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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace se vénuje agilnimu projektovému fizeni, konkrétné metodice
Scrum. Teoreticka ¢ast popisuje jednotlivé aktivni i pasivni ¢asti této metodiky a jejich
piinos pii fizeni projektu. Prakticka ¢ast prezentuje vyuziti Scrum metody v praxi

na realném softwarovém projektu, zadanym jazykovou Skolou.

ABSTRACT

This bachelor thesis is aimed at agile project management, primarily at using Scrum as
one of the agile practices. The theoretical part describes each and every active and passive
part of Scrum during project management. The practical part describes concrete
application of Scrum practices on software project for a language school, in real

environment.
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UvOoD

Projektovy management je nedilnou soucésti kazdého projektu. Kazdy projekt vyzaduje
dobrou strukturu a plan. Softwarove projekty nejsou vyjimkou. Existuji dva zakladni
modely, kterymi jsou tzv. Waterfall Process Model (sestupny model) a Agile Model
(agilni model). Koncept sestupného modelu vyzaduje znalost kompletniho seznamu
pozadavku na software, kterd musi byt hotova jiz v piipravné fazi (nebo obecné pied
zaCatkem realiza¢ni faze), a béhem vyvoje by se neméla meénit — kazda zména vyzaduje
zpracovani pripravné faze. Agilni ptistup vznikl, aby bylo mozné reagovat na externi
nebo interni zmény podminek nebo pozadavkl béhem realiza¢ni faze projektu. Tento
ptistup se vyplaci predevSim v prostiedi, ve kterém se podminky méni velmi casto.
Takovym ptikladem je vyvoj software, kde nejen softwarovi projektovi manazeti mohou
vyuzit nabidnuté flexibility, ale predevSim klienti mohou specifikovat své pozadavky

na zaklad¢ jejich aktudlnich poZzadavkd.

V poslednich n€kolika letech vyuzivani tradi¢nich rigoréznich metodik vyvoje softwaru
zaCina byt na Gstupu a upiednostiuji se agilni metody vyvoje a fizeni projekti nejen

softwarovych.

Agilni pfistup neni pro kazdého. Podniky s ro¢nim planovanim rozpoctu urcité budou
patiit do této kategorie. Agilni piistup vyzaduje ,,inkrementalni¢ financovani. Agilni
piistup vyzaduje otevienou kulturu v podniku, zménu piistupu 0d managementu a zménu
vedeni lidskych zdroja. V agilnich praktikach neexistuje delegovani prace mezi
jednotlivce — v tomto smyslu se stal z jedince tym, a uz neni mozné piesouvat jednotlivce
mezi riznymi projekty stejné jednoduse, jako tomu bylo u klasického nebo tzv. Plan-

Driven projektu.
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CILE PRACE, METODY A POSTUPY ZPRACOVANI

CILE PRACE

Prace si klade za cil prezentovat prednosti fizeni softwarového projektu agilni metodou
scrum, které je v této praci také podrobné&ji popsana. Popisuje piednosti agilnich metodik
a jejich uskali, se kterymi se potykaji manazeti softwarovych projektii. Znacna Cast

navrhu vlastniho feseni je v elektronické podobé na ptilozeném CD.

Okrajové také popisuje studie organizace Standish, kterd publikuje statistické informace
softwarovych projektd. Tyto studie byly jednim z prvnich impulzi ke zméné v fizeni
softwarovych projektl. Jedna z kapitol se vé€nuje problematice planovani a odhadovani
¢asoveé narocnosti. V neposledni fade je v teoretické Casti popsan Agilni manifest (t;.
vznik zasad agilniho vyvoje software a postoje jeho tviircll), véetné stanovenych principti.
Prakticka c¢ast byla napsana paralelné s redlnym vyvojem softwarového produktu.
Postupy fizeni vyvoje a planovani zadaného projektu, které byly aplikovany béhem
vyvoje, koresponduji s agilnimi praktikami metody scrum, které jsou popsany

v teoretickeé casti této prace.
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1 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

1.1 Vyznam projektového managementu

Vv v

Projektovy manazeti neméli nikdy v minulosti tézsi praci, jako maji dnes. Podniky a
prostiedi samotné se dynamicky vyviji — reorganizuji se, méni se jejich struktura s jednim
cilem: konkurenceschopnost. Podniky se soustiedi, aby dodrzely konvence poslednich
standardi nebo pozadavka na certifikace a byly  konkurenceschopni.
Konkurenceschopnost je jednim z klicovych cilt podnikt a pouze flexibilni podniky
preziji. Tyto podminky podnikani vyzaduji u¢innéjsi a efektivnéj$i management projektu.
Zéklady dnesni pracovni sily se neustale méni vSech spole¢nostech. Smlouvy
0 pracovnim poméru se zaméstnanci se jiZ neuzaviraji na dobu neur€itou — vétSina
spole¢nosti si nepieje mit zavazky na delsi dobu nez je nezbytné. Mnoho projekti spojuje
lidi z riznymi zkuSenostmi a zazemim. Tlak na dnesni projektové manazery je takovy, ze
je nad jejich moznosti neustale zpracovavat obrovské mnozstvi informaci, které se k nim

dostavaji.

S evoluci ekonomiky projektovy manazer potfebuje nachazet nové moznosti ziskani
védomosti a vyuzivat externich zdroji, jako napiiklad konzultanty nebo outsourcing.
Zajisté se v minulosti setkavali s podobnymi problémy, ale nikdy v takovém métitku jako

V dnes$ni dobe.

Trh také komplikuje management projektl. Zakaznici nejen ze chtéji kvalitni produkt —
chtéji ho diive a levnéji. Trzni ¢asova zavislost nuti projektové manazery, aby byli
efektivni a zdatni; jsou tlateni do nemoznych terminti nebo do rozsahlych projektt bez
kvalitni (Casove naro¢né) piipravné faze. Komplexnost spravy projektt nikdy nebyla tak
markantni jako v dnesni dob&. Vsechny zminéné faktory negativné ovliviiuji ukazatele
jako napt. risk of failure nebo return on investment. Stava se naprosto kriticke, aby byly

dodany c¢asti projektu vcas, protoZze mohou byt prerekvizitou projektu dalsiho.

Projekt management nabizi strukturovany pftistup v fizeni projektti. Posledni techniky
planovani a kontroly pouzivané pii planovani projektd casto odkazuji na Project
Management Insutute (PMI) Projekt Managemnet Body of Knowledge (PMBOK) nebo
na Association for Project Management (APM) Body of Knowledge (APMBOK).

Od zalozeni PMI v roce 1969 je tato organizace jedim ze zakladnich informacénich kanala
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pro kvalitni vedeni projekti v kazdé firmé. PMIBOK, jehoz tviircem je PMI, je Casto
uvadén mezi metodikami, ptestoze metodikou v pravém slova smyslu neni. Klade diraz
predev§sim na mechanismy v souvislosti s fizenim projektd a na popis jednotlivych

znalostnich oblasti.
Rizeni projektu je definované v PMBOK jako:

,, ...aplikovani vedomosti, dovednosti, ndstrojii a technik do projektovych aktivit

za ucelem dodrzeni pozadavkii stakeholderii a ocekavani od projektu. *“ (1)

Toto jasné identifikuje, Ze cilem projektu je splnit o¢ekavani stakeholdert. Projektovému
manazerovi musi byt jasné, kdo jsou stakeholdeti (mimo klienta), a analyzoval jejich

potieby a ocekavani.

1.2 Definice projektu

Vyznam slova projekt se ustalil ve smyslu namét, navrh, plan a komplexni vyieSeni
zamysleného tkolu i vypracovani jeho nalezitosti v¢etné grafického znazornéni. Projekt
je cilevédomy navrh na uskutecnéni urcité inovace v danych terminech zahdjeni a

ukondéent.

Ptestoze definici slova projekt existuje nékolik od uzndvanych autorti, kazda trochu jinak

formulovana, z definice je patrné nékolik dtlezitych bodu:

e Projekt sleduje konkrétni cil,

e definuje strategii vedouci k dosazeni daného cile,

e urcCuje nezbytné nutné zdroje a naklady vcetné ocekavanych ptinost z realizace
zameru,

e vymezuje jeho zacatek a prostor (Konec).

Periodicita je projektu znaci, Ze se nejedna o projekt, protoze projekt je vzdy jedine¢ny a
docasny. Projekty se li$i velikosti, rozsahem cenou a ¢asem od mezinarodnich projektt
S rozpo¢tem v ramci milionl dolar a ¢asovym ramcem mnoho let, po malé projekty s

malym rozpoctem a nékolikahodinovym ¢asovym ramcem pro splnéni.

2 p. 22)
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Projektu mohou byt velice riznorodé:

e Design a konstrukce stavby, a domu nebo jachty,

e navrh a testovani nového prototypu (auta, vafice...),

e Vvypusténi nového produktu na trh (reklamni a marketingovy projekt),

e implementace nového pocitatového systému nebo architektury (IT projekt nebo
vylepseni),

e navrh a implementace nové organizacni struktury v organizaci (HR projet),

e planovani a realizace auditu (quality management project),

e zlepSeni produktivity béhem urc¢itého casového ramce,

e svétove turné hudebni skupiny.

