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Abstrakt

Tato semestralni prace se vénuje agilni metodice Scrum, zejména moznostem jejiho
zlepSeni. V prvni ¢asti jsou popsany zakladni principy agilniho piistupu vcetné porovnani
s pristupem tradi¢nim.

Nésleduje obecny popis metodiky Scrum — a to jak osob, které se na aplikaci metodiky
podileji, tak i artefakti, které jsou b€hem vyvoje produktu vytvareny, az k moznostem planovani
projektu véetné planovani schtizek.

Dalsi cast prace se vénuje pojmu Velocity (rychlost) a jejimu vyuziti pri odhadech
a planovani praci na projektu.

TeEzisté této prace je v Casti, ktera se zabyva zlepSenim provadéni metodiky Secrum pomoci
rozmanitych pristupti. Tato cast také nabizi postupy, jak reagovat v krizovych situacich,
napriklad pfi neplnéni planu, jak udrzet tym stabilni a vykonny.

Posledni cast se zabyva roli Scrum Mastera, jakoZto nepostradatelné osobnosti v tomto
agilnim pristupu vyvoje software a v aplikaci zminénych moznostech zlepseni aplikace Scrumu.

Klicova slova
Scrum, agilni vyvoj, scrum master, sprint, metodologie.
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1 Uvod

Oblast softwarového inzenyrstvi se v poslednich nékolika dekadach posunula (a stale
posouva) rychlym tempem kuptedu. V devadesatych letech minulého stoleti se zacaly formovat
pristupy k vyvoji software, které se od téch stavajicich (tradi¢nich) zasadné lisily.

Mezi hlavni problémy tradi¢nich metodik vyvoje software lze zaradit slozitost, malou
flexibilitu a naroénou ,byrokracii“ ve smyslu vytvareni striktni dokumentace ¢i revizi. Zejména
kviili poslednimu jmenovanému bodu nejsou tyto metodiky vhodné pro malé projekty a malé
tymy.

Oproti tomu agilni metodiky kladou dtiraz predev§im na rychly vyvoj v rizné dlouhych
cyklech, ¢asté dodavky betaverzi, izkou spolupraci s klientem a s tim spojenou vysokou flexibilitu
¢i omezeni ,byrokracie®.

Semestralni prace se zabyva agilni metodikou Scrum. Prvni ¢ast prace popisuje agilni
principy a metodiku Scrum obecné. Druhé ¢ast prace se pak zabyva tim, jak metodiku vylepsit tak,
aby tymy pracovaly efektivnéji a dosahovaly kyZeného vysledku v co nejkratsim case. Cilem prace
je tedy popsat tyto metody a Fici, jakym zptisobem je praktikovat.

2 Principy agility

Tradi¢ni metodiky vyvoje software pocitaji s tim, Ze pozadavky na vyvijeny produkt jsou
stalé a nebudou se ménit. To je ale zfidkakdy skute¢nosti. V krajnim pripadeé se tedy miize stat, ze
zakaznikovi bude sice piedan hotovy produkt, ktery ale nevyhovuje jeho aktualnim pozadavkam.

V agilnim pristupu se toto stat nemize. Diky castym konzultacim se zakaznikem
a pribéznému dodavani betaverzi jsou nové pozadavky zapracovavany pribézné a predavany
v dal$ich verzich software.

Z tohoto vychéazi jeden z nejdilezitéjsich principt agilniho programovani, ktery 1ika, ze
jedinou cestou, jak proveérit spravnost navrzeného systému, je co nejrychlejsi vyvoj, predlozeni
zakaznikovi a nasledna tprava podle jeho zpétné vazby.

Zakladni principy agilniho pristupu k vyvoji software tedy patii:

e Inkrementalni vyvoj s kratkymi iteracemi — zakaznik m& moznost vyvoj sledovat
a pripominkovat, zmény jsou nasledné zapracovany.

¢ Komunikace mezi vyvojovym tymem a zakaznikem — videalnim ptipadé je
zakaznik pfimo soucasti vyvojového tymu.

e Pribéiné automatizované testovani — testy by mély byt sestavené jesté
pred samotnou implementaci testované casti, vzdy by méla byt aplikovana
kompletni sada testli, aby byla zajisténa integrace jednotlivych ¢asti vyvijeného
software.

2.1 Manifest agilniho programovani

Vznik dokumentu Manifest agilniho programovani se datuje k tnoru 2001 a byl sepsan
odborniky z oblasti vyvoje software v americkém staté Utah. Popisuje zakladni pilite agilniho
programovani nezavisle na konkrétni metodice.

Manifest stavi na dvou zakladnich principech:

¢ Umoznit zménu je efektivnéjsi nez se ji snazit zabranit.



e Jepotieba umét se vyporadat s nepredvidatelnymi udalostmi, protoze nepochybné
nastanou.

