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Abstrakt

Tato prace se zamérfuje na metodiky Skalovani agilniho vyvoje. Jejim
cilem je popsat agilni pfistupy a jejich Skalovani jak teoreticky, tak ve
firmé Spotify. Dale jsme se zaméfili na prfedstaveni agilniho vyvoje
vyuzitého ve spole¢nosti LEGO a na osobnost Henrika Kniberga, ktery
mél moznost se na zasazeni téchto metodik v danych firmach vyrazné
podilet. V posledni Casti prace se zabyvame porovnanim agilnich
metodik ve Spotify i Lego a rekapitulujeme vSechny vysledky nasi prace.
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Uvod

Tato semestralni prace je vénovana tématu Skalovani agilniho vyvoje softwaru.
Agilni vyvoj v poslednich letech zaznamenal obrovsky boom diky své uspésnosti, ze
které se pfirozené fada spoleCnosti snazi tézit, a nasadit tak agilni vyvoj i ve své
organizaci.

V naSem clanku nejprve fadné predstavime agilni vyvoj, pak problematiku Skalovani
agilniho vyvoje a nasledné ji pfiblizime ve dvou svétové znamych podnicich: Spotify
a LEGO. Tyto dvé spole€nosti spojuje autor hlavnich zdroju této semestralni prace,
Henrik Kniberg, ktery v kazdé ze spolec€nosti stravil nékolik let. Skrze jeho pohled
nasledné porovnavame a hodnotime jejich pfistup k agilnimu Skalovani.



1. Skalovani agilniho vyvoje

Agilni fizeni projektu je pravé takové fizeni projektu, které se vyznacCuje svou
pripravenosti a schopnosti rychle reagovat, ma vynalézavy a pfizpusobivy charakter.
(Dolezal, 2016)

Agilni vyvoj nejlépe popisuje pravdépodobné jeho manifest, ktery roku 2001 sepsali
jeho autofi.

Agilni manifest zni:

,Objevujeme lepsi zplsoby vyvoje software tim, Ze jej tvofime a pomahame pfi jeho
tvorbé ostatnim. P¥i této praci jsme dospéli k témto hodnotam:

Jednotlivci a interakce pfed procesy a nastroji

Funguijici software pred vyCerpavajici dokumentaci

Spoluprace se zakaznikem pfed vyjednavanim o smlouvé

Reagovani na zmény pfred dodrzovanim planu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodu nalevo si cenime vice.*

(Beck et al., 2001)

Nebot' tradicni agilni vyvoj vSak nelze zcela aplikovat na celé organizace, ale i tak se
jevi jako vhodnéjsi zpusob Fizeni v budoucnu, napfiklad oproti vodopadovému vyvoji,
vznikla postupné myslenka Skalovani agilni metodiky i pro vice tymu s rlznym cilem
a dokonce také pro velké organizace, Ci podniky a jejich oddéleni jejichz hlavnim
cilem nemusi ani nutné byt tvorba software.

Skalovani agilni metodiky se da dale rozdé&lit do nékolika konkrétnéjsich skupin
podle typu. Hartman (Denning, 2016) jednotlivé skupiny déli na Produktoveé,
Platformni, Horizontalni a Vertikalni.

Produkt a Platforma jsou typy zaméfujici se na Skalovani agilni metodiky skrze vice
tymu. V pfipadé Produktu se jedna o vice tymu pracujicich na konkrétnim produktu.
V pfipadé Platformy se pak tento typ tyka Skalovani agilnich metodik mezi tymy, jez
pracuji na rlznych produktech, které pak spadaji do jedné platformy.



Horizontalni Skalovani agilni metodiky je o tom, aby se koncepty agilniho vyvoje
pfesunuly i do jinych segmentl organizace nez je IT a aby cela firma byla agilni i v
pfipadé feSeni problémul spojenych s byznysem a aby se agilné feSily také vSechny
dalSi problémy a ukoly a cela firma tak fungovala na agilni metodice a mySlence.
Vertikalni Skalovani se zaméfuje na aplikaci agilni metodiky v organizacni struktufe
smérem vzhdru a ma za cil pfinést agilni mySlenku i mezi koordinatory a lidé, ktefi
feSi i naprosto jiné ukoly nez ty spojené s vyvojem softwaru nebo informaénimi
technologiemi. Vertikalni stejné jako Horizontalni spadaji do kategorie pfistupu ke
Skalovani celych organizaci.
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Podniky, které se vSak rozhodnou Skalovat svuj agilni vyvoj musi Celit nékolika
vyzvam. Mezi né patfi napfiklad zajisténi kvalitni komunikace mezi tymy a jejich
koordinace, do vyvoje mohou také rlizné vstupovat dalSi oddéleni ¢i partnefi, ktefi
nefunguji agilné, ale zaroven je potfeba zajistit moznost jejich funkéni kolaborace.
Diky neutuchajicimu zajmu o Skalovani agilni metodiky se postupné vykrystalizovalo
nékolik metodik, které se snazi o efektivni transformaci podnikd do agilniho médu a
podporovat je i po pfechodu. (Hubeny, 2018)