1.3 Odhadovani ¢asové narocnosti v klasickém pojeti

Odhadovani ¢asové narocnosti je rigorozni proces. K presnému odhadu je zapotiebi
mnoho zkuSenosti a let praxe. Detailné popsany proces je kvalitné popsan v knize Agile
Estimating and Planning. Planovani je kriticka ¢ast kazdého projektu. V roce 1981 Berry
Boehm vytvofil prvni verzi grafu, ktery je v dnesni dob& znam jako Cone of Uncertainity
(Error! Reference source not found.). Grafukazuje, ze béhem pocatecnich fazi projektu
(koncept, schvaleni definice poZadavki) se ptesnost odhadu pohybuje mezi 60% - 160%
(tj. projekt, ktery je odhadovan na 20 tydnt, se skute¢né dokonceni projektu pohybuje
n¢kde mezi 12 az 32 tydny. Po sepsani oficidlni specifikace pozadavkil se odchylka
pohybuje kolem +/- 15%. U projektu, ktery ma rozpocet $100 000, to déla v prvni fazi
odchylku $60 000. Prvni faze byva vétsinou pro zadavatele nebo investora rozhodujici,
zda bude projekt chtit uskutecnit, ¢i nikoliv. Je dulezité, aby odchylka od finalni hodnoty

byla tedy co nejmensi.

(3)
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Obr. 1 Cone of Uncertainity (zdroj
http://www.construx.com/uploadedimages/Construx/Construx_Content/Resources/Books/Cone01.jpg)

1.3.1 Metody vyuzZivané pri odhadovani ¢asové naro¢nosti

Metody PERT a CPM vyzaduji znalost detailni struktury projektu a jeho jednotlivych
meznikt. Je také tieba znat, jak jsou na sebe jednotlivé mensi ukoly zavislé. Je také nutné
znét, jakeé zdroje budou dostupné v jednotlivych castech Ukolu. Jedna z moZnosti jak
definovat strukturu vétSiho ukolu je napi. work breakdown structure (WBS). WBS
piedstavuje hierarchickou dekompozici projektu nebo komplikovanéjSiho cile do
mensich, po sobé nasledujicich ukolt, uspofadanych do turovni. Kazdd turoven je
oznaéena zvySujicim se ¢islem (tj. 10, 20, 30, 40, 50). Jestlize existuje poduroven, je

zapsana oddélovacem (napf. te¢kou) za vlastnim pifedchtidcem (tj. 10.1, 10.2, 10.3...).

PERT i CPM jsou reprezentovany v podob¢ jednosmérnych sitovych grafii. Dal§im

zakladnim nastrojem k planovani projektu jsou Ganntovy diagramy.
(4 pp. 6-7)

Posledni tii desetileti softwarovi manazefi vyuzivali, a stale vyuzivaji, tyto diagramy.
Ve sveé praxi jsem se setkal s diagramy na platné velkém 2m x 4m, na kterém byly

vyznaceny vSechny ukoly, zavislosti a jejich propojeni.
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Je ztejmé, ze Informaéni hodnota u metod PERT a CPM se stava méné presna s rostoucim

poctem zmén, které se vyskytnou béhem realiza¢ni faze projektu.

PERT

PERT ptedstavuje techniku odhadovani a planovani vétSich projekt. Kategorizuje se
jako technika pravdépodobnostni. Metoda PERT vyuziva statistické vypocty ke zjisténi
pravdépodobnosti dokonceni projektovych mezniki k uréitému terminu. Vysledkem
PERT jsou tfi vysledné hodnoty: nejlepsi, nominalni a nejhor$i hodnota. Tyto vysledky
jsou proménné, které lze vyuzit ke zjisténi standardni odchylky a o¢ekavané doby trvani
realiza¢ni faze projektu. Podminkou vyuziti této metody je znalost ¢asové naroc¢nosti
jednotlivych drobnéjsich tkoli a jejich mozné odchylky, u kterych se déla optimisticky,
nominalni a pesimisticky ¢asovy odhad. PERT je vyuZzivan u odvétvi, ve kterych nelze

S vetsi presnosti odhadnout doba trvani tkolt.

P | 70 |1m |1.0| a5 |15.s

D [ F
120 [120 [ 130 190 ] a0 [zs
23.s| 0 |235
HERE IHIERE a |55 |05 Firish
Stort - A ] [ 23.s| i |235
0|u|0\0|0|q q|0|105\
\[ o |5.s|55 105'3.5[1?.0 1?.0|ss|235
+ B E _— G
s I s |1U.5 ‘IUSI 0 |1?.D 1?.D| 0 |2].5

Obr. 1 CPM graf (zdroj:
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/37/Pert_chart_colored.svg/220px-
Pert_chart_colored.svg.png)

(2) (4p.6)
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CPM
CPM je naopak metoda deterministicka. Je také jednou ze standardnich metod pro zjisténi
casové narocnosti ukolil. Vyuziva se pouze jedné promeénné. Projektovy manazeti v této

metodice ignoruji pravdépodobnosti a pracuji pouze s hominalnimi hodnotami.

(4p.7)

Obr. 2 PERT graf (zdroj http://www.processma.com/resource/images/pert2.gif).

1.3.2 Analyza vyuziti metod PERT a CPM pf¥i softwarovém vyvoji
PERT i CPM jednou z entit v téchto metodach je napiiklad Ganntiv diagram nebo sitové
diagramy, ve kterych jsou vice ¢i méné prehledné zapsany nejen ¢asové naro€nosti nebo

Kritickou cestu projektu, ale také lze zde zjistit zavislost jednotlivych tkolu.

Béhem jakéhokoliv vyvoje pocet paralelnich tkold nemuze byt vétsi, nez je pocet lidi

v tymu. To je dillezita zavislost, kterou vétSinou v téchto diagramech nelze nalézt.

Ve vyvoji software je vétSina zavislosti vyhnutelnych. Piestoze se mize zdat logické, Ze
se nejprve musi vytvorit funkcionalita pro piihlaSeni uzivatele do aplikace a teprve poté
funkcionalita pro odhlasovani, tyto tkoly mohou mit ve skute¢nosti velmi malo
spole¢ného a mohou byt samostatné vytvofeny a otestovany v jakémkoli potadi. Z vlastni
skute¢nosti vim, Ze datovy model se nemusi tvofit pifed vytvoienim dotazt do databaze
z aplikace. Spole¢né by ale mély mit stanoveny néjaké definice objektu, dle kterych by
se poté mohly vyvijet paralelné. Tato propojovaci (business) vrstva mize aplikovat
vlastni restrikce v aplikaéni doménég, které mohou byt jiné nez restrikce, které jsou

definovany v datové doméné, atd.

S timto faktem jiz diagramy a jejich zavislosti nejdou pfili§ ruku v ruce. Sitové diagramy
se tak staly pouze zakladnim nastrojem v fizeni softwarovych projekti. Vysledkem

planovani pozadavkt nejen na software, ale libovolny komplexni projekt, je dlouhy
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seznam Ukolt, které by mezi sebou méli velice malo zavislosti. Dalo by se fici, ze evoluci

doslo ke vzniku Project Backlogu, ktery budu popisovat v kapitole artefakty SCRUM.

Prostiedi, ve kterém existuji tisice dodavateld, ¢asova naro¢nost ukolt se poéita na tydny
nebo mésice, ukoly nejsou paralelni a zavislosti realné je vyuziti metody PERT velmi
vhodné. PERT nebo CPM zde ma mozZnost vyuzit svého potencialu. Tyto metody exceluji
u projektd, které maji jednotlivé faze, coz u agilniho softwarového vyvoje je spise
prekazka.

(5)

1.4 Softwarovy projektovy management

Management softwarovych projekti se v nékterych castech odliSuje od managementu
projekti ve vyrobé z nékolika diivodi; software je vyrobek, ktery neni hmatatelny, ktery
neni vyrobeny ze surovin. Software je produkt zaloZeny na mySlenkach lidi. Neni
omezeny fyzik&lnimi zékony nebo limitovany nékterymi omezenimi ve vyrobnim
procesu. Je velmi obtizné nalézt a kompletné ptfedchézet chybam a nedokonalostem.
Software mize byt velmi komplexni. Tyto stanoviska pomahaji organizace jako PMI

zaclenit do PMBOK, Software Project Management.

1)

1.4.1 Softwarovy projekt

Softwarovy projekt se nelisi v definici od kteréhokoli jiného projektu (6);

e Kitery je Casové omezeny, s definovanym zacatkem a koncem,
e neexistuji dva stejné softwaroveé projektu (ptestoze mohou existovat podobne),
e projekt mlize byt samostatny nebo soucdasti vétsiho projektu,

e projekt obsahuje nejméné tfi faze — inicializa¢ni, realizacni a zavérecna.

