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Ucel sprievodcu Scrumom

Scrum je ramec pre vyvoj komplexnych produktov a pre ich udrziavanie. Tento sprievodca je
definiciou Scrumu. Definicia pozostava z roli, mitingov, artefaktov a pravidiel, ktoré ich
spajaju dokopy. Ken Schwaber a Jeff Sutherland vyvinuli Scrum, napisali a spristupnili
sprievodcu Scrumom, a spolo¢ne tohto sprievodcu aj udrziavaju.

Prehl’'ad Scrumu

Scrum (podstatné meno): je vyvojovy ramec, v ramci ktorého mézu fudia pristupovat k
rieSeniu komplexnych adaptivnych problémov, produktivne a kreativne vytvarat produkty
s najvy$Sou moznou hodnotou. Scrum je:

e Lahky.
e Jednoduchy na porozumenie.
e Extrémne taZzky na zvladnutie.

Scrum je procesny ramec, ktory sa pouziva na riadenie vyvoja komplexnych produktov od
pociatku 90. rokov. Samotny Scrum nie je proces alebo technika pre vytvaranie produktov.
Je to skor rdmec, v ramci ktorého je mozné zapojit rézne procesy a techniky. Scrum
zviditelfiuje relativnu ucginnost vasho produktového manazmentu a vyvojovych postupov,
takze sa mézete zlepSovat.

Ramec Scrumu

Ramec Scrumu zahffia Scrum timy a k nim pridruzené roly, mitingy, artefakty a pravidla.
Kazda zlozka vo vnutri ramca sluzi Specifickému Ucelu a je dblezita pre to, aby pouzitie
Scrumu mohlo byt Uspesné.

Specifické stratégie pouzivané v ramci Scrumu sa li$ia a st popisané inde.

Pravidla Scrumu zvazuju dokopy mitingy, roly a artefakty a riadia vztahy a interakcie medzi
nimi. Tento dokument tieto pravidla popisuje.
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Teodria Scrumu

Scrum je zaloZeny na tedrii riadenia empirickych procesov, tzv. empirizme. Empirizmus tvrdi,
Ze znalosti vznikaju zo skusenosti a rozhodnutia sa tvoria na zaklade toho, ¢o uz pozname.
Scrum vyuziva iteracny a inkrementalny pristup k optimaliz&cii predvidatelnosti a k riadeniu
rizika.

Kazdu implementaciu empirického procesu riadenia podporuju tri piliere: transparentnost,
kontrola a adaptacia.

Transparentnost

Délezité aspekty procesu musia byt stale viditelné pre vSetkych tych, ktori zodpovedaju za
vysledok. Transparentnost vyzaduje, aby tieto aspekty boli definované spoloénym
Standardom, takze pozorovatelia mézu rozumiet tomu, €o vidia rovnako.

Napriklad:

e VSeftci UCastnici procesu musia pouzivat spolo€nu terminolégiu tykajucu sa procesu, a
e Definicia stavu ,Hotovo*' musi byt rovnaka pre tych, ktori pracu robia a sugasne aj pre
tych, ktori preberaju vysledky prace.

Kontrola

PouZivatelia Scrumu musia €asto kontrolovat artefakty Scrumu a priebeh postupu prac tak,
aby v€as zistili neziaduce odchylky. Kontrola by nemala prebiehat tak ¢asto, aby branila
vykonu prace. Kontrola prind$a najviac, ak ju svedomito robia skuseni inSpektori v kazdom
pracovnhom kroku.

Adaptacia

Ak inSpektor zisti, ze jeden alebo viac aspektov procesu vybocuje z prijatelnych hranic, a ze
vysledny produkt bude neakceptovatelny, musi adaptovat’ proces alebo material, ktory sa
bude spracovavat. Adaptacia musi prebehnut €o najrychlejSie aby sa predislo dalSim
odchylkam.

Scrum predpisuje Styri formalne prileZitosti pre kontrolu a adaptaciu, ktoré v tomto
dokumente popisuje sekcia Scrum Mitingy.

e Planovaci miting
e Daily Scrum

e Sprint Review

e Retrospektiva

! Pozrite tie? Definicia stavu ,Hotovo", str. 15.
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Scrum

Scrum je ramec Struktarovany tak, aby podporil vyvoj komplexnych produktov. Scrum zahffa
Scrum timy a k nim pridruzené roly, mitingy, artefakty a pravidla. Kazda zlozka vo vnutri
ramca sluzi Specifickému Ucelu a je dblezita pre to, aby pouzitie Scrumu mohlo byt Uspesné.