Mezi nejznaméjsi z metodik patfi napfiklad: Scaled Agile Framework (SAFe), Lean
Management, Scrum of Scrums, Nexus, Large-Scale Scrum (LeSS), Disciplined
Agile Delivery (DAD).



Mezi nejvyznamnéjSi divody, pro€ agilni vyvoj v podniku Skalovat pak patfi
predevSim skute€nost, Ze firma potiebuje aplikovat agilni metodiku na svou kulturu a
velikost. U zavadéni agilniho vyvoje lze stale pozorovat hodnoceni individuality a
jejich interakci, nabadani ke kolaboraci a redukovani hierarchie. Software je obvykle
vydavan postupné ve formé po menSich ¢astech v pravidelném cyklu, coz vede k
lepSimu pochopeni potfeb zakaznika, vétSimu prostoru na jeho zpétnou vazbu a jeji
zapracovani do dalSi verze softwaru. Dokumentace je stale dulezita, ale jeji priorita
neni jiz tak vysoka. Zakaznik by také mél mit prostor Iépe kolaborovat s manazery,
vyvojafi a designéry, coz by také mélo pozitivné plsobit na jejich spolupraci, ktera
bude méné pfipominat vyjednavani. Hlavnim cilem vSech zastoupenych by mélo byt
vytvofit kvalitni produkt. Dal8i z velmi vyznamnych divodl zavedeni agilniho
Skalovani a mysleni v podniku je bezpochyby pozitivni vnimani reakce na chybu a
jeji rychla oprava za chodu nad stanovenym pldvodnim planem a jeho slepym
nasledovanim. V zkratce se tedy da Fici, Zze Skalovani agilniho vyvoje se soustiedi
pfedevSim na redukovani nadbyte¢né byrokracie a ¢asu za ucelem dodani kvalitniho
software. (Macdonagh, 2012)

Pro pfiklad si zde lehce rozepiSeme jak vypada Scaled Agile Framework (SAFe),
ktery mimo jiné slouZil také jako pfedloha pfi Skalovani agilniho vyvoje ve firmé
Spotify.

Scaled Agile Framework (SAFe) je jednou ze zakladnich platforem, které umoznuji
agilnimu vyvoji byt dobfe Skalovatelny pro podnikové systémy a software.

Jedna se o jeden z nejbéznéji pouzivanych pristupt ke Skalovani agilu. Jejim cilem
je sladit vyvoj s dalSimi obchodnimi cili a stejné tak i jednotlivé tymy. SAFe podobné
jako jiné frameworky jako je napfiklad Scrum, nabizi flexibilni vyvijejici se ramec, ve
kterém jsou splnény jednotlivé milniky dulezité k dokonceni obvykle vétSiho projektu.
SaFe se pro svou filozofii a postupy brzy stala velice oblibenym zdrojem pro velké
podnikové spoleCnosti, jejichz tymy sdileji vzajemnou zavislost. Jeji popularita je
také fizena svym strukturovanym a metodickym pfistupem k harmonizaci a
dokoncovani projektd. Na zakladé agilnich zasad pak ma SAFe pét hlavnich slozek,
kterymi se zabyva. Jedna se o architekturu, integraci, spravu, financovani a role.
Tento proces zajmu se odehrava na tfech urovnich. Témi jsou tym, program a
portfolio. Tymy byvaji obvykle multidisciplinarni. (Watts, 2017)



2. Osobnost Henrik Kniberg

Henrik Kniberg je odbornym trenérem agilnich a
lean pfistupld, znamy zejména diky svému
pusobeni ve spole¢nostech Spotify a Lego.