Na zakladé téchto principti davaji autoii prednost:
e individualitAm a interakci pfed procesy a nastroji,

e fungujicimu software pred obsahlou dokumentaci,
e spolupraci se zdkaznikem pred sjednavanim smluv,
e reakci na zménu pfred plnénim planu.

Z4dna metodika neni strikiné dan4, vzdy je prostor pro jeji prizpiisobeni konkrétnimu
projektu. Jinak by dan4 metodika nemohla byt povazovana za agilni.

3 Scrum

Scrum patii mezi agilni metodiky a jeji zdkladni charakteristikou je dodavani fungujicich
inkrementt zdkaznikovi v pravidelnych intervalech. Snahou Scrumu neni Fict, jak vykonavat praci
na projektu, o coz se ani nepokousi, predpoklada se, zZe tymy d€laji vSechno pottebné pro to, aby
dorucili zZadany produkt, a pravé Scrum jim vytvori vhodné podminky a prostredi, aby tak mohli
ucinit.

Vznik Scrumu byl podnicen problémy, které se objevovali pri fizeni projektd vyvoje
software (Hundermark, 2015) kde Slo zejména o otazky prili§ dlouhého uvolnéni, prili§ dlouhé
doby stabilizace, slozitého vykonavani zmén v pribeéhu projektu, klesajici kvality vystupt, a $lo
také o skutecnost, Ze netspéchy kazi pracovni moralku.

Hlavnim problémem bylo, Ze pouzivané metody kladly vysoky dtraz na detailné
definovanou specifikaci vstupii, a metody preménujici tyto vstupy na vystupy byly predem znamy,
jinymi slovy, bylo je mozné predpovédét, coz pro vyvoj softwaru neni idealni a dalo by se uvazovat
az o jeho nepouzitelnosti (Hundermark, 2015). Porovnani tradi¢niho (prediktivniho) a agilniho
(adaptivniho) pristupu je zobrazeno na obrazku ¢ 1.

Traditional Agile
Predictive Adaptive
Constraints Requirements Cost Schedule

Value

Plan -driven
-driven

Estimates Cost Schedule Features

Obrazek 1: Porovnani tradi¢niho a agilniho (adaptivniho) piistupu. (Zdroj: Hundermark, 2015)



Z vySe uvedeného a z obrazku se d& odvodit, Ze pro Scrum je charakteristické
(Hundermark, 2015):

Tymu je zadan jasny cil.

Tym je samo-organizujici se.

Tym pravidelné dodava inkrementy.

Tym dostava zpétnou vazbu z okoli.

Prace tymu sméruje k neustalému zlepsovani se.

Organizace ma prehled o progresivité prace v tymu.

Tym a management komunikuji o pokrocich prace a rizikach.

3.1 Scrum tym

Model Scrum tymu je navrzen tak, aby umoznil optimalizovat flexibilitu, kreativitu
a produktivitu tymu (Schwaber, Sutherland, 2013). Tymy jsou tvoiené vyhradné tfemi rolemi:

e Vlastnik produktu, ktery ma na starosti management produktu a ROI.
e Vyvojovy tym, tvoien 3-9 osobami.
e Role Scrum Mastera, ktery je zodpovédny za management procesti.

Vyse zminéna samo-organizace tymu se neda ztotoznit s ¢istym laissez-faire pristupem.
Prestoze jsou stanoveny meze volnosti, v ramci kterych maji tymy jistou autonomii, Scrum tymy
se vyznacuji vysokou disciplinou.

Mimo Scrum tym se vyskytuji také (Hundermark, 2015):

e Zakaznici, tedy ti, ktefi projekt financuji (znami téz jako sponzoii), komunikuji prevazné
s vlastnikem produktu.

e Uzivatelé, ti, ktefi budou vyuzivat vystupy Scrum tymu, komunikuji hlavné s vyvojovym
tymem, poskytuji mu pfimou zpétnou vazbu.

e Manazeti, ktefi poskytuji organiza¢ni ramec, ve kterém Scrum tym piisobi, je tady tzka
komunikace se Scrum Masterem, ktery jim pomaha v otazkach, jak nejlépe podporit
Scrum tym v jeho efektivité.

Celkové schéma znazornujici prostredi a vztahy jednotlivych roli je zndzornéno na obrazku

C. 2.
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Obrazek 2: Role a vztahy ve Scrumu a jeho okoli. (Zdroj: Hundermark, 2015)

3.1.1 Vlastnik produktu

Primarni tlohou vlastnika produktu je zamérit se na efektivitu, se kterou je produkt
vytvaren, a to, Ze jde o ten spravny produkt pro jeho zakazniky. Dale je odpovédny za s tim
spojenou optimalizaci ROI (ziskovost investici), ma na starosti zajiSténi existence spolec¢né vize
produktu, spravu produktového Backlogu a v neposledni fadé ma na starosti schvalovani
dodanych inkrementi produktu na konci kazdé iterace. Odpovida také na otazky c¢lend tymu
tykajicich se toho, co se bude vytvaret a pro¢ (Hundermark, 2015).

