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1 Uvod

Tento ¢lanek popisuje agilni metodiku vyvoje
softwaru, kterou uspésné pouzivame v naSem
tymu na Oddéleni vyvoje systémovych sluzeb.
Agilni metodika je zpisob rozvrZeni a ovérovani
prace. Pri dusledném dodrzovani jejich pravidel
se Ize vyhnout problémim jako jsou:

1. z pohledu zakaznika:

- software vyvijeny na zakladé sepsanych po-
zadavka zakaznika po dokonceni zakazni-
kovi nevyhovuje (zménily se ¢i pribyly po-
zadavky) a produkt je treba pretvorit;

- produkt neni dokoncen vcas a je tudiZ v po-
zadovaném case nefunkcni;

- produkt neni dokoncen v ramci rozpoctu;
2. v ramci tymu:

- jednotlivi ¢lenové tymu nevédi, na ¢em pra-
cuji jejich kolegové;

- vedouci tymu se nepotkava dostatecné
Casto se ¢leny tymu a nema kazdodenni Cer-
stvé informace, jak projekt postupuje a jaké
resi ¢lenové tymu problémy.

VétSina terminologie v ¢lanku je uvedena v Ces-
kém prekladu. Nékteré pojmy jsou vSak pone-
chany v ptivodni anglické podobé, abychom za-
chovali srozumitelnost a spojitost s terminologii
uzivanou ve vétsSinou anglickych textech jinych
autort, stejné jako pri béZném provozu.

2 Agilni manifest

Co slovo ,agilni“ vlastné znamena? Podle slov-
niku cizich slov ¢ily, aktivni, horlivy. Zakladni ur-
Cujici podminkou agility v kontextu vyvoje pro-
gramu je moznost zmény zadani v prubéhu ce-
1ého vyvoje. Zakaznik tedy ma moznost za chodu
svoje pozadavky modifikovat, aniZ by to mélo za
nasledek masivni pretvareni jiZ provedené prace,
a tim zbytecné plytvani ¢asem i zdroji vSech zu-
Castnénych.

Agilni metodiky vznikly v poloviné 90. let mi-
nulého stoleti jako reakce na tézké tradicni

metodiky, kterym byla vytykana byrokrati¢nost,
zkostnatélost, neschopnost flexibilné reagovat
na zmeény.

Tradi¢ni programovaci metodiky maji na za¢atku
vyvoje fixné danou funkcionalitu, které se snazi
dosdhnout; naproti tomu ¢as a zdroje jsou pro-
ménné - podrizuji se oné funkcionalité. Agilni
metodiky naopak maji pevné dané zdroje a ca-
sové useky (tzv. iterace), béhem nichZ se po-
stupné implementuji jednotlivé vlastnosti pro-
duktu dle jejich priority. Po implementaci kazdé
vlastnosti by mél byt systém provozuschopny.

Casta, zakazniky nevitana, situace ,uplynul ter-
min pro dokonceni, ale software je stale ne-
funk¢ni, proto potrebujeme vice ¢asu” tak v agil-
nim vyvoji nemuiiZe nastat. I v pripadé, Ze dojde
ke zpozdéni, stane se pouze to, Ze nebudou im-
plementovany vlastnosti s nejnizsi prioritou (tu-
diz nebude ohrozZena funkcénost systému).

Agilnich metodik existuje nékolik typt (Extrémni
programovani, Feature-Driven Development, Dy-
namic Systems Development Method, Agilni mo-
delovani, SCRUM aj.) a jejich spolecné rysy byly
zformulovany v roce 2001 v tzv. Manifestu agil-
niho vyvoje softwaru [1] organizaci Agile Al-
liance [2]. Sepsani manifestu bylo inspirovano
dvéma hlavnimi mySlenkami:

- umoznit zménu je mnohem efektivnéjsi nez
se ji snazit zabranit;

- je treba byt pripraven na nepredvidatelné uda-
losti, protoZe ty stejné nastanou.

Zakladnimi body manifestu jsou:

- prednost individualitim a komunikaci pred
procesy a nastroji;

- prednost funkénimu SW pred obsaznou doku-
mentaci;

- prednost spolupraci se zakaznikem pred jed-
nanim o smlouvé;

- prednost reakci na zménu pred plnénim
planu.