Vlastnosti softwarového projektu jsou doplnény o nasledujici body (6);

e Vystup softwarového projektu je vzdy nehmotny.
e [ pfes vyvoj aplikaci vyuzivanych k zobrazovani diagramil a procest v softwaru,

stale nedosahuji takové preciznosti jako naptiklad CAD vykresy.
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e Pro vyvoj softwaru stale nejsou definovany normy v takové mite, jako je tomu u
jinych inzenyrskych disciplin. Prestoze Mezinarodni organizace pro normalizaci
(I1SO) a Institut pro elektrotechnické a elektronické inzenyrstvi (IEEE) jiz
definovaly nékolik norem, nejsou pfili§ propracované.

e Prestoze vyvoj v metodikach pro vyvoj software je stale velmi aktivni jejich
aplikace, produktivita a kvalita jsou velmi zavislé na lidském faktoru a
rozhodovani. Existuji nastroje pro testovani, a automatizaci testovani softwaru,
avSak stale nejsou na takové trovni, jako je tomu u ostatnich inZzenyrskych
obort. U ostatnich inZzenyrskych obori existuji nastroje, které umoznuji vyuzit
lidsky Usudek v kombinaci s nastroji a procesy (jinak feeno; nastroje a procesy
zvy$uji mnozstvi informaci které ¢lovéku umoznuji délat lepsi rozhodnuti).

e Planovani je dilezity krok v kazdém projektu a pomaha udrzovat jeho cil.
Zatimco V ostatnich inzenyrskych oborech mohou byt metody PERT nebo CPM
dostate¢né, u projektt softwarovych je vysoce dulezité zvysit piesnost planovani
a dokumentt k planovani potiebnych, za podminky, Ze budou stale velmi

piehledné.

1.5 Standish Group

Standish Group je spole¢nost slozena z profesionali v oborech risk managementu,
zhodnoceni, fizeni projektu a investic v oboru informacnich technologii. Byla zalozena
s cilem hodnotit uspéSnost softwarovych projektt. Jejich zaméfeni je predevsim

na projekty neuspésné, u kterych se snazi zjistit hlavni pticinu.
Studie Standish Group kategorizuji projekty do tii vyslednych stavu:

e Successful - projekt je dokon¢eny ve stanoveny termin a ve stanoveném
rozpoctu véetné funkcnosti, kterd byla specifikovana.

e Challenged - projekt je dokon¢eny a provozuschopny, ale piesahl rozpocet,
casovy ramec a/nebo chybi funkénost, kterd byla specifikovana. Oznaceni
projektu za challenged neznamend, Ze je projekt neuspésny.

e Failed - projekt byl zrusen pted dokoncenim.
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Graf 1 Koneény stav softwarovych projektd dle The Standish Chaos Report v letech 2004, 2006, 2009

(zdroj: vlastni zpracovani)
Priimérné ptekroceni rozpoctu projektu 45 %
Piesahnuti ¢asového ramce 63 %

Primérnad funk¢énost dodana k terminu 67 %
projektu oproti funkénosti pozadované

Tabulka 1 Vysledky studie The Standish Report z roku 2009. Challanged projekty (zdroj: vlastni

zpracovani)

"Vysledky studie v tomto roce ukazuji pokles uspésnych projektii. 32% uspésnych
projekti, které byly dokonceny ve stanoveny termin a ve stanoveném rozpoctu vietné
funkcnosti, ktera byla dopredu specifikovana, bylo 44 % v kategorii challeneged, (tzn.
projekt byl dokonceny a provozuschopny, ale presdhl rozpocet, casovy ramec anebo chybi
funkcnost, kterda byla specifikovana), a 24 % projektii byl zruseno pred dokoncenim a
nikdy nebyly vydany.

Tyto cisla ukazuji klesajici tendenci uspésnosti softwarovych projektii a také nariist
projektii, které byly oznaceny neiispésné (v kategorii failure). Uspésnost je nejnizsi
za poslednich pét let. Letosni rok (2009) dokonce reprezentuje nejvyssi vyskyt

neuspesnych projektii za posledni desetileti."

()
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The Standish Chaos studie z roku 1995 je pravdépodobné nejvice citovana prace na téma
uspésnych a neuspésnych softwarovych projektt. Studie z roku 2009 prinesla na svétlo
skutecnost, ze neusp&Snych projekti v roce 2009 bylo vice v poméru K ptedchozim

rokum.

(8)
Prestoze reporty a studie Standish Group jsou cennymi ukazateli, bylo zjisténo, ze
projekty, které byly oznaceny za Gspés$né v ukazatelich Standish Group, jesté stale nemusi
byt Gspésné v realném svété — stale mohou selhat napiiklad diky state¢nosti, Ze nebudou
pro klienty nebo uzivatele atraktivni, nebo nepfinesou cennou hodnotu do spole¢nosti.
Jako piiklad tohoto paradoxu uvedl R. Ryan Nelson vyvoj CRM systému zalozeného
na Lotus Notes pro realitni kancelaf. Stravili dva roky vyvojem, aby software pridal
strategickou vyhodu pfi pronajmu volnych ubytovacich zafizeni. Projekt splioval
vSechny potieby spole¢nosti. Dle Standish Group by byl oznaceny za success, ale jeho
integrace do procesi zadavatele naprosto selhala. Vyuzitelnost aplikace nakonec bylo

nulova.

(9)
Podobné¢ tak miize nastat situace opacnd, kdy projekt nesplnil podminky Standish Group,
aby byl oznaeny za failed (napt. n€kolikanasobné piesahl rozpocet, Casovy ramec...),

ale jeho uzitna hodnota je obrovska.

1.6 Paradigma planovani u softwarového projektu

Bézné se u projektu vytvori seznam pozadavki, ktery je schvalen a nasledné se planuje.
Projektovy manazer v této chvili predpokladd, Ze ze seznam pozadavkii se stal
neménnym, a mize pro zacit planovat. Fundamentalni nedostatek pfi tomto pfistupu je
ptedpoklad, ze se pozadavky nezméni. Studie The Standish Group ale ukazaly, ze se
pozadavky vzdy zméni. Navic tato organizace zjistila, ze 45 % z pozadavkl na software
se nikdy nevyuzije, Casto se vyuziva 13 % a pouhych 7 % z celkovych pozadavku

na software je vyuzito vzdy.
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Cestnost vyuziti funkci v typickém
softwarovém produktu

7.00%

13.00%
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16.00%
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m Nikdy = Z¥idka = Nékdy = Casto ® Vidy

Graf 2 Cestnost vyuziti funkeci v typickém softwarovém produktu (zdroj: vlastni zpracovani)

Tradi¢ni pFistup Fizeni softwarového projektu jiz neni pfili§ vhodny. Divodem je rozdil
vlastnosti empirickych projektd, ke kterym patii vyvoj software, od projekti, u kterych

je proces jasn¢ definovany.

(10)

1.7 Agile software management

Software lze vyvijet celou fadou zptisobu. At uz se jedna o tzv. Waterfall Process Model
(klasicky ptistup, od analyzy pies navrh, alfa a beta verzi k finalnimu produktu) nebo
0 agilni model, je nutné, aby manaZer tymu analytikl, vyvojaih a testert koordinoval,
bral v potaz zajem klienta a zaroven kladl diraz na kvalitu a produktivitu samotnych

pracovniki.
Pojem agilni definoval Jim Heightsmit jako:

“Agilni je schopnost vytvorit a reagovat na zmeny pro dosazeni profitu v turbuletnim

’

prostiedi.”, “Agilni je schopnost vyvaczit flexibilitu a stabitlitu.’
(11)

Agilni vyvoj je popularni. Vsichni velci hraci na trhu ho provozuji: Google, Yahoo,

Symantec, Microsoft, atd.!

0j: konference vénované agilnimu fizeni softwarovych projektt.
1 Zdoj: konf In ft ych kta
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V nejistém a nestalém prostiedi patii uspéch velkym spole¢nostem, ktefi maji prostiedky,
aby vytvotili zménu, ktera mize vytvotit chaos v ostatnich spole¢nostech. Tvorba zmény
je zbran proti rivalim a celého ekosystému obchodniho prostfedi. Vytvofeni zmény
potiebuje inovaci: vyvoj nového produktu, vytvofeni novych prodejnich kanald, snizeni
Casu potiebného pro vyvoj. Spolecnosti musi byt schopné na zmény ocekavané i

neoc¢ekavané reagovat rychle a efektivné.
11)

Agilni proces muze vytvaiet nejasnou strukturu a absence struktury nebo stability vytvari
chaos. Naopak pfili§ pevna struktura vytvaii nepoddajnost. Agilni manazeti si kladou
otazku: "Jak malo struktury mi stac¢i?". Byt agilni tedy znamena byt hbity a flexibilni
v urcitém kontextu. Problém s piistupem k tradi¢nimu softwarovému vyvoji a
projektovemu managementu je, Ze je v§e definovano piili§ seviené a do velkych detaild,
coZ ponechava jen velmi maly prostor, aby se dalo flexibiln¢ reagovat na zménu bez

zvyseného vydaje prostiedk.

1.7.1 Adgilni proces

Kazdy proces musi byt svazany s uréitym cilem. Struktura modelu APM (agile proces
management) se sklada z péti hlavnich procesu: piedstava, uvazovat, zkoumat, adaptovat,
ukoncit. V modelu Ize vidét podobnost v klasickém vyvojové procesu: zalit, planovat,
spravovat, kKontrolovat. Piedstava zde nahrazuje Kklasice zapoceti procesu. Zde se tvoii
mySlenka projektu. Druha ¢ast uvazovat nahrazuje planovani. Slova sdéluji urcité
vyznamy, a ty vyznamy vyplyvaji ze systematického pouzivani v pribéhu casu. Slovo
"planovani” je spojeno s predikaci a relativni nejistotou. Slovo zkoumat nebo také
spekulovat indikuje nejistou budoucnost. Je zndmo, ze projekty s velkym faktorem
vyzkumu jsou ruku v ruce s velkym faktorem nejistoty. I pfesto se snazime planovat a
odhadovat tuto nejistotu. V agilnim prostiedi se spiSe spekuluje a adaptuje, nez planuje a
tvofi. Samotny vyrobni proces pod pojmem spravovat byl v agilnim projektovém

managementu zaménén vyrazem zkoumat.
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Obr. 3 Struktura modelu APM (zdroj: Agile Management, interni dokumentace firmy Micronic Mydata

1.8 Agilni pFistup

V dnesni rychlém prostiedi pIném zmén a zvratii musi spole¢nosti dodavat projekty v co

nejkratSich casovych intervalech s lepSim vyslednym ROI a kvalitnéji. Agilni pfistup je

definovany hodnotami, vysvétlen principy a manifestovan praktikami.