3.1.2 Vyvojovy tym

Vyvojovy tym se sklada z profesionall podilejicich se na tvorbé vysledného produktu. Je
zodpovédny za dodéani inkrementti na konci kazdého Sprintu (Schwaber, Sutherland, 2013).
Clenové jsou programatofi, testefi, analytici, architekti, designéfi, ale i uZivatelé, jednoduse
feCeno kazdy, kdo se podili na praci a vytvari ten spravny produkt pro jeho majitele (vlastnik
produktu) a to vSe pii zachovani efektivity (Hundermark, 2015).

Vyvojovy tym, je jako takovy samo-organizujici se a to ve smyslu toho, Ze mu neni eceno,
ato ani ze strany Scrum Mastera, jaky zptisobem (jak) ma dojit k proméné produktového
Backlogu do uvolnitelného inkrementu. Clenové vyvojového tymu tedy nejsou ¥izeni Zadnym
nadrizenym a na naslednych postupech by se méli domlouvat vSichni ¢lenové. Z toho je dale
patrné, ze ve vyvojovém tymu neexistuji zadné dalsi sub-tymy zamérené na dil¢i tlohy typu
testovani, byznys analyza, nybrz jsou ¢lenové tymu cross-functional se vSemi schopnostmi (skills)
potfebnymi k vytvoreni produktu (Schwaber, Sutherland, 2013).

3.1.3 Scrum Master

Scrum Master Fidi cely proces praci v tymt. Vzhledem k tomu, Ze Scrum tym je samo-
organizovany, dochazi k tomu prostfednictvim vlivu spiSe nez autoritou Scrum Mastera. Je to



proto, Ze Scrum Master neni v roli lidra, nemél by tedy nikomu nic prikazovat, ale spise
podporovat rozvoj tymu (Hundermark, 2015).

Scrum Master zajistuje to, Ze metodice Scrum vSichni v tymu spravné rozumi, ridi se ji
a dodrzuji jeji praktiky (Schwaber, Sutherland, 2013). Vede Scrum tym k samo-organizovani, resi
mozné spory a prekazky, které brani vyvojovému tymu pracovat na produktu, dale pomaha
produktovému vlastnikovi pochopit a plnit jeho roli spravné, a v neposledni fadé napomaha
zaclenit Scrum metodiku vné organizace, ve které je metodika uzivana (Hundermark, 2015).

3.2 Scrum schiizky (Scrum Events)

3.2.1 Sprint

Sprint predstavuje zakladni jednotku metodiky Scrum a je si ho mozno predstavit jako
kontejner pro vsechny ostatni schiizky (kapitoly 3.2.3-3.2.6). Uéelem Sprintu je splnit takzvany
Sprint cil. Toho je dosazeno planovanim a dodavanim poloZek produktového backlogu
produktovému vlastnikovi. V pripad€, zZe Scrum tym zjisti kdykoliv béhem Sprintu, Ze stanoveny
cil jiz neni dosazitelny nebo uz nebude slouzit potfebdm organizace, produktovy vlastnik je
opravnén okamzité ukoncit Sprint (Hundermark, 2015).

Scrum tymy si voli 1, 2, 3 nebo 4 tydenni trvani Sprintu. Délka je fixni a neni ji mozné
prodluzovat ¢i jakkoli ménit a to v okamziku, kdy Sprint jiz zacal. Tim je zabezpecen rytmus a jisty
spad pro vykonavani praci v tymt (Hundermark, 2015).

3.2.2 Backlog Odhadovani (Backlog Grooming)

Cilem schiizky Backlog odhadovani je zajistit, aby tym rozumél celému Backlogu, ktery je
slozen z poloZzek charakterizujicich urcéitou funkcionalitu, respektive skupinu funkcionalit
definovanych piipadi, téz znamych jako user stories. Pro spravné a vyvazené naplanovani je
potrebné jednotlivé user stories ohodnotit tak, Ze bude vyjadrena jejich priorita takzvanymi story
points. Dalsi tlohou story points je to, Ze se tym shodne na tom, ze dany ptipad chapou stejné.
Metodou, kterou je mozné odhadnout jednotlivé piipady, je naptiklad Planning Poker.

Backlog odhadovani je mozné vykonavat v pilce Sprintu tak, aby byl dostatek casu
na seznameni se s danou funkcionalitou jak ze strany vlastnika produktu tak vyvojového tymu
(Sochova, 2014).

3.2.3 Naplanovani Sprintu (Sprint Planning)

Kazdy Sprint za¢in4 jeho naplanovanim. Smyslem této schiizky je pro Scrum tym planovat
praci, kterou bude mit na starosti vyridit béhem tohoto Sprintu. Samotné planovani je obecné
rozdéleno do dvou ¢éasti (Hundermark, 2015).

