Zakladni modely Zivotniho cyklu software, softwarovy proces,
metodika.
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Proces — systematicka série akci vedouci k uré&itému vysledku

Zivotni cyklus (meta proces?) — proces od zahdjeni vyvoje aZ po vyfazeni z provozu

Metodika

definovany proces pro konkrétni Gcel, tj. faze, aktivity, role, artefakty, milniky atd. jsou dob fe popsany (z pfednasky)
souhrn doporucenych praktik a postup(, pokryvajicich cely Zivotni cyklus vytvafené aplikace

Z <http://cs.wikipedia.org/wiki/Metodika >
o Booch method

SSADM

Rational Unified Process

SCRUM

oo o0o

UML neni metodika!
Softwarovy proces

systematicka série fazi a aktivit, souvisejicich roli a artefakt vedouci k vy33i pravdépodobnosti Uspéiného vytvoreni
potiebného software.

Vysledek = kvalitni software
Clenéni: faze, aktivity
o Technické aktivity: k ikace, pldi ani, delovdni, konstrukce,
o Podplrné aktivity: fizeni, kontrola kvality, sprava konfigurace, dokumentace
Mezivysledky: artefakty
o Technické: specifikace, dokumentace, testy, modely, ...
o Komunikacni: specifikace, pldn
o Obchodni: pldn, rozpocet, produkt
Cinitelé: role
o Technické role: analytik, architekt, vyvojdr, tester, databdzista, ...
o Manazerské role: team leader, $éf vyvojdru, Séf projektd, CEO, CIO, ...
o Podplrné role: poradce, lektor, uziv. podpora, dokumentace, ...

Varianty SW procesu (modely Zivotniho cyklu software):
Varianty a pfiklady procesti:
Spole¢nd snaha = sniZeni rizika chaotického postupu

Rizené planem (sledovat plén — hra na jistotu)

o Vodopad, V-model

o Kontext neménny, zadani a technologie zfejmé, rozsah maly
Rizené riziky (omezovat rizika)

o Prizkumnik/prototypovani, Spirdlovy model

o Kontext zfejmy, zadani a/nebo technologie nejasné
Rizené zmé&nou (adaptace na zménu)

o Iterativni— RUP, agilni — SCRUM

o Kontext proménlivy, zadani a/nebo technologie nejasné

Zakladni modely Zivotniho cyklu

Sekvenéni - velky tiesk (vztazené na cely produkt, naplanované pro cely projekt, odd élené meziprodukty)
o Vodopddovy model

Cyklicky - opakovani technickych aktivit, pFirdstky (roste znalost, funkcionalita, kvalita, ...)
o Spirdlovy model

Proyect
ot

Risk analysis
Risk analyws tased on
initial sequirements

Planning
it equirements

pathing and
Peoject planniog

Rk anabyia based on
EIE———
Planning tellowsg,
custummer cvakation

“go, no-go*
decision
o Custommer Pompact
evalwation progress
Becation 1 build
Customer evaluation
o RUP

Workflows

Business Modeling

Requirements
Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project

Environment

Inal | mnimnhc‘nﬂ IC:'?]C::

Iterations

o Inkrementdlni (pfiristek je néjakd &dst (funkcionalita) produktu, produkt je funkéni aZ na konci vyvoje)
o lterativni (na konci kaZdé iterace je funkéni produkt, napf. Na pocdtku jen se zdkladni funkcionalitou, ale
v dalsich iteracich se funkcionalita postupné rozsifuje)
o Agilni- evoluce
o extrémni programovani XP
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Zakladni modely Zivotniho cyklu software, softwarovy proces, metodika.

Metodika
Konkrétni proces, ma stanovené faze, milniky, artefakty...

Z&kladni modely Zivotniho cyklu software
Zivotni cyklus = proces od zahajeni vyvoje aZ po vyFazeni z provozu

Sekvenéni -> velky tfesk

Waterfall = vodopadovy model, faze jdou postupné od inception, elaboration, implementation,
transition. Na konci je tzv. velky tiesk, pfedani zakaznikovi — mize dopadnout $patné, vysledek se
nemusi shodovat s tim, co zékaznik chtél

Cyklicky -> pfirastky/evoluce
Spirdlovy model

Agilni -> Evoluce

Iterativni a inkrementalni

Pracuje se postupné v iteracich, na konci kazdé iterace je funkéni produkt, jednotlivé iterace jsou jako
samostatné malé projekty, které sestavaji z nékolika fazi

RUP — rational unified proces — od IBM, je to Framework, sloZitd implementace, ¢astou chybou je, Ze se
spoleénost rozhodne implementovat ten Framework cely — to je ale 3atné, spole¢nost by si méla vybrat
jen to, co se ji hodi

OpenUP — ¢aste¢né postaven na RUP, bere si z néj ale jen to nejnutnéjsi pro vyvoj software, je open
source, distribuce formou wiki

SCRUM - daily standups, sprinty (30 dni), iterativni a inkrementalni, planuje jen nésleduijici iteraci, neni
predem jisté kdy projekt skon¢i

Softwarovy proces
Softwarovy process je systematicka série aktivit, artefaktd a souvisejicich roli vedouci k vy3si
pravdépodobnosti Uspésného dokonceni vyroby software.

Vysledek = kvalitni software
Aktivity (Technické — modelovani, programovani, nasazeni..., Komunikaéni— analyza, specifikace, ...)
Artefakty (Dokument specifikace, Test protocol...)

Role (Technické = analytik, team leader, developer, architect..., Manazerské = CEO, CIO..., Podplrné =
poradce, lektor...)

Rizené planem — RUP
Rizené riziky — prototypovéni

Rizené zménou — SCRUM


http://cs.wikipedia.org/wiki/Metodika

Planning/Feedback Loops

Helease Pl

= Iteralion Plan
= Acceptince Test

+ Stand Up Mesting

& Puir Negatintion

S

Code
o SCRUM

o Diraz na manifest:
= Jednotlivci a interakce pfed procesy a nastroji
= Fungujici software pred vyéerpavajici dokumentaci
= Spolupréace se zékaznikem pred vyjednavanim o smlouvé
= Reagovdni na zmény pfed dodrZovanim planu

Agile vs Iterative vs Spiral

Agile Methods are a family of techniques that includes iterative development. Spiral is a type of iterative
method that extends Waterfall methods. Spiral tends to be associated with longer iterations and normally
involves a full development life cycle including extensive analysis and documentation.