1.8.1 Reakce na zménu

S ménicim se prostfedim je zapotiebi byt velmi flexibilni a spole¢nosti se snazi ptijit na

trh s novymi produkty a obsadit trhy, na kterych jesté neplisobi. Schopnost adaptovat se

a novému neustale se ménicimu prostiedi zde tvofi pomyslnou délici linii mezi zdarem a

nezdarem. Pfi vyvoji software je tfeba byt zaméfeny na to opravdu podstatné.
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1.8.2 Agilni hodnoty, Manifesto for Agile Software Developement
V roce 2001 skupina autorti, venujicim se oboru IT, sepsala dokument nazvany Manifesto
for Agile Software Development s cilem urcit hodnototvorné cile, ze kterého by nejvice

ziskal proces softwarového vyvoje.
Jejich prace nastavila agilnimu svétu managementu tyto hodnoty:

e Individualita a interakce jsou nad procesy a nastroji,
e fungujici software je nad komprehensivni dokumentaci,
e spolupréace se zakaznikem je nad vyjednavanim smluvnich podminek,

e reakce na zménu je nad planem.

(12)

1.8.3 Agilni principy
Dokument The Manifesto for Agile Software Development definuje sadu 12 principt,

které reprezentuji podstatu agilniho procesu vyvoje. (12)

1. NasSi nejvyssi prioritou je spokojenost zdikaznika od zacdtku vyvoje az po jeho

ukonceni.

Pfestoze je tento princip na nejvysSich prickach ve vétSin€ spoleCnosti, v ptipade
softwarového vyvoje byva velmi ¢asto nedodrzovan. Je dulezité si uvédomit, Ze zakaznik
pozaduje fungujici software s urcitou hodnotou, ktera pro néj bude ptinosna. Nechce sadu
navrhi, dokumentli nebo prototypii, nebo software s ptili§ mnoho funkcemi, ve kterych
se klient pak bude ztracet. Na druhé strané zdkaznik ale také Casto ani nevi, jako funkce
by v softwaru pozadoval a ¢asem bude ptichdzet na nove. Agilni prostfedi umoziuje

flexibiln€ reagovat na tyto zmény.
2. Uvitani zmén, dokonce i pokrocilé fazi vyvoje.

Bé&hem vyvoje software jsou z&kaznici zdrojem zmén. Také oni jsou pod tlakem nejen

klientti, ale také pod tlakem konkurence a méniciho se trhu.
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3. Dodat fungujici software casto, od par tydnit po nékolik mésicii, s preferenci

kratSich terminii.

Velmi dalezitym faktorem v jakémkoli fizeni projektl je faze kontroly - piesnéji feceno
faze zpétné vazby. Pouze pti ¢asné dodavce software je mozné feedback ziskat diive a

této vyhody vyuzit.

4. ManaZeri a vyvojari musi pracovat spolecné béhem celého vyvoje. ManaZeri ale

nejsou v tomto kontextu zakaznici.

Ve vétSiné ptipadii by bylo nepraktické potadat setkéni se zdkaznikem kazdy den.
Vétsinou ale existuje néjaky prostiednik mezi zakaznikem a vyvojovym tymem. Tito
prosttednici maji vétsi znalosti o manazerském prostiedi a dovednostech nez vyvojovy
tym. Mohou jim byt analytici, produktovi manazeti, nebo programovi manazefi. Kli¢em
tohoto principu je udrzovat neustalou komunikaci mezi vyvojovym tymem a manazery,

aby bylo zajisténo, ze projekt je na spravné cesté k cili.

5. Kolem projektu musi byt motivovani lide
Je dulezité umoznit lidem, ktefi pracuji na projektu prostiedi a podporu, kterou vyzaduji.
Lid¢é jsou zdroje s potiebami. Vyvoj software je odlisny od vyroby. Vyvoj software je
druh uméni. Projektovy tym musi byt motivovany a divéryhodny.

6. Nejlepsi zpitsob preddavani informaci je osobni komunikace.
Mnoho informaci je ztraceno pii jiném druhu komunikace. Osobni komunikace umoziuje
obéma stranam vnimat nejen verbalni komunikaci, ale také nonverbalni.

7. Funkcni software je jedinou proménnou pii méieny vykonu.
Zakaznika nezajima software, ktery je nefunkéni. V klasickém pojeti projektového fizeni
manazer fekne, ze je napiiklad 30 % hotovo, pii spInéni v§ech pozadavku. U plan-driven
projektd je toto tvrzeni spravné, ale u value-driven projektt, kde hodnotu piedstavuje
software, predstavuje 30 % praveé 30 % jiZ integrované, otestované a implementované
funk¢nosti. Toto je zdkladnim rozdilem mezi plan-driven a value-driven projektech.

8. Agilni proces prosazuje soustavny vyvoj.

V klasickém procesu vyvoje software se velmi Casto stava, ze ¢im bliz je termin dodani,

tim vice vyvojovy tym pracuje a je vice pod tlakem. K tomu dochazi pifevazné z dtivodu
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rozvrzeni aktivit jiz béhem planovaciho procesu; ke konci dojde ke Skrtim anebo
k dopInéni funk¢nosti software. V agilnim vyvoji software je produkt dodavan ve funkéni
verzi v pfedem stanovenych cyklech (feknéme, ze kazdych 14 dni). Tento proces dodani
se nazyva iteracni. V kazdé iteraci ptibude ptidané hodnota k projektu. Pii soustavném

vyvoji je eliminovan stav zvy$eného tlaku na vyvojovy tym ke konci terminu.
9. Neustdla pozornost k technické dokonalosti a dobry design zvysuje agilitu.

Dobra architektura software umoziuje jeji vyvoj v pokrocilych fazich vyvoje. Opét je to
druh uméni abstrakce. Napiiklad vyuziti SOLID programovacich praktik podporuji
dokonalou architekturu.

10. Jednoduchost - je esencialni tvoiit véci jednoduse a pokud moZino vytvorit co
nejméné.

Zadny programovy kod znamena zadny bug?. Cim vice programového kédu je vytvoieno,

tim vétsi je Sance, Ze software bude chybovy. Casto je tvofen kod s vyhledem

do budoucna - s funkcemi, které mohou byt v budoucnu vyuzity. V agilnim prostiedi je

tento postup Spatny. Tvoii se néco, co neni aktualné pozadovano - plytva se tedy

prostiedky.

11. Nejlepsi  architektura, prerekvizity a design vznika ze samostatné-

organizovanych tymii.

V tradicnim rozlozeny vyvojovych tymi existuji tymy software architektd, ktefi
navrhnou architekturu, designérti, ktera vytvoii navrhy, a analistl, ktefi sepisi
prerekvizity. Vznikne dokumentace, podle které vyvojafi napiSou programovy kod.
V samostatné-organizovanych tymech by méli byt profesionalové ze vSech pottebnych
oborl pro dany projekt (nebo jeho ¢ast, ktera je tymu) piifazena. Jeding tak lze vyuzit

prednosti takového tymu.

12. V pitedem stanovenych intervalech tym dostavéa feedback, aby zjistil jak byt vice

efektivni - tento feedback ihned implementuje do procesu

vvvvvv

neodkladna implementace zvySuje produktivnost tymu. Bez zpétné vazby je tym na status

2 chyba v programu
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quo. Je potieba zjistit, co tym déla dobie a to ponechat, a je tfeba identifikovat chyby,
které tym déla a tyto chyby odstranit.

(13)

1.8.4 Agilni praktiky

Posledni vrstu (Error! Reference source not found.) v agilnim ptistupu softwarového
vyvoje tvoii agilni praktiky. Tyto aktivity pomahaji manifestovat principy a hodnoty
agilniho mysleni. Agilnich praktiky se mohou implementovat do procesti nebo metodik
jako naptiklad TDD, FDD (Feature driven development), BDD (Behavior driven
development), Pair progrmming, XP programming atd...

Agilni praktiky

Agilni principy

Agilni hodnoty

Potteba reagovat
na konstantni
zménu

Obr. 4 Schéma agilnich praktik (zdroj: http://i.msdn.microsoft.com/dynimg/IC511953.jpg)
V nasledujici ¢asti se budu vénovat konkrétné jedné z agilni praktik nazvané Scrum.

1.9 SCRUM

Scrum 3je jedna z metodik v agilnim fizeni projektti.

3 Pojem scrum je pouzivan v ragby. Je to faze, kdy jsou hraci v kruhu a snazi se vykopnout mic,
ktery je uprostied. V této fazi tym posouva mic tam a zpét, dokud nedostane pfileZitost mi¢
vykopnout. (15 str. 3)
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Kofeny této metodiky sahaji do ve ¢lanku The New New Product Development Game
autort Takeuchi a Nonaka z roku 1986. Tento c¢lanek popisuje jakym zplsobem
spole¢nosti jako napt. Honda, Cannon a Fuji-Xerox vyuzivali $kdlovatelné¢ho, tym-
centrického pfistupu k vyvoji produktd. Autofi analogicky pfirovnali ragby ke

kompetitivnimu prostiedi, kdy je zapottebi velké flexibility a maximalni rychlosti.
(14 stranky 137-146) (15 str. 3)

Scrum je jednoduchy framework zaméfeny na lidi, ¢estnost, zodpovédnost, otevienost,

respekt a spolupraci.