Jinymi slovy pri dodrZeni téchto specifik se ne-
miuZe stat, Ze zakaznik neni spokojen, prestoZe
je smlouva naplnéna a obohacena o rozsahlou
dokumentaci.
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Obrazek 1: Bajka o praseti a kureti

3 SCRUM

Na naSem oddéleni pouzivame jednu z agilnich
metodik znamou jako Scrum. Samotné slovo
Lscrum” (zkracenina slova ,,scrummage”, do ¢es-
tiny prekladano jako ,mlyn“) je prevzato ze spor-
tovni terminologie ragby a je to zpusob, jak ob-
novit hru po ztraté mice. Mice se zmocni ten tym,
jehoz c¢lenové spolu lépe komunikuji a ktery je
tedy lépe koordinovany. Pifesné to je principem
Scrumu - ¢lenové tymu spolu neustale uzce ko-
munikuji, praci si spoletné planuji a jsou pra-
videlné informovani o tom, jak postupuje pro-
jekt jakozto celek, na Cem pracuji jejich kole-
gové, predavaji si své know-how, a tim se prace
tymu vyrazné zefektivni.

3.1 Tym

Dulezitou vlastnosti, ktera odliSuje Scrum od tra-
di¢nich metodik, je zapojeni zakaznika do tymu
a rozhodovani o prioritach implementovanych
funkcionalit.

Tym je rozdélen na dva zakladni typy roli -
kurata a prasata. Jejich pojmenovani vychazi
z bajky o kureti a praseti, ktefi se rozhodnou
zaloZit restauraci a premysli, jak ji pojmenuji.
Kure prijde s napadem ,Ham&Eggs“, coz se pra-
seti nelibi, nebot’ kufete by se proces pouze ty-
kal, kdezZto prase by bylo pfimo zapojeno. Pokud
by restaurace byla firma, pak kurata budou za-
kaznici, kteri poskytnou pozadavky a prostredky
na uskutecnéni projektu, prasata potom zameést-
nanci firmy, ktefi zapojenim vlastniho usili vy-
tvori produkt.

Konkrétné se role v tymu déli do nasledujicich:

Mezi kurata patii

- Zainteresované strany (stakeholders) - kon-
covi uzivatelé vyvijeného systému, investori,
manazeri firmy, ktera software vyviji.

Mezi prasata patii

- Vlastnik produktu - reprezentuje zajmy za-
kaznika, urcuje priority jednotlivych vlast-
nosti produktu, pravidelné je upravuje, pfi-
jima/odmita vysledky prace;

- Scrum vedouci - osoba, jejimz ukolem je za-
jistit hladky prubéh prace - ochranuje tym
pred vnéjSimi vlivy a udrZzuje ho koncentro-
vany na dany ukol, vynucuje dodrZovani vSech
pravidel, organizuje pravidelné schiizky, udr-
Zuje prehled o ukolech, které je nutno splnit,
odhaluje vzniklé prekazky a zahrnuje je do
planu, a v neposledni radé sleduje osobni pro-
blémy a konflikty mezi ¢leny tymu a snazi se
vytvorit prijemné pracovni prostredi;

- Vyvojari - osoby zodpovédné za vytvoreni
vlastniho produktu, vzajemné tizce spolupra-
cujici.

3.2 Scrum proces

Cely Scrum proces probiha ve striktné vymeze-
nych casovych intervalech tzv. sprintech. Proces
zatina sepsanim pozadavka zakaznika (vlast-
nosti produktu) a ohodnocenim jejich prio-
rit vlastnikem produktu. Na zacatku kazdého
sprintu jsou vybrany pozadavky dle priorit a
v mnozstvi umérném délce sprintu (obvykle 2-4
tydny). Jak uZ bylo feceno v uvodu, vysledkem
kazdého sprintu by mél byt provozuschopny
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Obrazek 2: Scrum proces

software. V kazdé dalsi iteraci pak uz jen priby-
vaji vlastnosti produktu podle jejich priorit, pri-
¢emz funkcnost softwaru zlistava zachovana. Je
tedy moZzné zavést verzovani tak, Ze co sprint, to
nova verze.