The modern concept of Agile developed from the Agile Manifesto. Various practitioners from different
software disciplines came together to articulate a common set of principles. These ideas incorporated
concepts developed from extreme programming, unified process, scrum, test driven development, iterative
programming, pair programming, continuous build, and others. To some degree, all of these so-called
"practices” assist in the implementation of an Agile method. Every Agile project is somewhat different based
on the composition of the team and the familiarity with the various practices used to build software.
Iterative development is a concept that can be applied across the continuum of methodologies ranging from
extreme Agile to extreme Waterfall. Iterative development is characterized by the completion of a working
system within a subset of time for the whole project and the repeated refinement of the working system
based on cycles of development. In extreme programming iterations tend to be short, i.e. one to three
weeks. Scrum based development methods advocate longer cycles of 2 to 6 weeks. Spiral development
methods may have much longer iterations lasting several months.

Whether or not an iteration can be categorized as "agile" or "spiral" depends on the components of the
iteration. The extreme agile iteration has little or no documentation, has many tests, and has a quick cycle.
It may focus on one area of the overall system. A spiral iteration generally incorporates a complete
development life cycle including analysis, planning, implementation, testing, and delivery.

From <http: esearch.blogspot.cz/2009/10/agile -vs-iterative-vs-spiral.html
From <http: blogspot.cz/2008/0: dels-and-impact-on.html>
From <https://d.docs.live.net/e3534876709763a3/D: 'CU/Statnice/Statnice.docx > #
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http://agilemanagementresearch.blogspot.cz/2009/10/agile-vs-iterative-vs-spiral.html
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SCRUM
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The Scrum Guide

Privodce Scrumem:

Pravidla hry

( W U \fidind

rijen 2011

Vyvinuli a udrZuji Ken Schwaber a Jeff Sutherland
Cesky preklad vytvorila agilia.cz

(Q Scrum.org

Improving the Profession of Software Development
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Cil privodce Scrumem

Scrum, ktery je popsan vtomto privodci, je ramec pro vyvoj a udrzbu sloZitych produktl. Tento
privodce popisuje role, €innosti a artefakty Scrumu a pravidla, kterd je drii dohromady. Autory

Scrumu jsou Ken Schwaber a Jeff Sutherland, ktefi také napsali anglickou verzi privodce.

Scrum v kostce

Scrum je nastroj, s jehoZ pomoci mohou lidi zvladnout sloZité adaptivni problémy a pfi tom dodavat
produkty s vysokou pfidanou hodnotou. Scrum je:

e jednoduchy

® srozumitelny

e extrémné obtiiny pro dokonalé zvladnuti
Scrum je procesni ramec, ktery se pouziva k fizeni vyvoje sloZitych produktl od za¢atku devadesatych
let. Scrum neni proces pro samotny vyvoj produktl, je to spie procesni rdmec, uvnitf kterého lze
pouzivat jiné procesy a techniky. Scrum zviditelfiuje ucinnost metod vaseho produktového fizeni a

vyvoje, takZe je moiné je dale zdokonalovat.
Zakladni ramec

Scrum se sklada ze Scrum tymd a pfidruZenych roli, éinnosti, artefaktl a pravidel. Viechny souéasti
slouzi urcitému ucelu a jsou nezbytné k tomu, aby bylo nasazeni Scrumu uspésne.

Konkrétni strategie nasazovani Scrumu se lisi pfipad od pfipadu a jsou popsany jinde.

Vztahy a interakce mezi ¢innostmi, rolemi a artefakty uréuji pravidla Scrumu. Tato pravidla jsou

popsana dale v dokumentu.
Preklad

Pruvodce byl pielozen z pavodni anglické verze, kterou poskytli Ken Schwaber a Jeff Sutherland. Na
pfekladu se podileli Robert BatG3ek, Zdenék Mérka, Martin Paviéek a Michal Vallo. Jazykovou

korekturu udélali Petr Smejkal a Petr Sobotka. Prace koordinoval Robert Batlsek.

Teorie Scrumu

Scrum je zaloZen na teorii fizeni empirickych proces(i neboli emprisimu. Empirismus tvrdi, Ze znalost
pochdzi ze zkudenosti a rozhodovani zaloZzeném na tom, co je zndmo. Scrum vyuzZiva iteracni a
inkrementalni pfistup k optimalizaci pfedvidatelnosti a fizeni rizik. Kazda implementace fizeni

empirického procesu stoji na tfech pilifich: transparentnosti, kontrole a adaptaci.

Transparentnost

Dilezité aspekty procesu musi byt viditelné tém, ktefi maji vliv na vysledek. Transparentnost
vyZaduje, aby tyto aspekty pouzivaly spolecny standard, takie pozorovatelé budou rozumét tomu, co
vidi.

Napfiklad:

® Vsichni U¢astnici musi pouZivat spolecny jazyk, kterym popisuji proces.

© 1991-2013 Ken Schwaber a Jeff Sutherland, viechna prava vyhrazena Strana | 3
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e Ti, ktefi se Ucastni praci, musi pouzivat spolecnou definici toho, co je ,hotovo”.
Transparentnost zajistuje, aby viechny aspekty procesu, které maji vliv na vysledek, byly stale
viditelné a na prvni pohled srozumitelné pro lidi, ktefi maji vysledky dodat. To znamena: jestlize ten,
kdo proces kontroluje, povaZuje néco za hotové, musi se to plné shodovat s tim, jak je ,hotovo”

definované.