(16)
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Obr. 5 Scrum praktiky (15 str. 14)
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1.9.1 Artefakty
Scrum obsahuje nékolik jednoduchych pomticek pro fizeni a grafickou reprezentaci stavu

projektu. Mezi zakladni patii Produkt Backlog, Sprint Backlog, Taskboard, Burndown
grafy.

User Story

Predstavuji (vétsinou) pozadavek, ktery ma uréitou uzitnou hodnotu pro projekt. Ron
Jeffries definuje User Story jako tfi C: Card (karta), Conversation (konverzace),
Confirmation (potvrzeni).

(17)

Karta ptfedstavuje formu, jakou je User Story interpretovana. Omezujici je velikost —
pouzivaji se tzv. lepici bloc¢ky, nebo karti¢ky o velikosti 3* X 5. Relativné mala velikost
karti€ek nuti psat informace strukturované a informativné. Béla by obsahovat, kdo bude
funkci vykonavat, pozadovanou funkci, a divod, pro¢ je funkce pozadovana. Detaily jsou
predmétem diskuze. Konverzace je logicky ptechod od komprehensivni dokumentace
k agilnim principtim, které jsou zaméfeny na ¢lovéka, a komunikaci. Dokumentace slouzi

jako dopliujici informace. Pii diskuzi se pouzivaji skece, zjistuji se prekazky, atp.
(15 str. 83)

Pro kompletni definici User Story je nutné definovat, za jakych podminek je User Story
hotova. Tato definice piedstavuje vstup pro tzv. Acceptance Tests (Akceptacni testy).
Testovani neni tématem této prace. Pro informace o testovacich praktik bych doporucil
knihu Agile Testing: A Practical Guide for Testers and Agile Teams (ISBN-10:
0321534468, ISBN-13: 978-0321534460) z roku 2009, od autoru Lisa Crispin a Janet
Gregory.

Product Backlog

Ve Scrumu se pracuje na pozadavcich, které maji nejvetsi pridanou hodnotu pro produkt.
Je povinnosti PO komunikovat se stakeholdery a vytvofit sefazeny seznam poZadovanych
User Stories. S vytvofenym seznamem se setkd s tymem, ktery ohodnoti naro¢nost
implementace pozadovanych funkci. V klasickém projektovem managementu Ize nalézt
paralelu, kdy naro¢nost implementace odpovida finanénimu zatizeni spole¢nosti na Vyvoj
dané User Story. Je mozné, Ze PO zméni prioritu funkci, u kterych je naroc¢nost

implementace vysoka/nizka v poméru s hodnotou User Story pro projekt.
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(18 stranky 19-23) (19 str. 167)

Sprint Backlog

Piedstavuje vybrané polozky z Product Backlogu pro dany Sprint/Iteraci. Jednotlivé
polozky se mohou dle uvazeni tymu rozlozit na drobné pod ukoly. Je mozné, Ze tym zjisti,
ze je naro¢nost User Story vet$i ¢i mensi nez pivodné odhadovali. Je tedy na PO aby

upravil a sefadil Produkt Backlog, v ptipad¢, ze je tieba.
(15 stranky 17-20) (18 stranky 45-47)

Taskboard/Dashboard

Taskboard je plocha, na které je zobrazen aktualni stav Sprintu. Vét§inou byva na misté,
které bylo stanoveno pro Denni Sprint Meetingy. M¢él by obsahovat stav pro jednotlivé
User Stories (Zakladnimi stavy jsou: Ceké na zpracovani, Zpracovava se, Done. Nékteré
spolecnosti vyuzivaji stavy dalsi: Testuje se, Revize kodu, atp...). Je doporucovano, aby
byl také ptitomen graf, ktery zobrazuje aktualni stav Sprint. Tento graf se nazyva Sprint
Burdown graf.

(18 str. 48)

NoT

CHECKED oUT | - . BT |
CHECKED OUT H DonE! .0) SPRINT GOAL: BETA-QEADY QELEASE

BUENOOWN

MIGRATION

E: - UNPLANNED ITEMS NEXT

2 —
Write oy e - -
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design hﬂf:

Obr. 6 Taskboard (zdroj: http://www.infog.com/minibooks/scrum-xp-from-the-trenches)
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1.9.2 Udéalosti

\ :LJ Daily scrum
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Obr. 7 Scrum aktivity (zdroj: http://glenndejaeger.files.wordpress.com/2011/01/scrum_large.png)

Pro leps$i orientaci ve scrum aktivitach, byl ptiloZzen obr. 8. Na diagramu je zobrazen
zaCatek vlevo. Vize Product Ownera se transformuje do Product Backlogu, coz
piedstavuje neustéle ,,zijici* (upravovany) dokument. Process pokracuje Sprint Planning
Meeting, na kterém se naplanuje prace na nasledujici sprint/iteraci. Po dobu iterace jsou
denni Sprint Daily Meeting, kde se aktualizuje Sprint Backlog. Vysledkem kazdé¢ iterace
je potencialné vydatelny produkt. Dalsi aktivity nejsou povinné a je na zvazeni
ScrumMastera, popf. tymu, aby je provedly; Sprint Review a Sprint Retrospective. Tyto

aktivity mohou vést ke zménam v procesu nebo projektu.
(15 stranky 17-18)

Ohodnoceni User Stories

Jednotlivé iterace se skladaji z ohodnocenych User Stories. Tym se domluvi na hodnoté,
kterou bude jeden Story Point pfedstavovat. Jednomu tymu vyhovuje, kdyZ jeden Story
Point piedstavuje jeden idealni * pracovni den, jednu idealni pracovni hodinu,

komplexnost, nebo ¢ista abstraktni jednotku. Pro zalinajici tymy S pfistupem

4 IdedIni znamena nerusena prace — zadné emaily, meetingy, telefony...
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se doporucuje vyuzit casovou referenci a stanovit, ze jedna User Story pfedstavuje jeden

pracovni den (hodinu).
(19 str. 88) (3 stranky 35-36)

Odhadovani probiha za ucasti celého tymu, Product Ownera a ScumMastera. Béhem
odhadovéni se diskutuje o obsahu, rozsahu a komplexnosti User Story. Az maji vSichni
konkrétni ptedstavu 0 obsahu User Story, napiSou na kousek papiru ¢islo, kterym by User
Story ohodnotili. Vznikne sada ¢isel, ktera bude pravdépodobné velice rozmanita, coz je
aby diskuse nebyla uto¢na. Po diskusi se User Story ohodnoti ¢islem, ke kterému vétSina

inklinuje. Muze také dojit k vytvoteni novych User Stories.

Je pravidlo, ze ¢im delS$i nebo komplikovanéj$i User Story je, tim méné piesné je
ohodnoceni. Z toho dtivodu se vyuziva se upravena Fibonacciho posloupnost - %2, 1, 2, 3,
5, 8, 13, 20, 40, 100.

(3 str. 52) (19 str. 93)
Ve stejnych jednotkach se musi stanovit take rychlost tymu (viz. rychlost tymu).
Sprint planning meeting
Samotny Product Backlog miize obsahovat stovky polozek (nebo mésice prace), coz je
pro nékolikadenni sprint ptili§ mnoho. Sprint Planning Meeting je fize projektu, urCena

k vybrani ur¢itého poctu User Stories, které je tym schopen zvladnout zpracovat béhem

stanovené délky pro Sprint. Béhem tohoto planovani se miZze stanovit obecny cil sprintu.
(18) (15 stranky 21-22)

Tym znovu ohodnoti vybrané polozky z Product Backlogu relativni naro¢nosti k ostatnim
polozkam. Polozky, které se daji rozlozit na menSi Casti, nebo které trvaji dlouho
(v poméru ke stanovené délce Sprintu), se rozlozi na mensi ¢asti a ¢asové znovu ohodnoti
(je-li potieba). Tym vybere pouze takové mnozstvi prace, které je schopen ve sprintu
zvladnout (viz. Rychlost tymu). Nikdy by nemélo dojit k tomu, ze tym dokon¢i

naplanovanou praci pfed koncem. Doporucuje se si vzit vice neZ méné.

(18) (15 stranky 21-22) (19 str. 44)
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Obr. 8 Polozky z Product Backogu ohodnocené relativni velikosti. (4, str. 20)

Denni meeting

Scrum je prvni z agilnich metodik, ktera pfinesla to procesu denni tymové meetingy
(beedle 1999). Pted zacatkem prvniho sprintu se musi stanovit misto a ¢as pro denni
meetingy. Tyto meetingy jsou casové omezené (15 min.) a konaji se vétSinou

v dopolednich hodinach. Kazdy ma nékolik minut, aby sdélil odpovédi na tyto otazky:

e Co jsi udélal predchazejici pracovni den?
e (Co mas v planu d¢lat dnes?
e Prekaziti néco v praci?

(18)

Je povinnosti ScrumMastera, aby odstranil (nebo pomohl odstranit) piekazky, které by

branili ve vykonavani préace.