Prvni ¢ast ma odpovédét na otdzku "Co mizeme dodat na konci tohoto Sprintu?". Jde
o skutecné detailni "workshop pozadavkl". Je zde ptitomen vlastnik produktu a to hlavné proto,
aby navedl vyvojovy tym na spravny smeér a i proto, aby odpovidal na otazky jeho ¢lenti. Tym miize
taktéZz v této Casti vyuzit znalosti z jejich rychlosti z minulosti jako prediktor (Yesterday‘s weather).
Druha ¢ast je oznacovana jako workshop "design" a odpovidé na otazku "Jak budeme d€lat praci
na projektu"( Hundermark, 2015).

Vysledkem planovani Sprintu je Sprint Backlog, jehoZ obsah je seznam tloh a plan, ktery
musi byt tymem plnén. Sprint Backlog ma nejcastéji podobu fyzické tabule, respektive miize jit
o jednoduchy softwarovy nastroj zobrazujici jednotlivé tikoly vzhledem ke stanovenému planu
(Hundermark, 2015).



3.2.4 Denni Scrum (Stand-up)

Béhem denniho Scrumu se ¢lenové vyvojového tymi setkavaji, a to s cilem odkomunikovat
a synchronizovat prace na projektu a vytvorit tak plan na nasledujicich 24 hodin. Tato schtizka
trva maximalné 15 minut. ProtozZe vyvojovy tym je samo-organizujici se, tento typ spoluprace je
esencialni pro zabezpeceni kontinudlniho pokroku v praci bez prestavky a vyhnuti se tak
moznému vytvoreni prekazek v praci nékterého ¢lena vyvojového tymu (Hundermark, 2015).

3.2.5 Sprint Demo

Vv 7

Tézistém Sprint Demo je produkt, respektive jeho nasaditelna cast, ktera byla vyvojovym
tymem vytvorena. Jde tedy o ukazku novych dokoncenych casti béhem Sprintu. Priméarnim
ucelem této schtizky je kontrola, co vyvojovy tym dodal a ziskani zpétné vazby od zakaznika. Tim
dochazi k ptizptisobeni planu (produktovy backlog) pro nésledujici Sprint. Sprint Dema se G¢astni
vyvojovy tym, produktovy vlastnik, ScrumMaster a zdkaznik (uzivatel) a dochazi k nému na konci
kazdého Sprintu. V idedlnim pripadé dochazi ke stanoveni cile pro néasledujici Sprint
(Hundermark, 2015).

3.2.6 Restrospektiva

Zavérecéni schiizkou Sprintu je retrospektiva. Nasleduje okamzité po Sprint Demu a neni
ji mozno nikdy vynechat. Na rozdil od Sprint Dema, ktery je zaméien na produkt, retrospektiva je
zaméfena na proces. Jde o zpisob, jakym c¢lenové Scrum tymu spolupracuji, véetné jejich
zruénosti, pouzitych praktik a nastrojii. Uelem retrospektivy je neustalé zlepsovani zptisobu
prace (Hundermark, 2015).

3.3 Scrum Artefakty

3.3.1 Produktovy Backlog

Produktovy backlog je seznam polozek predstavujicich praci, kterou je potiebné vykonat
v urcitém case. Jednotlivé polozky jsou popsany na funkéni trovni a muze je do produktového
backlogu pridavat kdokoliv, ale jedin€ vlastnik produktu urcuje v jakém poradi budou vyvojovym
tymem vykonavany (Hundermark, 2015).

Zéakladni vlastnosti produktového backlogu je, Ze jde o zijici dokument. Jednotlivé
pozadavky v podobé€ polozek produktového backlogu ¢asem (s kazdym Sprintem) vznikaji,
upravuje se jejich aroven detailu, zpresnuji se, jiné naopak zanikaji. Jiny typ zmén se mize tykat
upravy vztahu mezi hodnotou, ¢asem a naklady (Hundermark, 2015).

3.3.2 Sprint Backlog

Sprint backlog predstavuje seznam polozek z produktového backlogu, které jsou
planované pro konkrétni Sprint (Schwaber, Sutherland, 2013). VétSina vyvojovych tymi voli
zpusob vizualizace pomoci tabule, znamé z metodiky Kanban. Je zde jasné vidét, jaka prace je
naplanovana na Sprint a jeji aktualni stav, ve kterém se dané tloha praveé nachazi (Hundermark,
2015).



3.3.3 Burndown a Burnup graf

Volitelnym artefaktem v metodice Scrum je Burndown nebo Burnup graf. Jde o vizualni
zobrazeni toho, jak celkové probihaji prace na produktu vyjadireny prostirednictvim story points
v ¢ase. Idealnim ptipadem je, kdyz jsou inkrementy dodavany postupné a rovnomeérné rozlozené
v ¢ase. Casto se vSak stava, ze na za¢atku ma graf neménnou tendenci a tudiZ, Ze s ¢asem neni
dodéavana zadna funkcionalita, neni hotov zZadny ze stanovenych user stories. Priklad je zobrazen
na obrazku ¢. 3.
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Obrazek 3: Porovnani burndown grafi. (Zdroj: vlastni zpracovani)