Scrum tim

Scrum tim sa sklada z vlastnika produktu, vyvojového timu a Scrum Mastra. Scrum timy sa
organizuju sami a su multi-znalostné. Samo-organizujice sa timy, na rozdiel od prijimania
prikazov od ludi z okolia timu, si samy urcuju, ako najlepSie svoju pracu urobia. Multi-
znalostné timy maju vSetky potrebné zru€nosti k tomu, aby mohli urobit pracu bez zavislosti
na dalSich fludoch mimo tim. V Scrume je timovy model navrhnuty tak, aby optimalizoval
flexibilitu, kreativitu a produktivitu.

Scrum timy vytvaraju produkt iteracne a inkrementélne, s maximalnym mnozstvom
prileZitosti pre spatnu vazbu. Inkrementalne dodavanie ,hotového” produktu zaistuje, ze je
stéle k dispozicii pouzitelna verzia funkéného produktu.

Vlastnik produktu

Vlastnik produktu zodpoveda za maximalizaciu hodnoty produktu a pracu vyvojového timu.
Ako to bude robit sa m6ze vyrazne lisit v zavislosti na druhu organizécii, Scrum timoch
alebo jednotlivcoch.

Vlastnik produktu je jedina osoba zodpovedna za spravu produktového backlogu. Sprava
produktového backlogu znamena:

e Jasné Specifikovanie poloziek produktového backlogu.

e Usporiadanie poloziek produktového backlogu tak, aby sa o najlepsie dosiahli ciele
a poslanie.

e Zaistenie Ze v praci, ktoru vyvojovy tim realizuje je hodnota.

e Zaistenie Ze produktovy backlog je viditelny, transparentny a kazdému jasny, a ze
zobrazuje to, na ¢om bude vyvojovy tim pracovat dalej.

e Zaistenie, Ze vyvojovy tim rozumie polozkam produktového backlogu v potrebnej hibke.

Vlastnik produktu méze robit uvedené prace sam, alebo nimi m6ze poverit vyvojovy tim.
Zodpovednost vSak zostava na vlastnikovi produktu.

Vlastnik produktu je jedna osoba, nie vybor. Vlastnik produktu méze reprezentovat
poziadavky vyboru v produktovom backlogu. Av§ak fudia, ktori chci zmenit prioritu polozky
backlogu, musia o tom presvedcit vlastnika produktu.

Aby mohol byt vlastnik produktu Uspesny, cela organizacia musi reSpektovat jeho alebo jej
rozhodnutia. Rozhodnutia vlastnika produktu su viditelné v obsahu a usporiadani

\ , , ®.
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produktového backlogu. Nikto nie je opravneny povedat vyvojovému timu, aby pracoval na
inom subore poziadaviek a vyvojovy tim nie je opravneny pinit pokyny niekoho dalSieho.

Vyvojovy tim
Vyvojovy tim pozostava z odbornikov, ktori pracuju na vytvoreni potenciélne nasaditelného

prirastku ,hotového* produktu na konci kazdého Sprintu. Len &lenovia vyvojového timu
vytvaraju prirastok.

Organizacia sklada vyvojové timy a poskytuje im potrebné kompetencie tak, aby si vyvojové
timy boli schopné organizovat svoju pracu. Vysledna synergia optimalizuje celkovu
efektivnost vyvojového timu. Vyvojové timy maju takého viastnosti:

e Organizuju sa sami. Nikto (ani Scrum Master) nehovori vyvojovému timu ako pretvarat
produktovy backlog na prirastok potencialne nasaditelnej funkcionality.

e Vyvojové timy su multi-znalostné, so vSetkymi potrebnymi zruénostami aby dokazali
prirastok produktu vytvorit.

e Scrum nepoznd pre ¢lenov vyvojového timu Ziadne dalSie tituly a ndzvy pracovnych
pozicii nez Vyvojar, a to bez ohladu na to, aku pracu jednotlivec vykonava. Z tohto
pravidla nie su Ziadne vynimky.

e Jednotlivi ¢lenovia vyvojového timu maju svoju Specializaciu a oblasti vyvoja, na ktoré sa
zameriavaju, avSak zodpovednost za vysledok patri vyvojovému timu ako celku.

e Vyvojové timy neobsahuju dalSie pod timy ur€ené pre samostatné oblasti, ako su
testovanie alebo biznis analyza.