Kontrola

UZivatelé Scrumu musi kontrolovat artefakty a postup smérem k cili tak ¢asto, aby se daly odhalit
neprijatelné odchylky v procesu. Frekvence kontroly nicméné nesmi byt tak vysoka, aby stala v cesté
skutecné praci. Kontrola je nejuzitecnéjsi, kdyz ji provadéji kvalifikovani lidé pfimo na misté, kde se

pracuje.

Adaptace
Jestlize revizor na zakladé kontroly rozhodne, Ze jeden nebo vice aspektl procesu jsou mimo
pfijatelné hranice a Ze vysledny produkt bude nepfijatelny (neakceptovatelny), pak je nutné tento
proces adaptovat. Zména musi byt provedena co nejdfive, aby byla minimalizovana budouci
odchylka.
Ve Scrumu jsou definovany &tyfi formalni body pro kontrolu a adaptaci (viz také kapitola Cinnosti ve
Scrumu):

e Planovani sprintu

e Daily Scrum

s Vyhodnoceni sprintu

e Retrospektiva sprintu

Obsah Scrumu
Scrum je ramec navrzeny pro podporu vyvoje sloZitych produktd. Scrum se sklada z Scrum tyma a
pridruzenych roli, ¢innosti, artefaktl a pravidel. Kazda soucast ramce slouZi uréitému ucelu a je

nezbytna k tomu, aby bylo nasazeni Scrumu Uspésné.

Scrum Tym

Scrum tym se sklada z vlastnika produktu, vyvojového tymu a Scrum mastera. Scrum tymy jsou sebe-
organizujici a multifunkéni. Sebeorganizujici tymy si samy voli, jak provedou praci, nejsou tedy pfimo
vedeny nikym zvenci. Multifunkéni tymy maji viechny schopnosti potfebné k tomu, aby dokoncily
svou praci bez toho, ze by musely cekat na nékoho, kdo neni soucasti tymu.

Tymy doruéuji produkty iterativné a inkrementdalné, a tim zvy3uji Sanci na to, Ze se jim dostane
zpétné vazby. Postupné doru€ovani v kvalité ,hotovo” zajidtuje, Ze pouZitelnd verze produktu je vidy

k dispozici.
Vlastnik produktu

Vlastnik produktu je zodpovédny za maximalizaci hodnoty produktu a prace vyvojového tymu.

Organizace, tymy i jednotlivei mohou volit rizné cesty, jak toho dosahnout.

© 1991-2013 Ken Schwaber a Jeff Sutherland, viechna prava vyhrazena Strana | 4 (Q
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Vlastnik produktu je jediny clovék, ktery je zodpovédny za spravu produktového backlogu, ktera
zahrnuje tyto ginnosti:
e Jasna formulace polozek produktového backlogu.
e Usporadani polozek produktového backlogu tak, aby co nejlépe odrazel produktovou vizi a
cile.
e Zajistovéni toho, aby vyvojovy tym dodaval vidy nejlepsi hodnotu.
e Zajiténi transparentnosti a dostupnosti produktového backlogu tak, aby bylo kaidému
srozumitelné, co ukazuje a na ¢em bude Scrum tym v nejblizsi dobé pracovat.
e Zajisténi toho, Ze produktovy backlog je transparentni, viditelny, jasny kazdému a ukazuje, na
¢em bude Scrum tym pracovat v nejblizsi dobé.
e Zajisténi toho, Ze vyvojovy tym dostatecné rozumi polozkédm v produktovém backlogu.
Vyie popsanou praci muze vykondvat vlastnik produktu sdm nebo mize povéfit vyvojovy tym, aby ji
vykonaval on. Vlastnik produktu viak v kazdém pfipadé zlstava zodpovédnou osobou.
Vlastnik produktu je osoba, nikoli komise. Vlastnik produktu mize reprezentovat zajmy komise, ale
pokud nékdo chce zménit poradi polozek v produktovém backlogu, musi o tom presvédcit vlastnika
produktu.
Aby mohl byt vlastnik produktu Uspésny, cela organizace musi respektovat jeho nebo jeji rozhodnuti.
Rozhodnuti vlastnika produktu jsou viditelnd v obsahu a pofadi poloZek produktového backlogu.
Nikdo jiny neni opravnén povéfit vyvojovy tym, aby pracoval podle jinych pozadavkd, a vyvojovy dym
nema dovoleno pracovat podle toho, co fekne nékdo jiny.
Vyvojovy tym
Vyvojovy tym se sklada z profesionall, ktefi dodavaji pfirGstek ,Hotového” produktu na konci
kazdého sprintu. Pfirlstek produktu vytvareji pouze ¢lenové vyvojového tymu.
Organizace vytvafi vyvojové tymy a povéfuje je, aby spravovali svou vlastni praci. Vznikly synergicky
efekt vede ke zvySené efektivité prace wvyvojového tymu. Vyvojové tymy maji nasledujici
charakteristiky:
® Jsou sebeorganizujici. Nikdo (dokonce ani Scrum master) nefika vyvojovému tymu, jak ma
pfeménit produktovy backlog v pfiristek produktu.
e Vyvojové tymy jsou multifunkéni, maji viechny schopnosti potfebné k vytvofeni pfirlstku
produktu.
® Ve Scrumu nemaji ¢lenové vyvojového tymu jiny titul nez vyvojar bez ohledu na to, jakou
praci vykonavaji. Z tohoto pravidla nejsou zadné vyjimky.
e Jednotlivi ¢lenové vyvojového tymu mohou mit svou specializaci, ale zodpovédnost za praci
ma tym jako celek.
e \Vyvojové tymy neobsahuji podtymy, které se vénuji konkrétnim oblastem, jako napf.

testovani nebo analyza.