Je byvalym c&lenem predstavenstva spoleCnosti
Agile Alliance a jeho =zalibou je pomahat
spoleCnostem uspét s technickou i lidskou
strdnkou vyvoje softwaru. BEéhem poslednich 15
let pusobil jako CTO (Chief Technology Officer)
ve 3 rGznych Svédskych IT spolecnostech, kde
pomahal v zacatcich pravé s implementaci
agilnich a lean principu.

Henrik je velmi zkuSeny ucitel, trenér, kouc,

byly pfelozeny do vice nez 12 jazyku a doposud slouzi jako primarni pfiru¢ka pro
zavedeni agilnich a lean pfistupd pro stovky organizaci po celém svété. Mezi
nejznaméjsi z nich patfi napfiklad kniny Scrum and XP from the Trenches, Kanban
and Scrum: Making the most of both nebo kniha Lean from the Trenches: Managing
Large-Scale Projects with Kanban. Dale je autorem tzv. Scrum check-listu a fady
nauc¢nych animovanych videi. (CRISP, 2018; Scrum Alliance, 2018)

Henrik Kniberg je plvodem ze Svédska, vyrostl v8ak v japonském Tokyu ve &tvrti
Roppongi, kde dochazel na zakladni Skolu. BEéhem svého dospivani vyzkousel fadu
hudebnich nastroji od piana, prfes bici, po kytaru a byl rozhodnuty stat se
muzikantem (odtud Ize vysledovat jeho motivaci pro pusobeni ve spolecnosti
Spotify). Po vojenské sluzbé ve Svédsku se v3ak pfihlasil na technickou vysokou
Skolu, kde vystudoval pocCitacové védy a nasledné se dal na drahu softwarového
inzenyrstvi. Své nahlé rozhodnuti zdUvodriuje nejistou uméleckou branzi a také
strachem o to, Ze mu hudba zevSedni pfi ztraté inspirace. Navic zminuje, Ze
programovani a pocitaCe ho ve Skole vzdy bavily. Nyni Zije se svou Zenou Sofii
nedaleko Stockholmu na statku jménem Lovhagens Gard. Zde se také nachazi cela
jeho rodina v€etné rodi€u a jeho dvou sester. (Kniberg, 2018)



3. Spotify

V této kapitole je predstaveno feSeni
Skalovani agilniho vyvoje ve spoleCnosti
Spotify. Nahled do této organizace nam
nabizi ¢lanek (Kniberg a Ivarsson, 2012)
zvefejnény pred nékolika lety, ktery vSak

stdle popisuje aktualni strukturu této ® ®
spole¢nosti. pO I

Pro CcCtenare, ktefi by snad neznali

spoleCnost Spotify, mi ji dovolte stru¢né

predstavit. Spotify je vyznamna svétova sluzba, ktera nabizi streamovani Ci
podcasting hudby od vybranych umélct a vydavatelstvi. Byla zaloZzena v roce 2006 a
stejné jako Henrik Kniberg pochazi ze Svédska. Posluchadi maji dvé zakladni
moznosti: sluzba je k dispozici na mobilnich zafizenich i pocitaCi bud zdarma, nebo
v placené verzi na bazi mésicniho predplatného. Neplacena verze ma omezenou
funkcionalitu a mezi hudbu jsou nahodné vkladany reklamni spoty, nutno vsak
podotknout, Ze verze zdarma nijak neomezuje dostupnost vice nez 25 milion(
skladeb. Placena verze poté samozfejmé neobsahuje reklamni spoty a pfidava
bonusovou funkcionalitu. Zejména moznost vyuziti sluzby zdarma pfilakala zakladnu
vétsi nez 140 miliond uzivatell, pfi¢emz zhruba polovina z nich (tedy 70 miliont
uzivatel(l) si sluzbu predplaci a vyuziva tak prémiové verze. (Koutsky, 2018)

Jak jsme se mohli dozvédét v predchozi kapitole, Henrik ziskal blizky vztah k hudbé
jiz béhem svého dospivani, tedy pfredtim nez se dal na drahu softwarového
inZenyrstvi. Znalosti z obou oborl mohl nasledné zuzitkovat ve spole¢nosti Spotify
pfi zavedeni Skalovani agilniho vyvoje a rozSifovani agilnich principli, kde puUsobil
jako jeden z agilnich kou€l. Ve Spotify pracoval mezi lety 2012 - 2016 a mél
moznost byt u zmény této organizace a aktivné se podilet na jejim rustu ze
spole€nosti s par stovkami zaméstnancl na spolecnost s nékolika tisici zaméstnanci.