Vel'’kost vyvojového timu

Optimalne velky vyvojovy tim je maly, aby bol pohotovy, a dost velky, aby urobil vyznamny
objem préace. Vyvojovy tim s menej nez tromi ¢lenmi ma maly pocet interakcii, o ma za
nasledok mens&i narast produktivity. Malo po€etné vyvojové timy sa mbzu stretavat

v priebehu Sprintu s nedostatkom potrebnych zru€nosti. To spdsobi, Ze tim nebude schopny
vytvorit potencialne nasaditelny prirastok. Viac nez devat €lenov v time vyzaduje privela
koordinacie. Po€etné vyvojove timy generuju prili§ velfa komplexnosti v riadeni empirického
procesu. Roly vilastnika produktu a Scrum Mastra sa do poctu nepocitaju, pokial si¢asne
nevykonavaju prace vyvojarov pri pretvarani Sprint Backlogu.

Scrum Master

Scrum Master zodpoveda za to, ze fudia Scrumu rozumeju, a Ze sa dodrziava. Scrum Mastri
to dosahuju tak, Ze zaistuju, aby Scrum tim dodrZiaval te6riu Scrumu, postupy a pravidla.
Scrum Master je pre Scrum tim veduci bez autority.

Scrum Master pomaha ostatnym mimo Scrum tim porozumiet, ktoré z ich interakcii so Scrum
timom timu pomahaju, a ktoré uz nie. Scrum Master pomaha kazdému upravit' tieto
interakcie tak, aby sa maximalizovala hodnota, ktori Scrum tim vytvori.

\ , , ®.
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Sluzba Scrum Mastra Vlastnikovi produktu.

Scrum Master poskytuje sluzby vlastnikovi produktu niekolfkymi spésobmi, vratane:

e Hradania technik pre efektivnu spravu produktového backlogu.

e Jasnej komunikacie vizie, cielov a poloZiek produktového backlogu vyvojovému timu.
e Ucenia Scrum timu vytvarat zrozumitelné a vystizné polozky produktového backlogu.
e Porozumenia, ako dlhodobo planovat v empirickom prostredi.

e Porozumenia, ako praktikovat agilitu.

e Na poziadanie, pripadne podfa potreby, facilitovat Scrum mitingy.

Sluzba Scrum Mastra vyvojovému timu

Scrum Master poskytuje sluzby vyvojovému timu niekolkymi sp6sobmi, vratane:

e Koucovania vyvojového timu tak, aby sa organizoval sam a bol multi-znalostny.

e UcCenia a vedenia vyvojového timu vytvarat produkty s vysokou hodnotou.

e (QOdstranovania prekazok vyvojovému timu.

e Na poziadanie, pripadne podfa potreby, facilitovat Scrum mitingy.

e Koucovania vyvojového timu v prostredi organizéacie, v ktorej Scrum nie je plne
adoptovany a pochopeny.

Sluzba Scrum Mastra organizacii

Scrum Master poskytuje sluzby organizacii niekolkymi sp6sobmi, vratane:

e Vedenia a kou€ovania organizécie pri jej adopcii Scrumu.

e Planovania implementacie Scrumu do organizacie.

e Pomoci zamestnancom a zaujmovym strandm porozumiet Scrumu a empirickému vyvoju
produktov a zaviest ich do organizacie.

e Vytvarania zmien, ktoré zvysia produktivitu vyvojoveho timu.

e Spoluprace s ostatnymi Scrum Mastrami na zvySovani efektivnosti aplikacie Scrumu
v organizacii.

Scrum Mitingy

V Scrume sa pouzivaju predpisané mitingy k dosiahnutiu pravidelnosti, a tiez aby sa
obmedzilo mnozstvo mitingov nad ramec Scrumu. Scrum vyuZziva ¢asovo ohrani¢ené
mitingy, takZe kazdy miting méa definovani maximalnu dobu trvania. Takto sa dosiahne, Ze
sa planuje prave potrebné mnozstvo ¢asu a nestraca sa €as v procese zbytocne.

Okrem samotného Sprintu, ktory tvori kontajner pre v8etky dalSie mitingy, je kazdy miting

v Scrume sucasne prilezitost pre kontrolu a adaptaciu. Mitingy su Specificky navrhnuté tak,
aby umoznovali kritickl transparentnost’ a kontrolu. Zlyhanie pri implementacii ktoréhokolvek
z nich ma za nasledok zniZenie transparentnosti, a je to si€asne aj premarnena prilezitost
ku kontrole a adaptacii.
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Sprint

Srdcom Scrumu je Sprint. Je €asovo ohrani¢eny na dobu jedného mesiaca alebo kratsiu,
pocas ktorej sa vytvara ,hotovy“, pouzitelny, a potencialne nasaditelny prirastok produktu.
Sprint ma v priebehu vyvoja pevnu dizku. Novy Sprint zagina ihned po skoné&eni
predchadzajuceho Sprintu.

Sprint obsahuje a sklada sa z planovacieho mitingu, mitingov Daily Scrum, vyvojovej prace,
Sprint Review a Retrospektivy.