3.3 Artefakty

Stavebnimi kameny Scrumu jsou tzv. polozky
(Backlog items). Jsou to ony zakaznikem jasné
pojmenované a prioritizované vlastnosti, které
by mél vysledny produkt mit (napf. aplikace umi
na dalku zastrezit vSechny sledované mistnosti;
po zastieZeni se zelend barva mistnosti zméni na
modrou apod.). Kazdy projekt ma svaj tzv. Bac-
klog, coz je seznam vSech polozZek, které se tykaji
daného produktu. Na zacatku kazdého sprintu
se z néj pak vytvori tzv. Sprint Backlog, obsahu-
jici pouze polozky urcené pro dany sprint. Bac-
klog je dynamicky v zavislosti na nové vznik-
lych podnétech (mohou se ménit priority jednot-
livych poZadavki, pribyvat nové,...). Zde je vi-
dét zminovany rozdil oproti tradi¢nim metodi-
kam, ve kterych jsou vlastnosti vysledného pro-
duktu fixné dané, a jakékoli vyvstalé kompli-
kace je tfeba podridit puvodnimu planu, pres-
toZe treba existuje daleko elegantnéjsi a uspor-
néjsi reSeni.

3.4 Schuzky

VSechny schiizky jsou organizovany a modero-
vany Scrum vedoucim, ktery by mél zajistit jejich
hladky prubéh a veskeré vystupy ze schuzek za-
znamenavat.

3.5 Planovani sprintu

kterou je zahajen kazdy sprint. Ucastni se jej
vSechna prasata a mozna, ne vSak nutna, je
i ucast kurat. Na této schizce vlastnik pro-
duktu predstavi Backlog a podle priorit spolu se
zbytkem tymu vytvori program nadchazejiciho
sprintu - Sprint Backlog. Klicové je vybrané po-
lozky diukladné rozplanovat, coZ zahrnuje:

- kazdé polozce pridélit vlastnika z rad vyvo-
jarug, ktery je zodpovédny za jeji dokonceni;

- rozepsat kazdou polozku do jednotlivych
ukoli, tzv. taski;

- Casové kazdou polozku ohodnotit.

Casové ohodnoceni je obzvlast dilezita a ob-
tizna ¢ast planovani. Vétsiné z nas se nejednou
stalo, Ze jsme si na néjakou praci vyhradili nad-
hodnoceny ¢as s tim, Ze ,se to musi zarucené
stihnout”, a po uplynuti oné prehnané doby jsme
se divili jak velké mnozstvi ,,se nestihlo®.

Kazdy ¢len tymu by mél mit jasno, kolik hodin
bude mit béhem Sprintu k dispozici (odecist do-
volené, svatky, pracovni schizky,...) a z tohoto
casu je tfeba odecist jeSté 30 % (pro vyskyt ne-
¢ekanych problémni).

Existuje nékolik metod jak spravné planovat cas
urceny pro reSeni ukoli. Samozirejmé plati: ¢im
méné komplexni tkol, tim snaz$i je odhadnout
jeho Casovou narocnost, proto je treba planovat
dostatecné podrobné, aby byl odhad co nejpres-
néjsi. Nejcastéji pouzivana metoda pro plano-
vani je tzv. planovaci poker, jehoz pravidla jsou
nasledujici:

Kazdy hrac (¢len tymu) dostane do rukou karty
s hodnotami Fibonacciho posloupnosti (1, 2, 3,
5, 8, 13, 21, 34,...), které symbolizuji ¢asové
useky (hodiny, dny,...). Stanovi se polozka, je-
jiz ¢asové ohodnoceni je cilem kola hry. Vyvo-
jar, v dané oblasti nejzkuSenéjsi, kratce zbytku
tymu predstavi, o co se jedna, co vSe je treba
v dané véci udélat a jaka jsou pravdépodobna



uskali problému. Tym ma prileZitost klast do-
tazy a o problému diskutovat. Nasledné kazdy
z tymu vybere jednu kartu, reprezentujici casovy
odhad polozky, a poloZi ji licem na desku stolu.
Ve chvili kdy maji vS§ichni odloZenou kartu, karty
se obrati a odhady porovnaji. Ti, ktefi maji nejex-
trémnéjsi hodnoty, jsou vyzvani k odtuvodnéni a
je vyvolana nova diskuse. Postup hry se opakuje
do chvile, nez se vSechny odhady shoduji.

