenosti ze hry.
Tym se ukoncuje workshop i hra s ponauc¢enim o DevOps a dle videa od Rakutentech
(2015) se rozdaji odznaky certifikovanym hra¢em DevOps. Nad Casovym limitem je

jesté 5 minutova rezerva.

3.8 Pouceni ze hry

V této hie autorka chytfe poukazuje na zasady DevOps, které je vidét ve videu od Rakutentech
(2015), jakymi jsou naptiklad odstranéni uzkych mist systému, které brani rychlému plynuti
prace. Témito misty jsou napiiklad lidé ovladajici pouze svoji oblast, zastaralé nastroje a
programy, nebo pravidla, které jsou v spolecnosti zavedené. Zpomalujicim faktorem jsou taky
ptili§ velké nasazovaci balicky. ZmenSenim balickli na jednotlivé vyvojové bali¢ky, odstranéni
uzkych mist a rozsifenim schopnosti lidi z vyvoje o poznatky z operativy a naopak, umozni
rychlejsi préci a kontinualni automatické nasazovani produktu, a tym zabezpeci rychlou zpétnou
vazbu na dodanou ¢ast systému a umozni teda rychleji pfizptisobit produkt na pozadavky zmény

ze strany zékaznika i trhu.
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4 Workshopy

Prvni workshop se uskutec¢nil v listopadu v roce 2013 v Rekuten Marketingu (spole¢nost, ve které
momentalné plisobi Dana Pylayeva. Na zaklad¢ pozitivni zpétné vazby od vedeni spolecnosti,
pokracovala Dana v dalSich workshopech v riznych zemich (pfevazné v USA, Kanadg,
Némecku, Rusku, Japosku, Finsku a také v Ceské republice). Autorka hry uskute¢iiuje své

workshopy pouze v ramci velkych konferenci ¢i shromazdéni (Lanyrd, 2016):
Vybrané uskute¢néné udalosti, na kterych Dana poradala sviij workshop:

o Global Scrum Gathering New Orleand (SGNOLA) v kvétnu roku 2014
o Global Scrum Gathering Berlin (SGBER) v zafi roku 2014

o Toronto Agile and SoftWare v listopadu roku 2014

o Germany Play4Agile (Johannesburg) v unoru roku 2015

o Moscow Agile Days 2015 v bieznu roku 2015

o XP2015 v kvétnu

o Big Apple Scrum Day (New York) v ¢ervnu roku 2015

o Agile2015 v srpnu

o ScrumAlliance (Praha) 17. listopadu roku 2015

Vybrané nadchazejici udalosti:

o Agile and Beyond (Michigan) v kvétnu roku 2016

o Regional Scrum Gathering Rio v ¢ervnu roku 2016
o Agile 2016 USA v gervenci
o Play4Agile North America (Kanada) v zati roku 2016

4.1 Cena

Cena samostatného workshopu bohuzel neni znama a to pravé diky tomu, Ze autorka hry své
workshopy nepofdda samostatné, ale pouze v ramci velkych shromézdéni (viz vyse). Cena za
0sobu napf. na shromazdéni Toronto Agile and SoftWare se pohybuje okolo 9000 K¢ vcetné
ubytovani (Lanyrd, 2016).
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5 Dosavadni zkuSenosti ucastniki

Z pocatku hry se Ucastnici citi zmatené — tim autorka ndzorn€ simuluje chaos, ktery panuje v
organizaci, kde neni DevOps zaveden. Postupem hry si vSak uc¢astnici uvédomuji smysl a hra se
pro né stava poutavéjsi — pomaha jim pochopit, jak DevOps vypada a funguje. Hra ucastnikiim
pomaha uvédomit si, ze efektivni komunikace a spoluprace s operativou a bezpe¢nostnimi tymy
ma pozitivni dopad na tymovou schopnost postupné eliminovat piekdzky a zlepsit tak tok prace.
Zarovein UcCastnici uvadi, ze hra jim pomohla porozumét a naucit se fesit tradicni ,,nespojitost*
cili tfech hlavnich skupin ve vyvoji produktu (business — neustale se ménici pozadavky, vyvoj —
zamétfeni na rychlou reakci na pozadavky a dodavku, operativa — zaméfeni na stabilitu a
spolehlivost). Na konci hry se castnici citi spokojeni a ¢asto uvazuji o zafazeni této hry i do

svého interniho portfolia napt. na teambuildingy (Pais, 2016).