Pojdme si tedy blize pFedstavit vysledky jeho pocinani a strukturu organizace
prizplsobenou agilnimu vyvoiji, tak jak ji popsal v jednom z jeho ¢lankl (Kniberg a
Ivarsson, 2012).



Zakladni prvkem celé organizace je tzv. Squad, ktery je podobny Scrum tymu a je
navrzen tak, aby pusobil jako takovy mini-startup. Clenové Squadu sedi spoleéné v
jedné kancelafi, maji veskeré potrebné dovednosti, schopnosti a nastroje pro navrh,
vyvoj, testovani a nasazeni software. Squad je do urcité miry autonomni tym, ktery
ma vlastni zplsob organizace a zalezi jen na ném, ktery zpusob si zvoli. Nékteré
Squad tymy vyuzivaji Cisty Scrum a jeho Sprinty, nékteré vyuzivaji principt Kanban,
nékteré mix obojiho. Squad nema ur€eného zadného vedouciho, kazdému Squadu
je pouze pridéleny Product Owner, ktery zodpovida za proritizaci vyvoje a spravu
produktu daného tymu, nijak vS8ak nezasahuje do zpusobu, jakym tym na ukolu
pracuje. Dale jsou Squad tymUm k dispozici agilni kouci dostupni ke konzultaci
(paralela ke Scrum masteriim). Zminénym produktem daného tymu je myslena jedna
komplexni Cast software, ktera je dlouhodobou misi celého Squadu a jeho Clenové
se tak mohou lehce stat experty pravé v této oblasti. Na obrazku nize Ize vidét
mozné rozdéleni jednotlivych Squadu k riznym ¢astem software.
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Rozdéleni jednotlivych &asti software je dale mozno strukturalizovat pomoci tzv.
Tribes. Tribe je nadfazeny pojem pro Squad a typicky jeden Tribe obsahuje nékolik
Squad tymu pracujici na produktu v podobné oblasti software. Tribe Ize chapat také
jako inkubator mini-startupli, ke kterym jsme dfive pfirovnali pravé jednotlivé
Squady. Kazdy Tribe ma svého vedouciho, ktery se stara o zajisténi co nejlepsSich
podminek pro praci jednotlivych Squadu. Tribe by dohromady nemél mit vice nez sto
¢lenl rozdélenych do jednotlivych Squadua.



V tuto chvili se Ize pozastavit nad otazkou pfiliSné autonomie jednotlivych Tribes a
Squadu. Predstavme si situaci, kdy se programator jednoho Squad tymu potyka s
problémem, kdy minuly tyden vyfeSil programator jiného Squadu problém velice
obdobny. Jaky smysl poté dava mit jednu spoleCnou organizaci, jestlize v ni
nedochazi k horizontalni koordinaci a sdileni zkuSenosti? Odpovédi na tyto otazky
jsou pravé posledni dva pojmy struktury organizace Spotify, kterymi jsou tzv.
Chapters a Guilds, které pomahaji spojovat organizaci dohromady v jeden celek.
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Chapter je malad skupina lidi s podobnymi schopnostmi, kompetencemi a
pravomocemi, pracujicich na obdobnych pozicich v ramci riznych Squadu, ale vzdy
stejného Tribe. Pod takovou Chapter si Ize pfedstavit vyvojare, testery nebo grafiky
spojujici se napfi¢ Squady za ucelem sdileni zkuSenosti a diskuzi nad problémy.
Kazda Chapter ma svého vedouciho pracovnika, ktery se stava pfimym nadfizenym
pro v8echny Cleny této Chapter se vSemi tradi¢nimi zodpovédnostmi jako je napf.
stanoveni mzdy nebo zajisténi Skoleni, povoleni dovolené apod. Kazdy takovy
vedouci je vS8ak sam c¢lenem jednoho z Squadl a vykonava tak i své bézné
povinnosti, ¢imz neztraci kontakt s realitou. Oproti tomu Guild, ktery také spojuje lidi
s podobnymi schopnostmi a kompetencemi, vytvari spiSe jakousi zajmovou skupinu.
Guild neni omezeny jen na pracovniky na stejnych pozicich, a dokonce ani na
pracovniky v ramci stejného Tribe, navic nema Zzadného vedouciho. Pfidat se do
daného Guild muze naprosto kdokoliv, kdo ma o dané téma zajem a na ni€em jiném
nezalezi. Guild tak vytvari otevieny prostor skrze celou organizaci pro sdileni
stejnych zajmu, pfedavani zkuSenosti a vzajemnou diskuzi.