Vysledkem této schiizky by tedy mél byt kon-
krétni ¢asové ohodnoceny plan, ktery se tym za-
vaze splnit. Tim, Ze se vyvojari podili na pla-
novani, je i jejich zainteresovanost na vysledku
vyS$S$i nez pri pouhém plnéni ukolt nadrizenych
a jejich prace je predvidatelna a spolehliva.

3.6 Stand Up

Tym je pravidelné informovan o tom, jak postu-
puje prace vSech jeho ¢lemi. Tak se déje na (ide-
alné) kazdodenni ranni Stand Up schiizce. Nazev
naznacuje charakter takovychto setkani - vSichni
pritomni stoji a schiizka netrva déle nez 10 mi-
nut. Utast prasat je povinna, ucast kurat mozna.
Na programu jsou odpovédi vSech Clenl tymu na
nasledujici tri otazky:
- Co jsem udélal vcera?
- Co udélam dnes?
- Co mé zdrzuje v praci? (potiebuji pomoci s la-
dénim programu, rozbil se mi pocita¢, ne-
mohu sehnat osobu XY, ...)

Stand Up schiizka neni urcena k feSeni pro-
blémt, neni to ani sbér informaci o tom, kdo
je pozadu. Cilem je informovanost tymu o po-
stupu celého projektu, o komplikacich, které ob-
jevil jeden ¢len a mohou ovlivnit praci ostatnich.
Casto je prace jednoho ¢lena vazana na dokon-
Ceni prace jiného a StandUp schuzky jsou chvile,
kdy se tyto informace predavaji. Tym praci sam
naplanoval a sdm sobé se zodpovida.

3.7 Review

V den nasledujici konec sprintu probéhne tzv.
Review schuzka. Béhem této schuzky prasata
predstavi kuratiim vysledky své prace (v néjaké
formé prezentace). Jak uz bylo nékolikrat zmi-
néno, software je funkcni po kazdém sprintu a
kazda nové pridana vlastnost jeho funkc¢nost je-
nom rozSiruje.

B [deal
B ToDofMotal

Obrazek 3: Graf Burndown

3.8 Retrospektiva

Po Review nasleduje posledni schiizka sprintu,
tzv. Retrospektiva. Zde se sejdou vSechna pra-
sata a spolecné zhodnoti uplynuly sprint. VSichni
¢lenové tymu opét zodpovi nékolik otazek:

- Co se mi libilo, co jsme délali dobire a chci
abychom v tom pokracovali?

- Co se mi nelibilo a chtél bych zménit?

- Co by se dalo vylepsit nebo zefektivnit?

Smyslem Retrospektivy je subjektivni zhodno-
ceni sprintu ¢leny tymu (nikoli pouze jejich ve-
doucim), ¢imZ jsou zapojeni do rozhodovani o
procesu, kazdy vyjadri svij nazor, poslechne na-
zory ostatnich a spoletné se snazi vyvarovat
chyb v pristim sprintu.

3.9 Sledovani pribéhu Sprintu

Prubéh sprintu je zaznamenavan pomoci ruz-
nych typu grafu. NejdulezitéjSim z nich je tzv.
Burndown, viz obrazek 3.

Na svislé ose je mnoZstvi prace, kterou je treba
béhem sprintu udélat (formou procent ¢ ho-
din), na vodorovné ose €as. Lomenou c¢arou je
vyznacen skutecny prubéh sprintu (ToDo/Total),
druha c¢ara znazornuje idealni pribéh sprintu
(Ideal), tedy rovnomeérné sniZzovani mnozstvi
prace. Na tomto grafu je vidét, Ze béhem prv-
nich dvou dni tym pracoval rychleji, od tretiho
dne vSak nestiha. To mutze byt zptisobeno vysky-
tem necekanych komplikaci, pripadné Spatnym
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planovanim (coZ by p¥i dodrZeni vySe uvedeného
postupu nemélo nastat). Pomoci takového grafu
1ze jednim pohledem zjistit, v jakém stavu pro-
jekt je. Samozrejmé to vyzaduje disledné kazdo-
denni zaznamenavani provedené prace do vhod-
ného nastroje.