V této Casti Casto dochazi k tomu, Ze SM nebo PO deleguji praci mezi tym. V agilnich
praktikach jiz neni povinnosti manaZera praci delegovat. Kazdy ¢len tymu by mél byt
sam od sebe aktivni a podle toho také jednal (kdyZ ukonci praci, automaticky si bere praci,
kterd je ve sprintu naplanovana). Zavazky ¢lenu tymu nejsou k manazerovi, firmé, PO
nebo k SM — jsou k tymu a jeho ¢leniim. Delegovani prace manazerem muze zpusobit
agresi v tymu, ptipad¢ ze tym zna agilni praktiky Iépe nez manazer. ScumMaster by mél
Vv takovém ptipadé¢ byt neutrdlni a vysvétlit jednotlivé role a jejich povinnosti.

(18)
Retrospektiva
Sprint Retrospektiva je jedna z udalosti, kterd se miZe konat po ukonCeni sprintu.

Retrospektivy se povinné ucastni vSichni ¢lenové tymu, SM a PO. Cilem je produktivni

diskuze, kterd by méla objevit prekazky, chyby nebo nedostatky, které nastaly b&éhem

40



sprintu. Druhym cilem je stanoveni omezeného mnozstvi zjisténych chyb a soustiedit,

aby se v nésledujicim Sprintu neopakovaly. (15 str. 375)

Sprint review

Sprint review je dalsi udalost, ktera se muze konat na konci sprintu. Cilem této aktivity
je aktivni konverzace mezi PO, stakeholdery, tymem, SM, poptipad¢ i dalSimi osobami.
Usp&sina konverzace by méla obsahovat obousmérny informaéni tok, pii kterém budou

v8echny zacastnéné strany informovany o stavu produktu a planovanych krocich.
(15 str. 363)

Demo

Na konci kazdého sprintu by mely byt zakaznikovi pfedvedeny Vv aplikaci nové funkce v
nebo zmény funkci stavajicich. Pomoci toho je zakaznikovi umoznéno reagovat na
nedokonalosti v implementaci, ke kterym mohlo dojit béhem iterace. Z vlastni zkuSenosti
mohu dodat, ze diky prezentacim se zlepSila kvalita aplikace. Pfestoze by se na tyto
prezentace nemélo specialné pripravovat (vSe by mélo byt inherentné funkéni — dle
metodiky Scrum nefunkéni nebo nedokoncené User Stories nejsou hotové — nemély by

byt tak ani reportované, tzn. oznacené v Project Backlogu, popft. Sprint Backlogu).

(17)

1.9.3 Role
Ve Scrumu existuji tii hlavni role: Produkt Owner, ScrumMaster, a vyvojovy tym.

Metodika scrum neomezuje pocet roli. Zminéné role jsou ale pro Scrum nepostradatelné.
(18)

Product Owner

Produkt Owner (PO), neboli majitel produktu, vétsinou predstavuje zadavatele. Je hlavni
autoritou, ktera rozhoduje o budoucim vyvoji projektu. Rozhoduje o prioritach funkci a
o jejich ptidané hodnoté pro projekt. Snazi se definovat jasnou vizi v kontextu celého
projektového tymu. Byva zodpovédny za funkéni tGspé$nost produktu. O aktivné
komunikuje se ScrumMasterem a vyvojovym tymem a musi byt k zastizeni v pfipadé, ze
béhem vyvoje vyvstanou neo¢ekavané situace/otazku. Z povinnosti Product Ownera je
inherentné jasné, Ze nemiize byt Scrum Master. Product Owner nebyva ani jeden z ¢lenti
vyvojaia. (18) (15 stranky 14-16)
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Scrum Master
ScrumMaster (SM) pomaha vSem zacastnénym stranam pochopit a dodrzovat hodnoty,
principy a praktiky Scrumu. Predstavuje lidra tymu. Je nedilnou soucasti tymu pro
adaptaci Scrumu do podnikovych, vyvojovych procest. Tyto pfechody byvaji velmi
slozité a Scrum se diky nedisciplinovanosti nepodaii adaptovat nebo v nedokonalé mite,
kterd vede k nezdaru projektu. SM pomaha fesit problému, na které tym narazil béhem
vyvoje, je také zodpovédny aby tym a artefakty Sprintu nebyly naruSeny z vnéj$iho
prosttedi (napt. neni dovoleno, aby se ménil tym béhem sprintu nebo aby meénil stav
Product Backlogu nékdo jiny nez PO). Z povinnosti ScrumMastera je inherentné jasné,
ze nemuze byt Product Owner. Naopak neni vylouceno, aby ScrumMasterem byl jeden
Z vyvojaia.

(15 stranky 14-16)
Tym
Tym ve Scrumu byva samostatny (self-managed), cross-funkéni s idealni velikosti
o sedmi jedincich. Clenové tymu byvaji s riznych oborli — vyvojafi, tester, databdzovy

administrator, designer...
(15 str. 15) (18)

Rychlost tymu
Aby bylo mozné odhadnout kolik User Stories je tym schopny vykonat béhem jednoho
Sprintu, je nutné védét rychlost tymu. Rychlost tymu musi byt ve stejnych jednotkach,

jako jsou ohodnoceny jednotlivé User Stories.
Rychlost tymu lze zjistit tfemi zpisoby:

e Historické hodnoty.

e Provést prvni iteraci a vyuzit rychlost, kterd byla dosaZena.

e Odhad.

Vyuziti historickych hodnot je nejpiesnéjsi metoda. Aby mohla byt vyuzita, je nutné, aby
byl tym sloZen ze stejnych lidi.

(19 str. 104)
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Vyuziti hodnot z prvni iterace je dalsi zptsob, kterym tymy projekt za¢inaji. V praxi ale
dochézi k tomu, Ze tymu neni umoznéno zacit na projektu pracovat, aniz by fekl, jak
dlouho bude projekt trvat. Kdyz i tato metoda neni mozna, je nutné hadat. Aby byl odhad

relativné presny, je tiecba mnoho zkusenosti.

(19 str. 104)
Po kazd¢ iteraci tym zjisti, kolik jednotek prace vykonal. Aritmetickym primérem lze
zjistit presnéjsi rychlost tymu.

(19 str. 104)

1.9.4 Skalovatelnost SCRUM

Scum tym se typicky sklada z 5-9 lidi. U velkych projekti se praktikuje tzv. Scrum of
Scrums. Je vytvofen vétsi pocet Scrum tymu (5 — 9 lidi), vybere se jeden zastupce
v kazdém tymu. Zastupci z tymu vytvoftili vlastni scrum tym, u kterého aplikuji Scrum

praktiky. Hierarchie je zobrazena na obrazku Obr. 9.

(20)

A

Z

:u

i
am

Obr. 9 Scrum of Scums (zdroj: http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum/team/)
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2 ANALYZA PROBLEMU

V klasickém tizeni softwarovych projektti dochazi k problémtim, kterym se lze vyhnout
pti vyuziti agilnich metodik. V mé praxi jsem se setkal s projektem, u ktery zacal
zadanim. Po naplanovani a schvaleni rozpoc¢tu na cely projekt zacala jeho implementace.
Cely projekt byl naplanovan na rok. Pii pfedani projektu a nasledné diskuzi se
zakaznikem jsem zjistil, Ze zakaznik ke své praci potieboval asi 30% funkci, a zbylych
70% mohlo byt dodano pozdéji. Komunikace se zakaznikem byla (pfi porovnani

s agilnimi praktikami) minimalni.

Pii praktikovani metodiky Scrum dochazi k neustalé vyméné informaci a se zménami
Vv projektu se naopak pocitd. Zakaznik muze zacit software vyuzivat mnohem diive
s funkcemi, které jsou pro néj vté dobé nejdulezitéjsi/nejpotiebnéjsi. S kazdou dalsi
iteraci mize zakaznik definovat nové funkce, upravit jejich potadi nebo dilezitost. Ma
svobodnou volbu mezi funkci, ktera ma pro néj velkou uzitnou hodnotu, ale mize byt
Casoveé naro¢na na implantaci vyvojovym tymem, nebo vice mensich funkci, Casové méné
naro¢nych. Obdobné¢, kdyz se zjisti, ze neni mozné jiz vyvoj dale financovat, existuje

verze software po poslednim sprintu, ktera ma uzitnou hodnotu.

V nésledujici kapitole Vlastni navrhy feSeni se vénuji aplikovani agilni metodiky Scrum

v praxi na redlném projektu.
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3 VLASTNi NAVRHY RESENI
Prakticka ¢ast této prace popisuje vyuziti a piednosti metody Scrum v praxi na vyvoji na
miru vytvofeného softwaru. Zadavatelem byla Ing. Majka Truong Thi Thanh,

spoluzakladatelka jazykové skoly Aviette a branch manazerka pobocky v Brn¢.

3.1 Stanoveni pozadavkii a cile projektu

Hlavnim pozadavkem na software bylo zajisténi ptrehledu studentd a kurzl, které
navstévuji. Pfi ivodnim setkani byl vSem zucastnénym strandm vysvétlena metodika
scrum.

Zadavatelka byla pozadana o vytvofeni seznamu pozadavki, které na software aktualné

ma. Pozadavky jsou zobrazeny v tab. Tabulka 1

ID Nazev

1 Tabulkovy editor pro

pfidavani/editaci/odebirani studentt.

2 Zobrazeni edita¢niho formuléie pro vybrané¢ho

studenta.