Kazdy zaméstnanec ve Spotify je tedy ¢lenem Squad tymu, v ramci kterého se dozvi
na ¢em ma pracovat od daného Product Ownera, kdeZto jak svoji praci dobfe
vykonavat mu poradi jeho Chapter, pfipadné dalsi Guilds, kterymi maze byt ¢lenem.



4. Lego

Tato kapitola popisuje feSeni agilniho vyvoje,
ktera Lego Digital Solutions vedla k
efektivnéj§imu planovani, lepsi koordinaci a
vySSi spokojenosti zakazniku.

Lego hracka, kterou vsSichni zname a milujeme,
zaCala s fyzickymi hratkami a dodnes je to
jejich hlavni produkt. Lego si uvédomil, ze
Zijeme v digitalni éfe a snaZzi se preklenout tento
rozdil s Lego Digital Solutions. Lego DS si klade
za cil pfinést technologii do spoleCnosti
vytvarenim aplikaci pro komunikaci mezi détmi a rodici. Agilni vyvoj se stava normou
a Lego, zejména Lego DS, to udrzuje.

Na zacCatku, kdy bylo pouze 5 tymd, nebyly zadné problémy s koordinaci a
planovanim. Vzhledem k tomu, Ze pocet lidi a tym0 zacal rast, problémy se zacaly
hromadit a bylo zfejmé, Ze je zapotiebi lepSiho feSeni. Dlouhodobé planovani a
koordinace v ramci malych tyma byla stale v pofadku. NejvétSim problémem byla
stfedni Cast, ktera se vétSinou skladala z vlastnik( produktu. PFili§ ¢asto byli na
schizich vSudypfitomné, zaplhovani a neméli dostateCné zdroje k prioritizaci. To
vedlo k vétSim problémim, jako je nékolik tym0 pracujicich na stejné véci,
nedostate¢na spokojenost zakaznikl a nedostateCna schopnost pfipravit se na
budoucnost, jako je vytvareni vyrobku, které by odolaly zkousce €asu. Na konci roku
2014 se rozhodli provést nékteré zmény. (KNIBERG a Brandsgard, 2016)

Jednim z feSeni je uspofadani udalosti Big Room Planning kazdych 8 tydnl. Timto
se zvysuje efektivita tymua a uleh&uje proces upfednostriovani vlastnik( produktu. Na
zaCatku tato udalost trvala 2 dny, ale ve tretim Ctvrtleti roku 2016 to bylo zménéno
pouze na jeden den. Sklada se z nékolika ¢asti. BEhem Demo time se ucastnici
seznamuji se v8emi produkty, které byly uvolnény od posledni udalosti. Bleskové
rozhovory - Lightning talks se skladaji z lidi, ktefi davaji motivacni rozhovory o vSem,
co se tyka Lego Digital Solutions. Ty se pohybuji od vaznych, jako je bezpecnost a
bezpecCnost déti online az po zabavné, jako jsou nadchazejici hackatony a dalSi
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aktivity. DalSim bodem jsou Team breakouts. Chaoticky a hlasity, ale velmi ucinny
zpusob, jak zakladat nové napady do mysli akcionail a planovat praci, ktera bude
provedena v pfisti iteraci. Ty se fidi takzvanym pravidlem o dvou nohach, coz
znamena, ze pokud nepfispivate nebo neucite nic na misté, kde stojite, pak se
pohybujte 2 metry odtud a najdéte misto, kde se ucit budete. Planované vytazeni -
Pull base planning je jméno pro velmi dulezité jevy. Tymy se snazi pracovat, coz
znamena, ze jsou si védomi toho, co bylo u€inéno béhem poslednich iteraci, chapaji
omezeni a lépe predpovidaji praci, kterou budou schopni délat v nadchazejici iteraci.