Pro zaznam vesSkerych artefakti, statistik, pru-
béhu sprinti, grafu existuje cela Skala nastroju.
My mame zkuSenosti s produktem VersionOne
Enterprise [3] spole¢nosti VersionOne, Inc., ktery
jsme pouzivali rok. Vzhledem k jeho obsahlosti
a finan¢ni naroc¢nosti jsme se rozhodli licenci na
dalSi rok nekoupit a pouzivame nyni nami upra-
venou formu Google Spreadsheet, viz obr. 4.

4 SCRUM na oddéleni OVSS

S implementaci Scrumu jsme na nasem oddé-
leni zacali zhruba pred rokem. Pocate¢ni ne-
smeélé kroky zahrnovaly Spatné naplanované a
predevsim Spatné pojmenované polozky a nedu-
sledné dodrZovani pravidel. Béhem nékolika mé-
sicd jsme se vSak presunuli k pomérné zabéhnu-
tému rezimu, jehoZ prinos je nezpochybnitelny.

NasSe modifikace:

- poloZzky oznacujeme pismeny M, S, W (Must,
Should, Would), které jeSté pred konkrétnim
rozplanovanim stanovi jejich prioritu.

- Burndown graf aktualizujeme na tabuli na
chodbé, takZe kazdy zjisti pri prichodu do
prace jedinym pohledem, v jakém stavu je ak-
tualni sprint.

- Pro zaznam podrobnosti celého sprintu jsme
si upravili Google spreadsheet, ktery je do-
stupny odkudkoli pres Gmail.

- Vedle Burndown grafu vytvarime i grafy pro
sledovani casti skutecné stravenych pri vy-
voji (idedlné by se mély shodovat s naplano-
vanymi) a stavil polozek (nova, rozpracovana,
hotova, nestihdm, nenaplanovana).

- Vzhledem k vysokému procentu dohodait
v nasem tymu poradame Stand Up schuzky
pouze kazdy druhy den.

- Detailni rozplanovani dil¢ich ¢asti polozek
(taskt) je v rezii vlastnika polozky, ktery za
jeji dokonceni zodpovida.

Piinos:

- vlastnost, kterou na zacatku sprintu naplanu-
jeme, je na konci sprintu hotova;

- pracujeme primarné na vécech, které jsou nej-

- vedouci tymu presné vi, v jaké fazi produkt
aktudlné je a které funkcionality bude na
konci sprintu obsahovat;

- kazdy ¢len oddéleni vi, na ¢em pracuji ostatni
a vzniklé problémy spolecné reSi.

5 Zaver

Scrum neni jedinou agilni metodikou, ale vybrali
jsme si ji, protoZe je relativné jednoducha a jeji
zavedeni bylo v nasem prostiedi rychlé a efek-
tivni. Mezi jeji hlavni vyhody patii zejména uizké
propojeni uzivatele aplikace s vyvojovym proce-
sem, kratké a rychlé iterace, které prinasSeji za-
kaznikovi hodnoty pribézné a pomérné casto,
¢imZ zvysuji jeho spokojenost.

Nespornym prinosem je Scrum v univerzitnim
prostredi pri zapojeni studentil do vyvoje. Diky
flexibilité planovani je zaruceno, Ze je moZno



proces prizpusobit jejich individualnim ¢asovym
moznostem - StandUp schuzky zvladnou hravé
mezi vyukou a v kazdém sprintu je jim napla-
novano pouze tolik hodin, kolik maji skute¢né
k dispozici. Zejména pro studenty zacinajici s vy-
vojem, jsou 14denni sprinty idealnim davkova-
nim prace, a pro jejich nadfizené vybornou moz-
nosti kontroly.
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