5.1 Reference acastniki

Reference ucastnikii hry vramci velkych konferenci a shromazdéni jsou velmi pozitivni.
Dokonce na Toronto Agile and Software ziskala Dana hodnoceni 8,2 bodii z 10 za sviij
promysleny workshop (Pylayeva, 2016). Nize zminéné reference ucastnikd tak podtrhuji

uspé&snost hry Scrum, Lego and Chocolate.

o Toronto Agile and Software (LinkedIn, 2014)
e _Mnoho zdbavy. Hra je hodné¢ dynamicka a energickd. Hmotna ilustrace toho, jaky
prospéch piindsi DevOps
e _Velmi praktické. Forma hry umoZziovala snadn¢j$i a jednodussi konverzovani a
vyménovani si zkuSenosti s ostatnimi lidmi*

e , Zabavné, informativni a interaktivni‘

o Global Scrum Gathering v New Orleans (LinkedIn, 2014)
e Hra pomdh4 lidem pochopit, jak moc je dilezité se zaméfit v organizaci na cely cyklus

az po samotné dodani produktu*

o ScrumAlliance 2015 (Sochova, 2015)
o Dilezité je uvédomeéni se, Ze nesta¢i Scrum vnimat pouze na urovni tymi, ale Ze je nutné

se na organizaci divat jako na systém.*
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6 Kniha

Dana Pylayeva napsala knihu Introduction to DevOps with Chocolate, LEGO and Scrum Game,
ve které jsou podrobné€ji popsany principy, smysl a vyznam této hry. Kniha ma tak pomoci
organizacim lépe se adaptovat na zavedeni DevOps v organizaci napii¢ vSemi urovni organizace.
Cena knihy je v soucasné dobé¢ stanovena na 24.19$. V elektronické podobé Ize knihu poftidit za
12.09% (Leanpub, 2014).

Introduction to DevOps
with
Chocolate, LEGO and Scrum
Game

Version 2.0

Dana Pylayeva

Obrazek 2 Kniha Introduction to DevOps with Chocolate, LEGO and Scrum Game (Leanpub, 2014)

7 Webové stranky

Autorka hry nespravuje zadné oficidlni webové stranky, avSak je velmi aktivni na socialnich siti
Twitter a LinkedIn (2016), na kterych publikuje ¢lanky, vyvolava fadu diskuzi a zodpovida na
fadu otdzek pfipadnym zajemcim. Prezentace z jednotlivych konferenci ¢i shromazdéni

poskytuje zdarma Siroké vetejnosti na webu SlideShare (2016).
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8 Zavér

Nasim ukolem bylo pfecist si ¢lanek IT odbornice Dany Pylayevy, ktery se zabyva jeji
interaktivni hrou Scrum, Lego and Chocolate a uvédomit si zakladni myslenky, principy a
pfinosy hry — tento ¢lanek byl pro nas vychozim bodem pro dalsi zpracovani semestralni prace.
Po ptecteni ¢lanku jsme byli schopni si uvédomit body, které je nutné podrobnéji zpracovat a
které tak zaroven budou tvofit strukturu nasi prace: kdo je Dana Pylayeva, co ji vedlo k vytvofeni
této hry — problematika vyvoje a operativy, smysl a rozsah hry, pro koho je hra urcena, pro¢
Scrum, Lego a cokolada, pravidla hry, pomicky, prubéh hry, dosavadni zkuSenosti a reference
ucastnikd, dostupnost a cena. Pro naplnéni téchto bodd jsme uskutecnili reSerSi dostupnych
zdroju a vybrali z nich ty, které byly pro ucely této semestralni prace nejpiinosnéjsi. Uvédomili
Chocolate, LEGO and Scrum Game, ktera vSak neni dostupna zdarma ke stazeni v elektronické
podobé. I pfes nedostupnost Daniny knihy véfime, ze se ndm vysSe zminéné body podaftilo naplnit
a splnili jsme timto cil nasi semestralni prace. Podafilo se ndm vystihnout pravidla hry DevOps
with Chocolate, LEGO and Scrum Game, ktera pomaha pochopit, jaka tuskali v sobé skryva
nedostatecné koordinovana ¢innost vyvoje a provozu, a objasnuje, v ¢em spociva piinos zavedeni

DevOps do organizace.
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