© 1991-2013 Ken Schwaber a Jeff Sutherland, vSechna prava vyhrazena Strana | 5
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Velikost vyvojového tymu

Idedlni vyvojovy tym je dost maly na to, aby zustal flexibilni a dost velky na to, aby byl schopen
dokoncit smysluplnou praci. Tymy s méné nez tfemi cleny nemohou naplno vyuzit interakci mezi
cleny, coz vede pouze k malému zlepSeni produktivity. Mensim vyvojovym tymim se také muze stat,
ze nebudou mit vSechny kompetence potiebné k dokonceni sprintu a doruceni pfirtstku produktu.
Tymy s vice nez deviti ¢leny vyzaduji pfili§ mnoho koordinace. Takové tymy jsou pfilis slozité na to,
aby bylo mozné pouZit k jejich Fizeni empiricky proces.

Vlastnik produktu a Scrum master se do téchto poctl nepocitaji (pokud ovsem nepracuji na ukolech z
produktového backlogu).

Scrum master

Scrum master je zodpovédny za osvojovani a dodrzovani pravidel Scrumu. Scrum mastefi trvaji na
tom, aby tymy dodrzovaly jak ducha teorie Scrumu, tak i jeho techniky a pravidla. Scrum master
zaujima roli vedouciho tymu, ovsem je to vedouci, ktery tymu hlavné slouzi.

Scrum master pomahd neclenim vyvojového tymu rozpoznat, které jejich interakce s tymem jsou
prospésné a které ne. Pomaha také kazdému zménit své chovani tak, aby bylo pro vyvojovy tym

maximalné prospésné.

Sluzby Scrum mastera vlastnikovi produktu
Scrum master pomaha vlastnikovi produktu témito zpGsoby:
e Hleda techniky pro efektivni spravu produktového backlogu.
e Jasné komunikuje produktovou vizi, cile a polozky produktového backlogu vyvojovému tymu.
e Ui vyvojovy tym, jak vytvofit jasny a stru¢ny produktovy backlog.
e Rozumitomu, jak vytvaret dlouhodobou produktovou vizi v empirickém prostredi.
e Rozumi tomu, jak aplikovat principy agilniho vyvoje.

e Moderuje podle potieby viechny schizky ve Scrumu.

Sluzby Scrum mastera vyvojovému tymu
Scrum master pomaha vyvojovému tymu témito zplsoby:
e Vede vyvojovy tym smérem k sebeorganizovanosti a multifunkénosti.
e Udiavede vyvojovy tym k tomu, aby vytvarel produkty s vysokou pfidanou hodnotou.
e Qdstraniuje prekazky, které brani vyvojovému tymu v praci.
e Moderuje podle potieby viechny schizky ve Scrumu.
e Koucuje vyvojovy tym v prostredi organizaci, ve kterych jesté Scrum neni spravné pochopen a

prijat.

Sluzby Scrum mastera organizaci
Scrum master pomahd organizaci nékolika zplsoby:
o 3koli organizaci v osvojovéani Scrumu.

e Planuje implementaci Scrumu v organizaci.

© 1991-2013 Ken Schwaber a Jeff Sutherland, viechna prava vyhrazena Strana | 6
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e Pomdahd zaméstnancim a ostatnim zUcastnénym stranam pochopit a osvojit si Scrum a
empiricky vyvoj produktu.
® Iniciuje zmény, které vedou k vy3si produktivité produktového tymu.

e Spolupracuje s ostatnimi Scrum mastery na zavddéni Scrumu v organizaci.

Cinnosti ve Scrumu

Predepsané cinnosti Scrumu zajistuji pravidelnost a minimalizuji potfebu dalSich, Scrumem
nedefinovanych schlzek. Scrum pouzZiva ¢asové ohranifené (time-boxed) &innosti, tzn. ze kazda
¢innost ma urfenou svou maximalni délku trvani. Planovani tak zabere primérenou dobu a
v pldnovacim procesu nedochazi ke zbytecnému plytvani ¢asem.

Scrum sam o sobé je jen souhrnem predepsanych Cinnosti. Kazda ¢innost je pfitom i prilezitosti ke
kontrole a adaptaci nékterého aspektu Scrumu. Tyto ¢innosti jsou navriené tak, aby umoznily
ddlezitou transparentnost a kontrolu. Vynechani kterékoliv z téchto ¢innosti ma za nasledek snizeni

transparentnosti a ztratu kontroly a moznosti adaptace.
Sprint

Podstatou Scrumu je Sprint v délce trvani jednoho mésice, popfipadé kratsi. Béhem Sprintu je
vytvoren (v kvalité ,hotovo”) potencidlné nasaditelny prirlistek produktu. Sprinty maji v rdmci celého
vyvoje produktu shodnou délku. Novy Sprint vzdy zacina ihned po dokonceni predchoziho Sprintu.
Sprinty se skladaji z planovaci schiizky (Sprint Planning Meeting), dennich schiizek (Daily Scrums),
vlastnich vyvojovych praci, vyhodnoceni sprintu (Sprint Review), a retrospektivy (Sprint
Retrospective).
Bé&hem Sprintu:

e Se neprovadi zadné zmény ovliviiujici cil sprintu (Sprint Goal).

* Se neméni slozeni vyvojového tymu.

e Se nesnizuje kvalita cile Sprintu.

e Miuize byt mezi vlastnikem produktu a vyvojovym tymem znovu projednan a

upfesnén rozsah, jak bude popsano v dal$im textu.

Kazdy sprint mGZzeme povazovat za projekt v (maximdlné) mésicnim rozsahu. Stejné jako projekty, tak
i sprinty pouzivame k ,vytvoreni néceho”. Soucasti kazdého Sprintu je popis toho, co ma byt
vytvoreno (tj. ndvrh cilového produktu a flexibilni plén, ktery bude slouzit jako voditko pro provadéni
praci), ddle samotna prace a vysledny produkt.
Sprinty jsou limitované jednim kalendarnim mésicem. Trval-li by sprint pfili§ dlouho, mohla by se
mezitim zménit definice cilového produktu, zvysit se jeho slozitost a mohla by vzristat rizika. Sprinty
prindsi predvidatelnost — pfinejmensim jednou mésicné zajisti provedeni kontroly a adaptace
procesu. Sprinty také omezuji riziko nekontrolovaného vzristu ndkladi na maximdlné jeden

kalendarni mésic.
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ZruSeni Sprintu

Sprint muze byt pred uplynutim planovaného ¢asu zrusen. Jen vlastnik produktu ma pravomoc zrusit
sprint, oviem muze to udélat na popud vyvojového tymu, Scrum mastera ¢i ostatnich zucastnénych
stran.