4 Rychlost (Velocity)

Rychlost je znama spise pod anglickym nazvem Velocity. Dle Oliveiry (2014) rychlosti
myslime rychlost tymu neboli za jak dlouho dokaze tym dokondit user story ohodnocenou story
points. Pokud tedy tym dokon¢i na konci Sprintu dvé user story kazdy o osmi story points, rychlost
tymu je 16. Primérna rychlost se spocita dle nasledujiciho vzorce:

soucet dokoncenych story points

pocet dokoncenych Sprintt

Pokud pak v dal§im Sprintu tym dokon¢i tfi user story dohromady za 20 story points,
primeérna rychlost (velocity) by se spocitala jako soucet 16 a 20 déleno 2. Vysledna primeérna
rychlost tymu by tedy byla 18.

Dle Scrum Inc (2016) existuji dva hlavni diivody, pro¢ rychlost sledovat. To, kolik story
points je dokonceno v pribéhu Sprintu, poméahé tymu zjistit, zda zmény, které délaji, maji néjaky
efekt na produktivitu tymu. V tomto ohledu slouzi i vrcholovému vedeni firmy k hodnoceni
jednotlivych tymu a sledovani, jak se tymm vede.

Dalsim dtvodem je lepsi odhad poctu story points, ke kterym se ¢lenové tymu zavazi
pri planovani Sprintu. Pro lepsi odhady je vhodné dokoncit Gspésné alespon tii Sprinty a z nich
spocitat primérnou rychlost. To, za kolik predeslych Sprinti budeme mérit rychlost, pak zalezi
na konkrétni firmé. Pro vlastnika produktu (Product owner) tak mize rychlost tymu znacit, za jak
dlouho je tym schopen dokon¢it vSechny user story v backlogu.
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5 MozZnosti zlepSeni aplikace Scrumu

V nasledujici kapitole jsou predstaveny jednotlivé moznosti, jak vylepSit Scrum. Vcetné
toho je smyslem této kapitoly, aby inspirovala tymy k hledani novych zptisobti prace, které vedou
k vyssi kvalité, rychlejsi dodavcee, a také aby tymy mély pri praci vétsi radost.

5.1  Stabilni tymy (Stable Teams)

Udrzujte tymy stabilni. Nebude-li to nezbytné€ nutné, neposilejte ¢leny jednoho tymu
do druhého. Plisobeni v jednom tymu posiluje tymového ducha, takové tymy maji piehled o svych
schopnostech a znalostech, diky ¢emuz mohou nejen navrhovat kvalitni feseni, ale také lépe
predpovidat trvani a smér projektu.

Vitanym plusem stabilnich tymi je také to, Ze znaji svou rychlost (velocity). Rychlost
novych tymu znac¢né kolisa a na zacatku je takika neznama.

Jak maji vypadat stabilni tymy? (Waters, 2011)

e Zamérit se na produkt — sousttedit se na urcity vyrobek na dobu neurcitou umozni
tymu o produktu ziskat skute¢né poznatky, diky tomu pti kazdém novém spusténi
bude mit stale k dispozici nabyté know-how.

e Jedna obchodni oblast — kazdy tym by mél mit prifazenou pouze jednu obchodni
oblast, kterou by zastieSoval. Diky tomu tym ziska jasnou predstavu o prioritach a lépe
porozumi obchodnim cilim dané oblasti. Na téchto stavebnich kamenech pak tym
muze vybudovat silné obchodni vztahy.

e Multi-disciplinovany — kazdy tym by mél za idedlnich podminek mit vSechny
schopnosti, které jsou potirebné k dodani projektu a to od jeho prvotnich myslenek az
po samotné uvolnéni produktu koncovym uzivatelim.

¢ Na jednom misté — ackoliv to neni vzdy mozné nebo ekonomicky vyhodné, ¢lenové
tymu by méli byt u sebe. Nejenze by méli byt ve stejném meésté nebo budové, ale méli
by pfimo sedét ve stejném prostoru, kde spolu mohou komunikovat tvari v tvar tak
Casto, jak je to jen pottebné.

5.2 Jako vcerejsi pocasi (Yesterday's Weather)

Tymy casto slibuji néco, co nezvladnou vyplnit. Slib davaji pokazdé, trebaze je jasné, ze
se bude opakovat ten samy scénar: opét slib nedodrzi — nedodaji slibovanych sedm tkolti, ale
napriklad pouze pét. Jak se prestat tocit v kruhu? Podle Sutherlanda (nedatovano) do dalsiho
Sprint Backlogu zarad'te piresné tolik tkold, kolik se stihlo udélat v piedchozim Sprintu.

Ve vétsiné pripadi je pocet odhadovanych tkolt dokoncéenych v poslednim Sprintu
nejspolehlivéjs§im ukazatelem toho, kolik bude dokonceno tikolt v pristim Sprintu.