Tabulka 1 Seznam pozadavka (zdroj: vlastni zpracovani)
Pted zacatkem planovani bylo stanoveno, ze délka iterace bude jeden tyden, zacatek prvni

iterace bude 1/3/2013.

Celkovy seznam pozadavkua na software je k dispozici na ptilozeném CD.

3.2 Vyuzité nastroje

Za Sest let praxe jsem se setkal s n€kolika softwarovymi nastroji, které se pouzivaji pro
spravu a planovani softwarovych projektt. Jmenovité to byli napiiklad Microsoft Excel,
TargetProcess®, OnTime Suite® nebo lJira s GreenHopper ' pluginem od spole¢nosti

Atlassian.

5 http://www.targetprocess.com/
s http://www.ontimenow.com/
7 http://www.atlassian.com/software/greenhopper/overview
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V této praci jsem se rozhodl vyuzit produktu Microsoft Excel, ve kterém lze
transparentnéji popsat vypocty a propojeni mezi jednotlivymi ¢astmi. Microsoft Excel se
nepouziva u rozsahlejSich projekt kvili rychlému zneptehlednéni pii vyssi poctu User
Stories nebo Sprintti. Komeréni nastroje jsou lépe uzpusobeny napiiklad pro planovani

nebo nastaveni priorit.

3.2.1 Spréava projektu
Rozhodl jsem se udrzet vSechny informace o projektu v jednom souboru vénovanému pro

release 1.0. Jednotlivé ¢asti jsou rozdéleny do zalozek.

Project Dashboard

Scrum projekt

Nézev: Aviette Book
Release Burndown Chart

Produkt Owner: Majka Truong Thi Thanh . - . B P . . -
. - véetné pridaného rozsahu prace z minulého sprintu a b&hem sprintu
Scrum Master: Jaroslav Bednarik
Release Version: .00 =10
Zaéatek 1. iterace: 1/3/2013
Délka iterace: 7 150
User Stories: 20
Prozatimni pocet iteraci: 6 -
Predpokladany pocet iteraci: 7 £ )
Pfedpokiddané vydani releasu: 19/4/2013 s ey
Do releasu zbyva: 36 Dni E SOl s
Bog Release je predpoklsdan na konec 7. iterace
Clenové tymu v releasu: Petr Novy
Tomaé Opletal
0 —_— e =
] 1 2 L 4 5 5 7 ]

RYCHLOST TYMU

— —Realizovanych Story Points
— —MA2)

Rychiost (Story Points)
2
A
£

- = MA(3)

T
E\E

Obr. 10 Project Dashboard (zdroj: vlastni zpracovani)

Zalozka Project Dashboard obsahuje zakladni informace o stavu projektu. Obsahuje
datum prvni iterace, celkovy pocet User Stories, pfedpokladany pocet iteraci pro

dokonceni aplikace, predpokladané datum vydani (bez beta testovani) a seznam vyvojaia.
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V pravé ¢asti jsou informativni grafy o zbyvajici praci se zobrazenim ptesouvani préace
Z jednoho sprintu do druhého (v pfipadé, Ze neni user story v dané iteraci hotova). Druhy
graf interpretuje informace o rychlosti tymu v jednotlivych iteracich.

Project Backlog

Project Backlog

1D (20) Ndzev Story points Priorita Status lterace  Popis Komentar

Tabulkovy editor pro

1 pfidavanifeditaci/odebirani studentd. 16 & Hotovo 2
Zobrazeni editacniho formulafe pro vybraného
2 studenta. 12 7 Hotovo 3 Moznost prepinani mezi jednotlivymi obrazovkami.
Vytvoreni grafického navrhu, véetné workflow a
3 Graficky koncept aplikace. 30 5 Hotovo 1 navigace mezi jednotlivymi obrazovkami ap.
Mit moznost vyuzivani aplikace/dat na riznych
4 zafizenich. 20 V planu Zobrazni v IPodu, Macu, PC
Zména barev applikace, aby korespondovala s
5 firemnimi barvami. 18 3 Hotovo 4
6 Pridat poznamku ke studentovi. 8 5 Hotovo 5
Pridat databazi poznamek v kontextu cele
7 aplikace. 16 4 Hotovo 6
8 UloZeni barevného profilu pfi zméné. 10 1V planu
9 Vybrat graficka témata pro aplikaci 1 5 Hotovo 5
Zobrazeni editoru pro zarazeni studenta do
10 kurzu. 12 7 Hotovo 3 Tapulkove zobrazeni s moznosti CRUD operaci
11 Zobrazeni seznamu viech kurzd, 12 7 Hotovo 4
Zobrazeni detailu vybraneho kurzu se
12 seznamem studentu. 12 7 Hotovo 4
Pridat kontextové menu na fadek kurzu s
13 prepnutim do jeho detailu. 9 4 Hotovo 5
Viechny tabulkové seznamy by mély mit
14 moznost razeni dle kliku na hvlavicku sloupce. 6 6 Hotovo 5
Implementovat automaticky update aplikace
15 pfi startu. 3 8 Hotovo 3 Spousténi .application souborem. ClickOne apporach.
16 Pridat moZnost tisku seznamu studentd v kurzu. 16 Ve vyvoji 6
17 Pfidat moZnost zalohy dat. 12 V planu
18 Mit vice barev v nastaveni. 12 1V planu

Pridat kontextové menu na radek studenta s
19 moZnosti pfepnuti na prehled jeho kurzdl. 9 4 Hotovo a4

Obr. 11 Project Backlog (zdroj: vlastni zpracovani)

Zalozka Project Backlog obsahuje informace o poZzadavcich zakaznice. Kazdy pozadavek
predstavuje zaroveil i ohodnocenou User Story s uzitnou hodnotou a iteraci, ve které se
na ni zaCalo pracovat. Kazda polozka miize mit pravé jeden z téchto stavi: Hotovo,

V Planu, Ve Vyvoiji.
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Release Burndown

Release Burndown

lteracel Story Paints " Narust Stary Points v ftem:ro il Eum s e
3 it e vcetné pfidaného rozsahu prace z minulého sprintu a béhem sprintu
3 134 10 e
4 107 3
5 56 7
3 32 3 150

Vil

Story Points

mZména rozsahu price

50 Release je predpokladan na konec 7. iterace

Sprint

Obr. 12 Release Burndown (zdroj: vlastni zpracovani)

Tato zalozka interpretuje data z jednotlivych iteraci. Rozhodl jsem se zobrazit i nartst
Story Points, kdyz nebyla User Story dokoncena V iteraci, ve které zacala. V Grafu se
takova data zobrazuji ¢ervené v negativnich ¢islech na ose y. S témito informacemi jsem
schopen vypocitat piedpokladany konec protnutim dvou pi¥imek vyuzitim interni funkce
LINEST v MS Excelu (vstupni data jsou v zalozce Misc, ktera je schovana).

Rychlost tymu

Rychlost tymu

Iterace Realizovanych Sto MA(2) MA(3)
30

6
44 18.0

RYCHLOST TYMU

51
51 25.0 26.7 / TS5 _yeg
41 475 g 44 " : )
27 46.0 45.3 K] 30.7
34.0 e 5 337 34.0
30
17/ 27
\ /5‘0
1
6
1 2

SR T S0 FICR O 1Y

Rychlost (Story Points)

8.0°

3 4 5 6
— —Raalizovanych Story Points. 30 € 44 51 41 27
- —MA(2) 18.0 250 475 460 340
— —MA(3) 267 337 453 397

Ierace

Obr. 13 Rychlost tymu (zdroj: vlastni zpracovani)
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Zalozka Rychlost tymu interpretuje, kolik prace byl tym schopen v iteraci vykonat.
Zaroven zobrazuje pramér dvou a tii poslednich sprintt (tzv. moving average) pro lepsi

predikci rychlost tymu.

Iterace

4

Kazda iterace ma dve zalozky v tomto formatu:
Sprint [0-9] [ “Tym*

“Backlog”]. Témto zalozkam se blize vénuji v kapitole 3.3.

Iterace — Tym

Iterace 1
,
Tym

1/3/2013

35
1 2 3 4 5 6 7
Clen tymu Nasazeni do iterace | Individudlni koeficient Predpokl. dsili | Napldnovano index vytizenosti: Realizovéno | 01/03 (Fri) | 02/03 {Sat) | 03/03 (Sun) | 04/03 (Mon) | 05/03 (Tue) | 06/03 (Wed) | 07/03 (Thu)
Petr Novy [ 100.00% 125, @ 01375 @B so[ W -8.125 30« 113¢ 03¢ 0 1 1 1 1
Tomas Opletal 0.00% 1 i 0 O 1€ 03¢ O/ 1 1/ 1lif 1

Obr. 14 Iterace — tym (zdroj: vlastni zpracovani)

Tym se skladal ze dvou developert, ScumMastera a Project Ownera.

Clen tymu ‘Nasazeni do iterace Individugini koeficient Predpokl. usili {Naplanovdne Index vytiZenosti: Realizovano
Petr Novy 100.00% 125 W2igs B 0 =15 B 0
Tomas Opletal 0.00% 1 0 0

Obr. 15 Stav tymu v iteraci (zdroj: vlastni zpracovani)

Nasazeni do iterace
Kazdy z ¢lent tymu nemusi byt mit béhem iterace dostupny (dovolend, pracovni volno,
atd.) Nasazeni do iterace identifikuje, na kolik procent se bude vyvojai vénovat praci,

ktera je naplanovana.