Sprint mlze byt zruseny v pfipadé, kdy cil Sprintu zastard. Toto muZe nastat napf. v pfipadé zmény
vnitrofiremni strategie, zmény situace na trhu nebo zmén technologickych podminek. Obecné by
Sprint mél byt zruseny v pripadech, kdy za danych okolnosti jiz nedava smysl. Diky kratkym Sprintim
je v8ak nutné zrusit Sprint jen vyjimecné.

Je-li sprint zruseny, jsou viechny ,hotové” polozky produktového backlogu vyhodnoceny. Jsou-li
hotové polozky potencidlné nasaditelné, tak je vlastnik produktu vétSinou akceptuje. Veskeré
nehotové polozky produktového backlogu znovu projdou procesem odhadovéani narocnosti a vrati se
zpét do produktového backlogu. Prace odvedend na téchto polozkdch rychle zastardva a mnohdy
musi znovu projit ohodnocenim naroc¢nosti.

Zruseni sprintu spotfebuje urcité zdroje, protoze vSichni musi na planovaci schlizce dal$iho sprintu

preplanovat. Ke zrudeni sprintu dochazi jen vyjimecné, a Casto je to pro Scrum tym traumatizujici.
Planovaci schizka

Prace, kterda ma byt vykondna béhem sprintu, je planovana na planovaci schiizce (Sprint Planning
Meeting). Tento plan je vytvdren v soucinnosti celého Scrum tymu.

Planovaci schlizka je ¢asové ohraniend — pro jednomeésicni sprint by méla zabrat nejvyse osm hodin.
U kratSich sprintl by tato ¢innost méla zabrat itmérné kratsi dobu. Napfiklad dvoutydenni sprint
bude mit ¢tyfhodinovou planovaci schizku.

Planovaci schizka ma dvé ¢asti; pricemz kazda Cést je ¢asové ohrani¢ena: ma trvat polovinu doby
vyhrazené na planovaci schlzku. Planovaci schiizka odpovida na dvé otazky - kazda z casti na tu svou:

e Jaky prirGstek bude doddn na konci priStiho sprintu?

e Jakou praci bude nutno vykonat pro vytvoreni pfirGstku?

Prvni ¢ast: co bude vytvoreno béhem sprintu?

V této Casti vyvojovy tym odhaduje, které viechny funkénosti budou béhem sprintu vyvinuty. Vlastnik
produktu predstavuje vyvojovému tymu sefazené polozky produktového backlogu. Pritom se cely
Scrum tym snazi spole¢né porozumét obsahu sprintu.

Vstupnimi informacemi této schiizky jsou: produktovy backlog, posledni pfirtistek produktu,
pldnovana kapacita vyvojového tymu pro pfisti sprint a vykon vyvojového tymu v pifedchozim sprintu.
Pocet polozek produktového backlogu zafazenych do sprintu zavisi vyhradné na rozhodnuti
vyvojového tymu. Jen vyvojovy tym muze odhadnout, co je schopen béhem sprintu dokoncit.

Poté, co vyvojovy tym odhadne, které polozky produktového backlogu béhem sprintu doda, tak
Scrum tym definuje cil sprintu (Sprint Goal). Cilem sprintu je néco, ¢eho ma byt (béhem sprintu)
dosazeno realizaci produktového backlogu, a vyvojovému tymu dévd odpovéd na otazku ,proc

vlastné tento prirlstek realizujeme?”.
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Druha ¢ast: jakym zptlsobem bude prace provedena?

Stanovil-li vyvojovy tym obsah sprintu, mize zacit uvazovat o tom, jak béhem sprintu vytvori
plénovany prirlistek (jak jej prevede do stavu "hotovo"). Polozky produktového backlogu zafazené do
tohoto sprintu spolu s planem na dorucovani poloZzek tvofi Sprint backlog.

Vyvojovy tym obvykle zacind navrhem systému a praci potifebnych k preméné produktového
backlogu do fungujiciho inkrementu produktu. Charakter praci se mize béhem sprintu zménit, mize
se ménit i odhad pracnosti. Nicméné béhem planovaci schiizky by mél byt naplanovén dostatecny
Cas, ktery dle odhadu vyvojového tymu bude potiebné odpracovat v nadchazejicim sprintu. Na konci
plédnovaci schiizky jsou prace naplanované vyvojovym tymem na prvni dny sprintu rozloZzeny na Casti
o jednodenni (nebo mensi) pracnosti. Aby mohl tym prevzit zodpovédnost za provedeni praci
zafazenych do sprint backlogu, tak se sebe-organizuje jak béhem planovaci schiizky, tak béhem
samotného sprintu.

Vlastnik produktu se muze Gcastnit druhé ¢asti planovaci schlizky - pak muZe objasnit vybrané
polozky produktového backlogu a pomoci s dosazenim jednotného pohledu na véc. Rozhodne-li
vyvojovy tym, ze ma pfili§ mnoho nebo pfili§ malo prace, mize s vlastnikem produktu znovu
projednat polozky sprint backlogu. Vyvojovy tym muze pfizvat k Géasti i dalsi lidi kvali konzultacim
tykajicim se tématu produktu nebo pouzité technologie.

Na konci planovaci schiizky by mél byt vyvojovy tym schopen vlastnikovi produktu a Scrum masterovi
vysvétlit, jakym zplsobem hodla jako sebe-organizujici tym dosahnout cile sprintu a vytvorit

ocekavany prirGstek.

Cil Sprintu

Definujeme-li cil Sprintu (Sprint Goal), vyvojovy tym md vymezené urcité hranice (tykajici se
funkcénosti implementované béhem sprintu), v jejichz ramci se mize pohybovat.