Jako vcerejsi pocasi (Yesterday's Weather) umozinuje tymim budovat presnéjsi Sprint
backlog, omezuje tymy ve stanovovani svych cilti — vede je k tomu, aby si nekladly zbyte¢né vysoké
cile, které mohou ohrozit projekt. (Sutherland, nedatovano)
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5.3 Rojeni (Swarming)

Swarming funguje podobné jako parové programovani, kdy né€kolik ¢lenti tymu spole¢né
pracuji na jednom tkolu, aby byl véas dokonéen. Obecné, tymy pottebuji projit fazi formovani,
béhem které se vzdjemné poznavaji, poté fazi boure, béhem které dochazi ke vzniku konflikti
v tymu a jejich feSeni, nez zacnou vyvijet a byt fungujici jednotkou. Dejte proto kazdému ¢lenu
tymu dostatek prostoru, aby se mohl realizovat. (Linders, 2013)

Ideou této praktiky je propojit vyvojaie, aby se spolecné podileli na jednom tkolu
a nahradit tak scénaf samotarskych vika.

5.4 Sablona preruseni (Interrupt Pattern)

Béhem jakéhokoliv tikonu se lze setkat snecekanou udalosti, ktera zptisobi zménu
ptivodniho planu, je proto diilezité myslet na rezervu. Ve Scrum metodice se jedna o Sablonu
preruseni (Interrupt Pattern), ktera vede tymy k tomu, aby si predem definovaly ¢asovou rezervu
pro necekané ukoly. Tato prevence ma slouzit k tomu, aby nedochézelo k ptrekroceni ¢asového
limitu projektu.

Ma tii jednoducha pravidla, ktera zajisti, Ze v tymu nedojde k naruseni vyvoje (
Hundermark, 2015):

e Tym si vytvoii rezervu pro neocekavané polozky na zakladé historickych dat.
Napriklad 30 % tymové prace je zptisobeno v priiméru neplanovanymi tkoly, které
se necekané objevily pri sprintu. Pokud se pohybuje rychlost (velocity) tymu okolo 60
story points, pak 20 story points je vyhrazeno pro rezervu neoc¢ekavanych polozek.

e Vsechny zadosti musi projit rukama vlastnika produktu, aby je roztridil. Vlastnik
produktu nékterym zadostem muze pridélit nizkou prioritu, pokud je ziejmé, Ze
neovlivni podnikatelsky plan. Naopak na mnoho jinych zadosti se miize dostat az pti
dal§im Sprintu, tfebaze mohou zvednout hodnotu podnikatelského planu jiz ted.
Nékteré zadosti jsou kritické a ty je potreba vyresit v pravé probihajicim Sprintu.
Vlastnik produktu takové zadosti zaradi do rezervy pro neoc¢ekavané polozky.

e Vpripadé, Ze rezerva zacne pretékat, napt. kdyz vlastnik produktu da vice bodi, nez
predtim ve Sprintu prifadil, tym musi zrusit cinnost, Sprint pfeplanovat
a management upozornit, Ze data dodavky budou posunuta.

5.5 Cisty kod na dennim poradku (Daily Clean Code)

Cistym kodem se rozumi kod, ktery je srozumitelny a udrZovatelny, tyto faktory lze méfit
napr. ¢asem, ktery vyvojar potrebuje k precteni ciziho kodu a jeho porozumeéni — to je viibec
prvni krok, nezli se sAm pusti do prav. JestliZe je vyvojar pti ¢teni kodu ve stresu a v tizkostech,
lze témér s jistotou prohlésit, Ze je kod té€zko pochopitelny a mél by projit revizi (za podminky,
ze kod cte seniorni vyvojar). (Techdev, 2015)

Mimo tyto faktory by kod mél byt také bez chyb. Pokud se chyby identifikuji, opravujte je
véas, idealné do 24 hodin, abyste na konci kazdého dne méli prelozeny a plné fungujici zdrojovy
kod. Berte to jako nécvik pro udrzeni poradku, ktery bézné praktikujete i doma — jakmile vidite
ve vlastni doméacnosti hmyz, nevahate a okamzité jej likvidujete, pokuste se tuto praktiku zavést
i v pracovnim prostiedi.
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Jestlize chyba po uspésné identifikaci nebyla okamzité odstranéna, priradte ji do Sprint
Backlogu a vyteste ji pozdéji v ten samy den nebo den nasledujici. To umozni vyvojaiim dokoncit
aktualni tlohy bez preruseni.

Ackoliv je Scrum v oblasti vyvojarskych praktik velmi zdrzelivy, disciplina, dodrzovani
Stabni kultury ve zdrojovém kodu a sprava kvality designu je klicovym podnétem vedouci
k Gspéchu.

5.6 Nouzovy plan (Emergency Procedure)

Nékdy se i pres veskeré Gsili mohou plany rozpadat jako domecek z karet. Pokud se stane,
Ze narazite na hrozbu, ktera se s vysokou pravdépodobnosti miize stat skutec¢nosti, najed'te
na nouzovy plan, ktery byl vyhradné navrzen pro tuto situaci. Nezdrzujte se patranim po pric¢iné
problému a nezabyvejte se zbytecné tim, co se okolo vas déje, nouzovy plan vim pomuze.
(Hundermark, 2015)

Podle Hundermarka (2015) je tlohou Scrum Mastera, aby se ujistil, Ze se jeho tym bude
okamzité v takovych situacich ridit pokyni nouzového planu.