Individualni koeficient

ZkuSenosti jednotlivych ¢lenu reprezentuje Individualni koeficient. Pii nulovém
koeficientu je vysledek podobny jako pii nulovém nasazeni do iterace. Zaroven
umoznuje porovnat dva odlisné zkuSené/rychlé programatory od sebe odlisit, pfestoze se

budou oba vénovat v iteraci na sto procent.

Predpokladané usili
Kazdy z nich se mohl vénovat v kazdém sprintu jinak intenzivné. Stejné tak je kazdy jinak
zkuSeny a rychly. Tyto proménné veli¢iny jsem zohlednil pifi vypoctu poloZky

Predpokladané usili. Tato polozka predstavuje pocet jednotek, ktery by mél b&hem
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iterace zvladnout dokoncit. Pfi nulovém nasazeni do iterace je Predpokladané usili

nulové.

Naplanovano

Tato polozka reprezentuje soucet Story Pointd, které jsou piifazeny vyvojaii v dané
iteraci. Toto c¢islo by nemélo piesahnout predpokladané usili. Jestlize se tak stane,
znamena to, ze by mohl byt vyvojatr piili§ zatizen a nemusi byt dokonéeny vSechny
naplanované User Stories v iteraci. V takovém piipadé by méla byt prace nebo do iterace

naplanovana.

Index vytiZenosti
Idealni index vytiZzenosti je nulovy. Piedstavuje o kolik je vyvojaf zatizen nebo naopak

nevytizen. Vysoké pracovni zatizeni mize vést k ¢astéjsSim chybam.

Realizovano

Zobrazuje, kolik jednotek prace vyvojat v iteraci vykonal.

Pracovni dny v iteraci

Béhem iterace nastanou dny nepracovni (vikendy, svatky, apod.). Stejné tak mize mit
kazdy z vyvojait naplanovanou dovolenou. Aby bylo mozné zjistit jako mnozstvi prace
je schopny ve sprintu vykonat, vytvofil jsem kalendaf pro jednotlivé dny v iteraci, ve
kterém je mozné individualné oznacit, zda se pro vyvojafe o pracovni den, ¢i nikoliv.

Nepracovni dny jsou ve vypoctu ignorovany.

1 2 3 4 5 6 7
Clen tymu 01/03 (Fri) | 02/03 {Sat): 03/03 (Sun) i 04/03 (Mon) | 05/03 {Tue) | 06/03 (Wed) : 07/03 (Thu)
Petr Novy of 1:3% 0 Disf 1of liof 1sf 1
Tomas Opletal e 1% 0¥ Disf 1lisf 1« 1ligf 1

Obr. 16 Pracovni dny v iteraci (zdroj: vlastni zpracovani)
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Iterace - Sprint Backlog

[terace 3
Backlog

Sprint Burndown graf

Z . ——Sprint Burndowr @
5 s —— Idedinf Burndous ‘\@0
10 501?\
s L B
2 @
’ 1 2 3 4 5 6 7 8 Wﬁ@ 7(}9{& v&&
DEN a & L_,&v‘ &
id Nézev Story points _Zodpovednd osobo_ Akwdinipode 1 2 3 4 5 6 7

2 Zobrazeni editaéniho formuléfe pro vybraného studenta. 12 Petr Novy 2 5 2 1 o] 0 0 0 2 0 10

3 Graficky kencept aplikace. 30 Tomas Opletal ;0 12 12 5 2 2 1 o 30 0 0

15 Implementovat automaticky update aplikace pfi startu. 3 Tomas Opletal 3 3 3 3 3 3 3 0 3 0 o

10 Zobrazeni editoru pro zarazeni studenta do kurzu. 12 Petr Novy 12 12 12 12 10 8 6 3 9 7. 0

o 0 (o] o

0 0 0 0

0 0 0 ]

0 0 0 0

0 Q 0 (o]

0 0 o] o

0 0 0 0

0 0 0 (]

0 Q 0 o

0 0 0 o

0 0 0 0

7] Soutet A 1 3 10

Idealni denni projekce inkrementu 47 403 336 2685 201 134 6.71 0
Idealni denni inkrement 6.71428571

Obr. 17 Iterace — tym (zdroj: vlastni zpracovani)

Kazda iterace ma vlastni zalozku se informacemi o User Stories, které jsou relevantni
pouze k dané iteraci. Kazda polozka muze byt zjemnéna na drobné&jsi pod Ukoly. Kazdy

den se zapiSe do patiicného pole, kolik prace zbyva k dokonéeni User Story.

Za kazdou User Story by mél byt nékdo odpoveédny, coz reprezentuje policko Odpovédna

osoba.

V piipad¢€, ze byla User Story presunuta z predchéazejici iterace z diivodu, ze nebyla
dokoncena, sloupec Scope Change reprezentuje praci jiz vykonanou. Aktudlni pocet je

rozdil mezi Story Points a Scope Change.

V horni ¢asti je Sprint Burndown graf, kde je mozné béhem sprintu pozorovat prib&h
prace. Oranzova linka reprezentuje aktualni zbyvajici praci, zatimco modréa reprezentuje

jeji idealni trajektorii.

3.3 Prubéh

Délka iterace byla stanovena na sedm dni. Osmy den (prvni v dalsi iteraci) se tym setkal,

aby se naplanoval sprint nasledujici.
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Prvni iterace probé&hla bez hodnoceni nebo planovani. Prvnim Gkolem byl tzv. sketchup
aplikace (tzn. rozmisténi jednotlivych ovladacich prvku v aplikaci). Pro pozadovanou
aplikaci bylo potfeba pouze dvou navrha (pfiloha 1 a ptiloha 2), nad kterymi se pouze
diskutovalo o pozadovanych funkcich. Dalsi obrazovky aplikace jsou natolik podobné,
ze ani pro né nebylo potieba skece kreslit. Zaroven se mohlo zacCit pracovat na jadru

aplikace a doménovém modelu.

Do druhé iterace se vybrala podle metodiky Scrum prvni nejvice pfinosna funkce pro
zékaznika, kterou byla ptehled studenti s jejich kontaktem. Tato iterace skonéila
s nedokoncenymi User Stories. Mohlo to byt zptisobeno nedostatecnym nebo Spatnym
naplanovanim user story, technickymi nebo jinymi pfekazkami. Znamena to, Ze se zméni
naplanovany rozsah prace v iteraci nasledujici. V Release Burndown grafu se tato zména

projevi narastem rozsahu prace do negativnich ¢isel (viz. Obr. 18).

Tteti iterace zaCinala se zbyvajici praci z iterace piedchozi. Rozsah prace u téchto User

Stories by snizen o praci jiz vykonanou.

Timto zptisobem se postupovalo v kazdé iteraci. Na konci kazdé z nich bylo demo

(prezentace dodélanych User Stories) a diskuse se zakaznikem pro ziskani feedbacku.
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Release Burndown Chart
vCetné pfidaného rozsahu prace z minulého sprintu a b&éhem sprintu

200

150

100
Wivoj

B Zména rozsahu prace

Story Points

50 Release je predpokladan na konec 7. iterace

L ®

-50

1l

Sprint

Obr. 18 Zména rozsahu prace pii nedodélani prace v patiiéném sprintu. (zdroj: vlastni zpracovani)

Po ukonceni Sestého sprintu se zakaznik rozhodl aplikaci zacit vyuzivat a vyvoj byl
pozastaven. Dalsi pozadované funkce v aplikaci pro néj nemaji aktualné piidanou
hodnotu za dobu nutnou k jejich implementaci a rozhodl se tedy vyvoj pozastavit. Diky

metodice Scrum to bylo mozné bez vétSich komplikaci.

Dalsi vyvoj je predpokladan v nékolika nasledujicich mésicich. Pokracovat se bude
piidanim dalSich user story, Upravou nebo diskuzi s tymem nad polozkami, které jiz

V seznamu pozadavku existuji.
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ZAVER

Scrum mutize pomoci organizacim dodévat kvalitngjsi software pfi dodrZzovani hodnot a
principiim sepsanym v agilnim manifestu. Jak piSe jeden ze zakladateli metodiky Scrum:
“...pFestoze se Scrum stavd vice mainstreamem nez radialnim pojeti projektového

managementu, adaptace Scrumu (nebo agilnich praktik) selhava... “
Jeff Sutherland, http://jeffsutherland.com/scrumhandbook.pdf.

Z vlastni zku$enosti mohu konstatovat, Ze softwarové spolenosti v Ceské Republice

(v mensim métitku i jinde v Evrop€) nechtéji z riznych diivodi na agilni metodiky prejit.

Pii spravné adaptaci agilnich praktik v nich vidim velky potencial pro zkvalitnéni sluzeb
softwarovych spole¢nosti, a zaroven i spokojenosti zakaznika. Agilni praktiky se mohou
adaptovat nejen ve firmach softwarovych, ale naptiklad v reklamnich, designerskych,
apod. spole¢nostech. Toyota byla jedna z prvnich automobilek, kterd adaptovala nékolik
oddé€leni na Scrum — Toyota Prius byl prvi automobil, ktery byl vyvijen agilni metodou

Scrum).

Existuji certifikani kurzy a instituce, které se vénuji osveété pii praktikovani metod
scrum. Doufam, Ze stdle vice nejen softwarovych spolecnosti budou adaptovat agilni

praktiky.
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