Béhem této akce existuji dulezité fyzické desky. Tymové desky zacinaji prazdné a
postupné se napliuji béhem dvou dnd. Nakonec maji na pfistich 8 tydnd high level
plan. Zde je dulezité poznamenat, Ze tymy nedodavaji kazdych 8 tydnl. Néktefi to
délaji Castéji, néktefi méné. Rizikova tabulka obsahuje seznam vSech rizik. Néktera
rizika se béhem akce vyreSi, jina potfebuji, aby ho vyfeSil top management.
Zavislostni deska je nejvétsi ze vSech. Kazdy sloupec je tym, kazdy Fadek je sprint
(2 tydny). Poznamky pFedstavuji zavislosti. Zda se, ze nikdo nevlastni zavislost.
Zprostfedkovatelé to zpocatku rozvinuli, ale pak se tymy uplné sebeorganizuji,
vizualizuji si vzajemnou zavislost a pouzivaji desku jako formu protokolu handshake,
aby zjistili, kdo s nimi musi mluvit. Zobrazuji se pouze funkce se zavislostmi.
Nezavislé funkce jsou viditelné na pfislusnych tymovych tabulich. Po setkani se
deska pfevezme do kancelare a pfilepi se ke zdi. Scrum scrumu se provadi jednou
nebo dvakrat tydné, aby se vyrazily vyfeSené zavislosti na desce. Stale existuje
problém s tymy v Indii a pro né snadny pfistup k datim. Nékolik hodin po schiizce,
facilitator oznamuje, zZe je €as na veletrh navrhu (draft plan fair). To znamena, Ze pro
jednoho c&lena z kazdého tymu jsou Ctyfi 7,5 minutové prezentace, aby mohl
ostatnim pfedstavit plan, zatimco ostatni ¢lenové tymu mohou jit a podivat se na
jinou tymovou prezentaci. Podle jejich zkuSenosti tento format funguje dobre,
protoze jen malo lidi potfebuje slySet, co vSechny tymy maji fict. VétSinou se
soustifeduji pouze na to, co je dulezité pro jejich praci. Na konci dne vétSina lidi
odchazi, zatimco manazefi zUstavaji. Rizikové desky se shromazduji v fadé pobliz
velkého panelu zavislosti a manazefi se shromazdi v pullkruhu. VSichni jsou
ovliviiovani tim, co se déje s platformou, takze tam zacCinaji. Majitel platformového
produktu shrnuje svuj plan a vyvolava obtizné rozhodnuti co se musi dat pry&. Déle
prochazeji kazdou rizikovou tabule. Pouzivaji ramec ROAM pro zvladnuti rizik.
VSechna rizika na tabuli musi byt projednana a ROAM-ovana: Resolved - vyifeSena,
Owned - vlastnéna, Accepted - pfijata, Mitigated - zmirnéna.

Jednou z aktivit, které je tfeba zdaraznit, je pfedbézné planovani PI, kde se majitelé
produktd shromazdi a diskutuji o prioritach funkci pro nadchazejici Pl. Pfed kazdym
planovanim PI existuji tfi takové pfedplanovaci schuzky. Skute€nym ucelem udalosti
Pl je, aby se tymy navzajem vyrovnaly. Hodnota takového typu planovani je pfimo
zavisla na tom, kolik zavislosti mate. NejlepSi je samoziejmé navrhnout strukturu
vaseho tymu a architekturu, abyste minimalizovali zavislosti a vyvarovali se nutnosti
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planovat takovym zplsobem. Ale, pokud mate spoustu tym0 pracujicich na tomtéz
produktu, pak je jedina cesta, jak jit dopfedu. Trikem je vyhnout se pokuSeni vytvofit
presné a podrobné plany. LepSi je byt spiSe spravné nez urcité Spatné.

Podrobnéjsi detaily prace jsou diskutovany po planovani Pl (béhem sprintu), ale
kostra je vytvofena pfi velkém planovani. DalSi vyhodou planovani Pl je to, Ze vytvafi
radikalni transparentnost a odhaluje vlastni sloZitost rozsahlého vyvoje softwaru. To
muze byt trochu zastraSujici pro externi
stakeholdery, ale tim ziskavaji lepSi porozuméni
a vetsi respekt vuci tymam, protoze jejich prace
se ve skuteCnosti snazi prekonat celou uz
zminénou sloZitost vyvoje.

Jaky dopad to dalo? Nic neni dokonalé, ale
celkovy dopad byl prekvapivé pozitivni.

- Méné duplicitni prace, Tymy se vice
vzajemné sladi, takze stravi méné Casu
na nadbytecnou praci.

- Méné probléml se zavislosti, Tymy
ztraceji méné Casu a spolupracuji hladce
s ostatnimi oddélenimi a stakeholdery.

- Manazefri mohou aktualizovat priority a
vyresSit prekazky rychleji, protoze maji
lepSi prfedstavu o tom, co se skutec¢né
déje.

- Duvéra klienta se zlepsila, protoze maiji lepSi prehled o tom, na ¢em pracuiji
tymy a proc.