Tento cil ma vyvojovy tym béhem své prace na paméti. Aby spinil cil, implementuje funkcionalitu a
technologii. Pokud se ukaze, Zze pracnost bude jina, nez tym predpokladal, pak jednd s vlastnikem
produktu o rozsahu Sprint backlogu.

Cilem sprintu maGze byt jeden z milnik{ vyvoje produktu.
Daily Scrum

Daily Scrum je 15-ti minutova schlzka vyvojového tymu urcena pro synchronizaci aktivit a vytvoreni
planu na dalSich 24 hodin. Na této schuzce je kontrolovana prace vykonanad od posledniho Daily
Scrumu a je vytvaren odhad préce, ktera by mohla byt vykonana do dal$iho Daily Scrumu.
Pro zjednoduseni organizace se Daily Scrum kona kazdy den ve stejny ¢as a na stejném misté. Na
schizce kazdy ¢len vyvojového tymu odpovida na otazky:

e Co bylo dokonceno od doby posledni schiizky?

e Co bude dokonéeno do terminu dalsi schizky?

e Jaké prekazky nam stoji v cesté?
Vyvojovy tym pomoci Daily Scrumu vyhodnocuje svij postup smérem k cili sprintu. Vyhodnocuje, zda

dosavadni postup sméfuje k dokonceni sprint backlogu. Daily Scrum zvySuje pravdépodobnost, ze
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vyvojovy tym splni cil sprintu. Vyvojovy tym se Casto ihned po Daily Scrumu schazi a preplanovava
praci zbyvajici k dokonceni Sprintu. Vyvojovy tym by mél byt kazdodenné schopen vlastnikovi
produktu a Scrum masterovi vylozit, jakym zplsobem se chce spolecné sebe-organizovat pro
dosazeni cile a pro vytvofeni oéekavaného pfirtistku ve zbyvajici ¢asti Sprintu.

Scrum master zajiStuje kondni této schiizky, ale za pribéh Daily Scrumu je zodpovédny samotny tym.
Dale Scrum master vyvojovému tymu pomaha udrzet Daily Scrum v 15-ti minutovém ramci.

Scrum master dba na dodrzovani pravidla, Ze Daily Scrumu se tcastni jen ¢lenové vyvojového tymu.
Daily Scrum neni status meetingem, ale je tu pro pracovniky, ktefi transformuji polozky
produktového backlogu do pfirGstku produktu.

Daily Scrum zlepsuje komunikaci, eliminuje potfebu dalSich schiizek, identifikuje a odstranuje
prekazky vyvoje, vyzdvihuje a podporuje rychla rozhodnuti a zlepSuje Uroven znalosti kazdého ¢lena

tymu o projektu. Je klicovou schiizkou zajistujici kontrolu a adaptaci.
Vyhodnoceni sprintu (Sprint Review)

Vyhodnoceni provadéné na konci Sprintu zkouma pfirGstek a v pfipadé potfeby adaptuje produktovy
backlog. BEhem vyhodnoceni sprintu Scrum tym a ostatni zuCastnéné strany (stakeholders) probiraji
vysledky Sprintu. Dle zjisténych skutecnosti a také dle zmén produktového backlogu (provedenych
béhem Sprintu) vsichni zucastnéni spolupracuji na rozhodnutich ,jak postupovat déle”. Jde o
neformalni schiizku; predvedeni pfirtistku ma za cil ziskat zpétnou vazbu a podpofit spoluprdci.
PFi jednomésicnich Sprintech by tato schiizka méla zabrat nejvyse ¢tyfi hodiny. U kratSich Sprintd by
na vyhodnoceni mél byt vymezen umérné kratsi Cas. Napriklad dvoutydenni sprinty budou mit
dvouhodinové vyhodnoceni.
Vyhodnoceni sprintu ma nasledujici ¢asti:
e Vlastnik produktu identifikuje, co bylo dokonéeno (,,hotovo“) a co ne.
e Vyvojovy tym diskutuje o tom, co se béhem sprintu dafilo, k jakym problémim dochéazelo a
jak tyto problémy byly feSeny.
e Vyvojovy tym demonstruje ,hotové” vysledky a odpovida na dotazy tykajici se pFiristku.
e Vlastnik produktu diskutuje o aktualnim stavu produktového backlogu. Na zdkladé
dosazeného pokroku odhaduje pravdépodobné datum dokonceni.
e A celd skupina spole¢né navrhne, co bude feSeno dale, takze schiizka pro vyhodnoceni
sprintu poskytne dulezZity vstup pro nasledujici planovaci schiizku.
Vysledkem vyhodnoceni sprintu je revidovany produktovy backlog, a déle jeho vytipované polozky
jako kandidati na zafazeni do dalSiho sprintu. Produktovy backlog muze byt také celkové

prizplsobeny novym pfilezitostem.
Retrospektiva sprintu

Scrum tym ma béhem retrospektivy sprintu pfilezitost ke kontrole sama sebe a k naplanovani krokd,
pomoci kterych dojde béhem pristiho sprintu ke zlep$eni.
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Retrospektiva nasleduje po wvyhodnoceni sprintu, ale je$té pred planovaci schizkou. Pfi
jednomeésicnich sprintech by méla trvat tfi hodiny. U kratSich sprint by méla zabrat pfimérené kratsi
dobu.
Smyslem retrospektivy sprintu je:
* Kontrola toho, jak probihal posledni sprint s ohledem na lidi, vztahy, procesy a pouZité
nastroje.
» Identifikace a sefazeni hlavnich aspektd, které fungovaly dobfe a které je moiné zlepsit.
e Vytvofeni planu na zavedeni jednotlivych vylepseni; tento plan je vytvafen stejnym
zpUsobem, kterym Scrum tym provadi svou bé&Znou praci pfi vyvoji produktu.
Scrum master povzbuzuje Scrum tym ke zménam (mysleno ke zménam v rdmci procesu Scrumu) — ke
zlep3eni vyvojového procesu a postupl za Ulelem efektivnéjsiho a pfijemnéjsiho prabéhu pfistiho
sprintu. Béhem kaZdé retrospektivy Scrum tym uvaZuje o tom, jak vhodnou adaptaci definice
L.hotovo” zvysit kvalitu produktu.
Scrum tym by mél mit na konci retrospektivy hotovy seznam zlepseni, kterd v dalSim Sprintu zavede.
Zavadeéni téchto zlepseni v dalSim Sprintu je vlastné adaptaci plynouci z kontroly, kterou Scrum tym
provedl sam na sobé. | kdyZ zlepSeni mohou byt zavadéna kdykoliv, retrospektiva sprintu pfindsi

tymu metodickou a formalizovanou pfileZitost k zaméreni se na kontrolu a adaptaci.