Kroky nouzového planu (Hundermark, 2015):

e Zmeénte zpusob, kterou je prace dokoncena, ud€lejte cokoliv jiného.

¢ Hledejte pomoc — ¢astym FeSenim byva najit pomoc zvenci tymu.

e Snizte rozsah projektu — vyrad’te funkce s nizkou prioritou a preplanujte projekt tak, aby
byly dodany ty oblasti ¢i funkce, které tym miize aktualné zvladnout. Tym nemusi dodat
vSechno a nemusi byt prili§ pozdé, aby byly splnény cile Sprintu. Stale je mozné skoncit
v prijatelném stavu.

e Ukoncete béh — v pripadé€, Ze se nedafi pozar uhasit, pak bude nejlepsi Sprint prerusit
a jednoduse zacit znovu. Ne kazdy Sprint lze ubéhnout az do cilové roviny, i to, ze
se vzdate a poucite, je skvély vysledek, diky kterému miize byt pristi Sprint dotaZen
do konce.

¢ Informujte vedeni, jak budou ovlivnéna data spusténi projektu.

5.7 Pouzivani Scrumu ke zlepSeni Scrumu (Scrumming the Scrum)

Podle autori ¢lanku Teams that Finish Early Accelerate Faster (2014) dal$i moznosti, jak
zlepsit Gspésnost tymu pouzivajici metodiku Scrum, je identifikovat tu nejdilezitéjsi prekazku
z predchoziho Sprintu nejcast€ji béhem Retrospektivy a v dal$im Sprintu ji odstranit.

Autofi navrhuji vytvorit ztéto prekazky user story i s akceptacnimi testy a vloZzit ho
do backlogu Sprintu. Vysledek pak mohou ¢lenové tymu prezentovat na Sprint Demo prezentaci
(podobné jako u bézného dokonceného user story).

Tymy tak mohou v kazdém Sprintu odstranit dalsi a dalsi prekazky. Tyto tymy maji vyssi
Sanci, Ze dokon¢i vSechny ,,upsané” story points véas nebo diive, nez je konec Sprintu. Pokud tym
vybere prekazku snejvétsi prioritou, projevi se zlepSeni i vukazateli rychlosti tymu
(viz kapitola 4).

5.8 Metrika spokojenosti (Happiness Metric)

To, jak se ¢lenové tymu citi, je pii zlepSovani provadéni metodiky Scrum dle autort Teams
that Finish Early Accelerate Faster (2014) jednou z nejlepsich metrik. Pokud jsou lidé nestastni
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¢i frustrovani, projevi se to i vjejich praci. Tento pocit mize piijit napriklad, pokud maji
pracovnici pocit, Ze ma firma problémy nebo existuje néjaka velka prekazka, se kterou se musi
néjak vyporadat.

Zavedeni a praktikovani této metody provadi Scrum Master. Jeho tikolem je monitorovat
spokojenost tymu. K tomu mu poslouzi dvé otazky:

e Jak spokojeni jste s firmou?
e Jak spokojeni jste se svou roli?

Clenové tymu ohodnoti své pocity na kale od jedné do péti. Odpovédi si Secrum Master
zaznamena a uchova. Miize tak predpovédét pokles v rychlosti tymu (viz kapitola 4) a muze
provést urcité kroky kmnapravé. Podle Jeffa Sutherlanda (2012) je vhodné tuto metodu
kombinovat s metodou ,,Pouzivani Scrumu ke zlepseni Scrumu®“ (viz piedchozi podkapitola).
Zjistény duvod nespokojenosti miize tym pak dle této metody zahrnout jako polozku ve Sprint
backlogu a brat ji jako prekazku, ktera se musi odstranit.

Pocit spokojenosti miize také pisobit jako prevence tzv. syndromu vyhoteni, které
se u nékterych osob objevuje v pripadech, kdy maji dlouhou pracovni dobu, po kterou se musi
mentalné soustredit na praci. Metrika spokojenosti pak miize vést ke snizeni poc¢tu hodin pracovni
doby. To se samoziejmé nemusi libit vedeni firmy, ovSem je dtlezité mit na paméti, ze agilni
metodiky jsou zaloZeny na divéie ve ¢leny tymu.

5.9 Tymy, co konci brzy, udélaji vice prace (Teams That Finish Early,
Accelerate Faster)

Castym problémem tymu provadéjicich Scrum je, Ze se ,,upisi“ ke vét§imu mnoZstvi préce,
nez jsou schopni vykonat v ramci jednoho Sprintu. Dle autori ¢lanku Teams that Finish Early
Accelerate Faster (2014) takovéto selhani pak miize zabranovat tymu ve zlepsovani.