- Planovani je jednodussi a zavazky jsou splnény ¢astéji, protoze tymy a
planovaci portfolia se dozvédéli, kolik prace se mizeme zavazné dodat a jaka
je naSe skute€na kapacita.

Dulezité je zminit, Ze se celkové zlepSila motivace clent tymu. Prace je vétsi
zabava, kdyZ je méné zmatku a méné odpadu. A motivovani lidé pracuiji lépe, takze
je to pozitivni cyklus! DalSim vlivem, ktery bylo vidét, je, Ze dalSi ¢asti LEGO navstivi
setkani, ziskavaji super inspiraci a zacnou zkoumat, jak implementovat nékteré z
téchto principl a postupu ve svych vilastnich oddélenich. Agilni pfistup se ve
skuteCnosti Sifi jako virus v ramci spole€nosti a vysoce viditelna povaha udalosti
planovani Pl je katalyzatorem toho. (KNIBERG a Brandsgard, 2016)
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5. Spotify vs. Lego

Spotify a LEGO spojuje v kontextu této prace prfedevSim jedna véc, obé firmy se
rozhodly pro 8kalovani agilni metodiky v ramci jejich procesu vyvoje a u obou jim byl
mimo jiné povéien Henrik Kniberg, nejhlavnéjsi postava této seminarni prace a také
aplikovani agilnich metodik v téchto spoleCnostech.

Spotify a LEGO se velmi lisi jiz u svych produktd, firma Spotify se zaméfuje na svuj
jediny produkt, kterym je streamovaci sluzba s hudbou. LEGO je oproti tomu firma s
mnohem delSi tradici a velikosti s kofeny ve vyrobé fyzickych hracek. Co je ovSem
spojuje je definitivni snaha drzet krok a touha vyuzit k tomu agilnich metodik.

Béhem Skalovani agilu do firmy Spotify se vychazelo ze stejnych zakladli jako pfi
tvorbé metodiky SAFe, ktera je vSak vice deskriptivni. NejnizSi jednotka, na kterou
se da organizace Spotify v ramci agilniho fizeni rozpadnout, je Squad, z jednotlivych
Squadu se pak stavaji Tribes. Tato metodika podstatné vice vychazi ze standardni
start-upové filozofie oproti filozofii uplatnéné ve firmé LEGO.

Pro zajisténi vétsi spoluprace ve firmé jsou dale ve Spotify zavedeny Chaptery a
Guildy, které v podstaté simuluji jakési spolky a odborné skupiny s ur€itymi zajmy a
skill sety.

Ve firmé LEGO se pfi Skalovani agilnich metodik vychazelo pfedevs§im ze SCRUMu,
vzhledem k tomu, Ze se v8ak na rozdil od Spotify v LEGO Digital Solutions déla na
vice produktech zaroven a €ast vyvoje sidli i v Indii, byla velka potfeba metodiku
dostate¢né ohnout a pfizpUsobit firmé o takové velikosti jako je LEGO, metodika ma
vSak stéle jisté vady z divodu umisténi Casti tymu v Indii, a tak i nadale zUstava
prostor pro zlepSeni.

Metodika pouzita v LEGU podstatné vice vyuziva role Manazeru, na které pfipada
podstatné vétsi bfimé, nez v pfipadé Spotify, veSkeré planovani na jednotlivé sprinty
pro jednotlivé tymy pak v LEGU také probiha na velké fyzické Kanbany.

Tymy si tuto metodiku chvali a jsou spokojeni, nebot’ prace je nyni pfehlednéjsi a
vznika méné chaosu na pracovisti a mezi zaméstnanci, diky tomu jsou v praci
zaméstnanci také spokojenéjSi a vykonnéjSi. Sprinty probihaji v LEGU standardné
na dva tydny.
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Vedouci v metodice pro LEGO také travi vice ¢asu planovanim a Cisténim desek a
starych tasku, ta je v8ak vzhledem k velikosti firmy, struktufe a vétSimu mnozZstvi
produktl pomérné logické.

Jednim z nejvétSich rozdili je také skutec¢nost, ze LEGO pouziva Big Room
planovani, zatimco v Spotify tomu tak neni. Pro LEGO je to spiSe dllezita Cast
agilniho vyvojového procesu, ale Spotify se spoléha na jiné techniky.