Artefakty

Artefakty Scrumu reprezentuji praci a jeji hodnoty rlznymi zplsoby, které jsou uiite¢né pro
poskytovani transparentnosti a dale jsou pfileZitosti pro kontrolu a adaptaci. Artefakty definované
Scrumem jsou navrieny tak, aby maximalizovaly transparentnost kli¢ovych informaci potfebnych k

zajisténi toho, aby Scrum tym byl Gspésny v dodani hotového pfirtstku.
Produktovy backlog

Produktovy backlog je prioritizovany seznam vieho, co mdze byt potfeba v produktu a je jedinym
zdrojem poZadavki na jakoukoliv zménu v produktu. Vlastnik produktu je zodpovédny za obsah,
dostupnost a prioritizaci backlogu. Produktovy backlog neni nikdy dplny. V Gvodni fazi vyvoje
obsahuje pouze zpocatku znamé a dobie pochopené pozadavky. Produktovy backlog se vyviji tak, jak
se vyviji produkt a prostredi, ve kterém bude pouzivan. Produktovy backlog je dynamicky, stéle se
meéni tak, aby obsahoval to, co produkt potiebuje, aby byl vhodny, konkurenceschopny a uzite¢ny.

Dokud existuje produkt, existuje produktovy backlog.

Produktovy backlog je seznam viech vlastnosti, funkci, pozadavk(, rozsifeni a oprav chyb, které
predstavuji viechny zmény, které budou provedeny v produktu v pfistich vydanich. Polozky

produktového backlogu maji popis, prioritu a odhad.

Produktovy backlog je casto prioritizovan podle pfinosu, miry rizikovosti, priority a nezbytnosti.

Poloiky produktového backlogu s nejvy&éi prioritou Fidi okamzité vyvojové aktivity. Cim vyE&i priorita,
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tim vice se o ni pfemyslelo a tim vice je shoda ohledné jeji hodnoty. Polozky backlogu s vySsi
prioritou jsou jasnéjsi a maji vice detailnich informaci, nez polozky backlogu s niZsi prioritou. Diky
tomu jsou pro né kdispozici pfesnéjii odhady. Cim ni#di priorita, tim méné detaill. PoloZky
produktového backlogu, které zaméstnaji vyvojovy tym v nadchazejicim Sprintu, jsou rozpracovany a
rozdéleny tak, Ze kaida polozka mize byt dokoncena ve stavu ,hotovo” béhem jednoho sprintu.
Polozky Produktového backlogu, které mohou byt dodany ve stavu ,,hotovo” v ramci jednoho sprintu,
jsou povaZovany za pfipravené a vhodné pro vybér na planovaci schilzce. Jak je produkt pouZivan a
jeho hodnota roste, trh poskytuje zpétnou vazbu a produktovy backlog se vyviji do rozsdhlejsiho a
podrobnéjiiho seznamu. PoZzadavky na zmény nikdy nepfestanou. Produktovy backlog je Zivy
dokument. Zmény v byznys pozadavcich, podminkach trhu a technologiich mohou zpUsobit zmény

v produktovém backlogu.

Casto pracuje spoleéné na stejném produktu vice scrum tym(. V takovém pfipadé se pouZiva pouze

jeden produktovy backlog a jeho poloiky se seskupi podle néjakého atributu.

Péce o produktovy backlog zahrnuje zpfesfiovani detail(, odhad( pracnosti a uspofadani jednotlivych
poloiek v ném. Je to stale probihajici proces detailniho zpresfiovani jednotlivych polozek
produktového backlogu pfi némZ spolupracuje vlastnik produktu a vyvojovy tym. Béhem pfipravy
produktového backlogu jsou odhady pfezkoumavany a revidovany. Nicméné mohou byt

aktualizovany kdykoliv vlastnikem produktu na zakladé jeho vlastniho uvazeni.

Bé&hem sprintu je pfiprava produktového backlogu prace na ¢asteny Uvazek pro vlastnika produktu a
vyvojovy tym. Casto ma sam vyvojovy tym nejlepdi znalost, jak provadét pfipravu. Jak a kdy je
pfiprava hotova, je na rozhodnuti Scrum tymu. Pfiprava obvykle nezabere vice nez 10% kapacity
vyvojového tymu. Vyvojovy tym je odpovédny za vsechny odhady. Vlastnik produktu maze ovlivnit
vyvojovy tym tim, ze mu pomGzZe porozumét a vybrat kompromisy, ale findlni odhad je vytvoren

vyvojovym tymem, ktery bude provadét odhadovanou praci.

Sledovani procesu smérujiciho k dosaZeni cile

Celkova prace zbyvajici k dosazeni cile maze byt kdykoliv vyéislena. Vlastnik produktu sleduje sumu
zbyvajici prace minimalné na kazdém vyhodnoceni sprintu. Vlastnik produktu porovnava toto
mnoistvi prace s mnoistvim zbylé prace z pfedchozich vyhodnoceni sprintl tak, aby posoudil postup
planovanych praci sméfujici k cili v poZadovaném ¢ase. Tato informace je srozumitelna a viditelna pro

viechny zlcastnéné strany.