Tymy, které dokoncuji praci pozdé, frustruji vlastnika produktu (Product owner), ktery
pak tla¢i na ptijeti vice prace do dalsiho Sprintu. To ovSem nejsou ¢lenové tymu schopni splnit
a cely proces se opakuje.

Autori ¢lanku radi vyuzit hned nékolik jiz dfive zminénych metod pro odstranéni
prekazek, které mohou vést k nucenému pierusovani prace. Dale je také vhodné pouzit metodu
VceerejSiho pocasi (Yesterday’s Weather), ktera mize tymu pomoci s odhadem prace na dalsi
Sprint. Jeff Sutherland (nedatovano) také radi zavazovat se radé€ji k mensimu mnozstvi prace.

6 VIiv Scrum Mastera

Scrum Master je naprosto zasadni postava pri praktikovani metodiky Scrum. Je
zodpovédny za to, Ze tym provadi Scrum tak, jak m4, a respektuje metody, hodnoty a praktiky
metodiky Scrum. (Moreira aj, 2010)

Dale komunikuje s vyvojari a managementem a c¢aste¢né ,chrani“ tym pred tim, aby
management nekladl tymu néjaké prekazky zabranujici plynulému a produktivnimu vyvoji.
Zaroven pokud se né€jaké prekazka vyskytne, tkolem Scrum Mastera je ji odstranit nebo alespon
napomoci jejimu odstranéni. (Moreira aj, 2010)

Zucastnuje se vSech schiizek, které Scrum metodika predepisuje, a dohlizi na jejich
spravny chod. Primarné se zaméfuje na denni schiizky, které o tymu mohou leccos prozradit.
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(Moreira aj, 2010) Také vede Sprint Restrospektivy, na kterych se snazi prosazovat vyse uvedené
metody (pokud je jich tfeba) a snazi se tym motivovat k jejich pouzivani.

Z uvedeného vyplyva, ze hlavni praci Scrum Mastera je komunikace s lidmi, a proto by mél
Scrum Master mit adekvatni odborné znalosti, pozitivni pristup k praci, vysokou socidlni
inteligenci a vyvinuté ,soft skills“. Zasadné ovliviiuje vysledny produkt i spokojenost zakaznika.

/ 4
7 Zaver

Cilem semestralni prace bylo nejdiive popsat vlastnosti a specifika, ale predevsim
moznosti zlepSeni agilni metodiky Scrum. Na tivod byly popsany zasady agilniho programovani,
dalsi ¢asti se zabyvaji detailnim popisem metodiky Scrum i jejich specifik, problémi a zptisobt
vylepseni véetné jejich uvedeni do praxe.

Pro kvalitni pouziti metodiky Scrum je dilezité, aby vSichni ¢lenové tymu pochopili
principy fungovani Scrumu, a také je dodrzovali. To plati samoziejmé i pro mozZnosti zlepSeni.
Kazdy ¢len tymu musi chapat, jakou roli v tymu zastava a jaké jsou jeho povinnosti. Musi také
respektovat role ostatnich ¢lend tymu.

Jednim z nejvaznéjsich problémi lidi, kteti se diive nesetkali s agilnim vyvojem (potazmo
Scrumem), je nerespektovani zakladnich principti i konkrétnich tkon metodik. Naptiklad
vyvojari se vyhybaji popisovani user story, nechtéji debatovat o odvedené praci ¢i zaujimaji
odmitavy postoj k retrospektivnim schiizkam.

Pro tym, ktery se se Scrumem setkava poprvé, je prinosné usporadat skoleni, kde bude
vysvétleno nejen co a jak funguje, ale hlavné pro¢ to tak funguje a jak je to prospésné
pro fungovani tymu.

Ohledné dokumentace a planovani mensich projektt lze Fici, Ze pro tvorbu Product
Backlog, Sprint Backlog, planovani a piehled Sprintu ¢i user story lze tspésné pouzit realnou
tabuli nebo jiné néstroj s minimalni funkcionalitou.

Pro metodiku Scrum je stéZejni rovnovdha mezi rozsahem vyvinutych funkcionalit,
kvalitou jejich zpracovani a ¢asem dodani. Taktéz by nikdy nemélo byt opomijeno testovani.

Idealni fungovani metodiky Scrum nastava v ptipad€, ze Product Owner pouze navrhuje
user stories, kterym také ptirazuje prioritu. Kompetence vybéru kol z User Stories, které budou
splnény v nasledujicim Sprintu, je ¢isté na vyvojovém tymu.

Pro efektivni aplikaci nékteré moznosti zlepseni Scrumu je ve vétSiné pripadi zasadni
pozice Scrum Mastera, ktery tyto postupy ridi, piipadné dohlizi na jejich pribéh a dodrzovani.
Diky tomu mohou prace na projektu postupovat plynule a podle planu, pripadné potize pti vyvoji
Ize bez vétsich problému eliminovat.
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