Existuje jind organizace tymu, pokud jde o tyto dvé spoleCnosti. Ve Spotify maji
Chapters a Guilds, zatimco v LEGO maiji vyvojové tymy odpovédné za urcité ¢asti
procesu vyvoje. LEGO ma méné hierarchie nez Spotify, coz je vidét v pfistupu, jak
tyhle dvé spole€nosti organizuji své tymy a vedeni tymu.

Je také mozné vidét, Ze oba pfistupy upfednostniuji duavéru napfi¢ tymy a rychlé
sdileni vSech cennych informaci, jako jsou detaily o projektech, na kterych pracuji v
soucasné dobé. VSechno to se déla, aby se zabranilo duplicitni praci, ztraté ¢asu a
plytvani zdroji. Zplsoby dosaZeni tohoto cile jsou rizné. Lego ma pfimy pfistup v
Big Room planovani, zatimco Spotify se snazi sdilet technicky know-how pres
Chapters a Guilds. Obé spole€nosti se snazi vyhnout "centralnim kontrolnim
systémim" a prosazovat transparentnost a sebeorganizaci. Lego feSi zalezitosti
tykajici se zavislosti béhem Big Room planovani. Spotify se pokousi pouzit oddéleni
pro snizeni potfeby synchronizace tymi. Kazdy tym ve Spotify je zodpovédny za
samostatny kus praci nebo urcitou funkci softwaru.

Posileni moralky, poslouchani a ocenovani nazoru kazdého ¢lovéka je také jadrem
obou pristupu. Obé spolecnost se pres Skalovani agile snazi co nejlépe vyuzit hard a
soft skilly svych pracovnikll a zaroven udélat jim praci zajimavou aby byli co nejvic
efektivni. Skalovani neni snadny Ukol, ale mize byt dosazeno, pokud existuje
transparentnost, divéra a rychla zpétna vazba.
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Zaver

Nas cil popsani Skalovani agilniho vyvoje v obecnéjSi roviné a poté detailné ve
firmach Spotify a Lego, kde je predstavujeme pohledem Henrika Kniberga byl
uspésné splnén. V prvni Casti jsme se seznamili s agilni metodikou, o ¢em je, jak zni
manifest agilniho vyvoje a o ¢em je vlastné Skalovani agilnich metodik vyvoje.

V dalSi Casti textu jsme se poté podivali na historii Henrika Kniberga z troSku vétsi
blizkosti a popsali si jeho zivot, to nam poté pomohlo k pochopeni, pro€ si na priklad
vybral nékteré ze svych zaméstnavatell a ziskali jsme tak i vétSi pfehled o jeho
dosavadnich zkuSenostech.

Po uvodu do Skalovani agilnich metodik a seznameni se s Henrikem Knibergem
jsme zbytek Casu vénovali studiu jeho prace pro firmy Spotify a Lego. Na téchto jeho
Zivotnich kapitolach bylo velmi zajimavé sledovat, jak pfistupoval k agilnimu vyvoji v
jednotlivych pfipadech a jak se z této metodiky dnes pomalu stava standardni
zpusob vyvoje jak u mladSich firem jako je Spotify, tak u zabéhlych velikana jako je
LEGO. Vzhledem k rozdilnym produktim a charakteristice obou firem se uplatnil
pomeérné rozdilny zplasob Skalovani agilnich metodik vyvoje, v obou pfipadech se
v8ak setkal s uspéchem. Lego se dokonce rozhodlo pfejimat vybrané metodiky
agilniho vyvoje i do dalSich Casti a oddéleni firmy, které nebyly v prvni Casti
implementace zahrnuty. Oba pfistupy jsou povedené a je zajimavé, jak se
strukturalné odliSuiji.

V posledni kapitole jsme se poté vénovali pravé rozdilim ve Skalovani agilnich
metodik mezi témito dvéma vySe zminénymi spoleCnostmi a snazili se popsat ty
nejzasadnéjsi rozdily a co naopak jednotlivé prfistupy spojuje. Béhem tvorby této
prace jsme se nesetkali s Zadnym vétSim omezenim nebo problémy, bohatym
zdrojem pro nas byly jak informace z internetu, tak vybrana literatura. Za zminku
take stoji velmi dobfe zpracovany osobni blog Henrika Kniberga.

Skalovani agilniho vyvoje a agilni vyvoj obecné jinak povazujeme za velmi
zajimavou tématiku a myslime si, ze toto téma zlstane vysoce relevantni i v
nadchazejicich letech, kdy bude diky svym pozitivnim vysledkim déale nabirat na své
popularité.
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