K odhadovani budouciho pribéhu projektu se pouzivaji grafy zachycujici trendy (burndown, burnup),
jakoZ i jiné prediktivni techniky. Byt jsou tyto grafy jisté uZiteéné, nemohou nahradit dileZitost
znalosti zaloZené na zkuSenostech. Ve sloZitych prostfedich je tézké odhadnout, co se stane. Jediné

to, co se jiz stalo, mdze byt pouzito pro rozhodovani o budoucim vyvoji.
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Sprint Backlog

Sprint backlog je mnozina ukoll vybranych z produktového backlogu véetné planu dodani
produktového pfirlistku a splnéni cile sprintu. Sprint backlog je prognéza vyvojového tymu jaka
funkcionalita bude dodana v nasledujicim pfirtstku a kolik prace bude potiebné k dodani této

funkcionality.

Sprint backlog definuje praci vyvojového tymu, ktera je potfebna k tomu, aby tym dodal polozky

produktového backlogu do hotového pfirdstku a splnil tak cil daného sprintu.

Sprint backlog je natolik podrobny, ze zmény jeho prib&hu mohou byt sledovany na denni bazi, tj. na
Daily Scrumu. Sprint backlog se béhem sprintu méni; vyvojovy tym ho upravuje po celou dobu
sprintu. Tyto Upravy jsou potfebné proto, Ze vyvojovy tym béhem sprintu ziskava vice poznatkil o
tom, co je potfeba ke spInéni cile sprintu. Pokud je poZadovana dalsi prace, vyvojovy tym ji pfida do
sprint backlogu. Podle toho, kolik je na ukolech odpracovano, nebo jestlize jsou dokonceny, provadi
se aktualizace odhadu. Pokud se nékteré ukoly ukaii jako zbytetné, jsou z backlogu odstranény.
Jediné vyvojovy tym muZe zménit sprint backlog v priib&hu sprintu. Sprint backlog tak pfedstavuje
jasny, transparentni a aktualni obraz prace, kterou vyvojovy tym planuje v pribéhu sprintu dokoncit.

Sprint backlog je vyluéné zalezitosti vyvojovému tymu.

Sledovani pribéhu sprintu

Mnoistvi prace, ktera zbyva k dokonéeni sprintu, miZe byt vypotteno v kterémkoli okamiziku.
Vyvojovy tym sleduje toto mnoistvi prace minimalné na denni bazi (Daily Scrum) a predpovida
pravdépodobnost dosazeni cile sprintu. Vyvojovy tym fidi svdj postup béhem sprintu sledovanim

mnozstvi zbyvajici prace.
Scrum nebere ohled na ¢as straveny praci na tkolech sprint backlogu. Stfedem pozornosti je pouze
zbyvajici prace a termin.

Prirtstek

PiirGstek je suma viech dokonéenych poloZek produktového backlogu v priibéhu aktudlniho sprintu a
véech pfedchozich sprint(. Koncem sprintu musi byt novy pfirGstek ,hotovy”, coz znamena, Ze musi
splfiovat podminky definované Scrum tymem pro stav ,hotovo” a také musi splfiovat podminky

pouzitelnosti bez ohledu na to, jestli se rozhodne vlastnik produktu ho vydat nebo ne.

Definice toho co je ,,hotovo”

Kdyz je polozka produktového backlogu anebo pfirlstek produktu prohldsen za ,hotovy", kazdy musi

rozumét, co znamena , hotovo”. Tato definice se mezi Scrum tymy vyrazné ligi. Clenové jednoho tymu
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musi oviem vnimat praci jako dokoncenou stejnym zplsobem. Proto md Scrum tym definici

,hotovo”, ktera se pouziva k posouzeni, zda je prace na pfirdstku produktu dokonéena.

Definice ,hotovo” také vede vyvojovy tym k poznani, kolik polozek muze pfijmout do sprintu
v pribéhu planovaciho schizky pro sprint. Cilem kaZdého sprintu je dodani pfirlstku potencidlné
nasaditelného produktu, a ktery je plné v souladu s definici ,hotovo” Scrum tymu. Vyvojové tymy
dodavaiji pfirdstek funkénosti produktu v kazdém sprintu. Tento pfirlstek je pouZitelny, takze vlastnik
produktu se maze rozhodnout k jeho okamzitému nasazeni. Kazdy pfirtstek je doplikem ke viem
pfedchazejicim pfirGistkim a je intenzivné testovan, €imZ se zajisti, Ze viechny pfirlstky spolu
spolupracuji. Jak Scrum tym vyzrava, ocekava se, ze jeho definice ,hotovo” se bude rozsifovat tak,

aby pokryla pFisnéjsi kritéria pro vy3si kvalitu.

Zaveér
Scrum nabizime bezplatné vtomto privodci. Role ve Scrumu, artefakty, schlzky a pravidla jsou
neménné. | kdyZ je moZné implementovat Scrum jenom z €asti, vysledek neni Scrum. Scrum existuje

pouze v celku a slouii jako kontejner pro dalsi techniky, metodiky a postupy.

Podékovani

Lidé

Z tisict lidi, ktefi pfispéli ke vzniku Scrumu, bychom chtéli pfipomenout ty, ktefi vyznamné pomohli v
prvnich deseti letech. Jako prvni to byli Jeff Sutherland, ktery spolupracoval s Jeffem McKennou, a
Ken Schwaber s Mikem Smithem a Chrisem Martinem. V dal3ich letech pomdahalo mnoho dal3ich lidi,

a bez jejich pomoci by Scrum nebyl tak vylepSen, jako je tomu dnes. Pfi formulovani této verze Scrum
Guidu poskytl své editaéni zruénosti David Starr.

Historie

Ken Schwaber a Jeff Sutherland jako prvni spolu prezentovali Scrum na konferenci OOPSLA 1995.
Tato prezentace v zdsadé dokumentovala pozndni, které Ken a Jeff nabyli v pribéhu pfedchazejicich
let pfi aplikovani Scrumu. Scrum se vyviji uz delsi dobu. Pokud bychom chtéli pfipomenout mista, kde
byl poprvé vyzkouSen a zdokonalen, musime zminit firmy Individual, Inc., Fidelity Investments a IDX

(dnes GE Medical).
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