Pocas Sprintu sa:

e Nerobia Ziadne zmeny, ktoré by ovplyvriovali ciel Sprintu.

e Zlozenie vyvojového timu nemeni.

e NezniZuju ciele kvality.

e MOGze upresrniovat’ a znovu prediskutovat rozsah prac medzi viastnikom produktu
a vyvojovym timom tak, ako sa tim dozveda o novych skuto¢nostiach.

KaZdy Sprint sa da povaZovat za samostatny projekt s dizkou trvania kratSou ako jeden
mesiac. Podobne ako projekty, Sprinty su urené na dosiahnutie nieCoho. Kazdy Sprint ma
definované, ¢o sa ma vytvorit, navrh a flexibilny plan, ktorym sa bude vytvéranie riadit,
postup prac, a vysledny produkt.

Dizka Sprintov je obmedzena na jeden kalendarny mesiac. Ak je koniec Sprintu prili§
vzdialeny, definicia toho, ¢o sa ma vytvarat sa méze zmenit, komplexnost sa moze zvysit,
a spolu s hou aj rizika. Sprinty umoznuju predvidatelnost zaistenim kontroly a adaptéacie
postupu prac voci cielu minimalne mesacéne. Sprinty tiez obmedzuju riziko na cenu prace
jedného mesiaca.

Zrusenie Sprintu

Sprint sa méze zrusit predtym, nez vyprsi jeho €asové ohranicenie. Iba viastnik produktu ma
opravnenie ukoncit Sprint pred¢asne, hoci tak méze urobit’ aj pod vplyvom ostatnych
zaujmovych stran, vyvojového timu alebo Scrum Mastra.

Sprint sa méze zrusit, ak sa ciel Sprintu stane neaktualny. To sa méze stat, ak firma zmeni
svoje smerovanie, alebo sa zmenia podmienky na trhu, pripadne technolégia. Sprint sa
moze zrusSit, ak uz dalej nedava zmysel ho za danych okolnosti dokongit. Kvéli kratkej dobe
trvania Sprintu ma vSak takéto ukoncenie zmysel iba vynimocne.

Ak sa Sprint zrusi, vSetky vyrobené a ,hotové” polozky produktového backlogu sa
prekontroluju. Ak je €ast prace potencialne nasaditelna, vlastnik produktu ju vacsinou
akceptuje. VSetky zostavajuce polozky produktového backlogu sa znova odhadnu a vratia
spat do produktového backlogu. Praca, ktora sa na nich odviedla sa rychlo znehodnocuje
a musi sa €asto opatovne odhadovat.

Zru$enie Sprintu spotrebovava zdroje, pretoze kazdy sa musi pripravit na dal$i Planovaci
miting aby sa dal zacat' dalsi Sprint. Ukon€enia Sprintu su vela krat pre Scrum tim
traumatizujucou udalostou, vyskytuju sa vSak iba vynimoc¢ne.

\ , , ®.
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Planovaci miting

Praca, ktora sa bude robit v priebehu Sprintu sa planuje na Planovacom mitingu. Tento plan
sa vytvara v spolupraci vSetkych ¢lenov Scrum timu.

Planovaci miting je asovo ohrani€eny na osem hodin pre jednomesacny Sprint. Ak je Sprint
krat$i, skrati sa tmerne doba mitingu. Napriklad, ak by bola diZka Sprintu dva tyZdne, bude
doba planovacieho mitingu Styri hodiny.

Planovaci miting sa sklada z dvoch ¢asti, pricom kazda je ohrani¢ena na polovi¢ku doby
trvania planovacieho mitingu. Dve &asti planovacieho mitingu davaju odpoved na
nasledovné otazky:

o Co ma obsahovat prirastok, ktory sa vytvori v priebehu planovaného Sprintu?
e Ako sa urobia prace, potrebné k realizacii prirastku?

Cast 1: €o vyrobime v tomto Sprinte?

V tejto Casti vyvojovy tim pracuje na odhadoch funkcionality, ktord v priebehu Sprintu vyvinie.
Vlastnik produktu prezentuje vyvojovému timu usporiadané polozky produktového backlogu
a cely Scrum tim spolupracuje na tom, aby porozumel pracam pozadovanym v Sprinte.

Vstupom do tohto mitingu je produktovy backlog, posledny prirastok produktu, planovana
kapacita vyvojového timu v priebehu Sprintu, a vykon vyvojového timu v uplynulom obdobi.
Pocet vybranych poloZiek produktového backlogu do Sprintu zélezi vyhradne na vyvojovom
time. Iba vyvojovy tim smie stanovit, kolko dokéze vytvorit v priebehu nadchadzajuceho
Sprintu.

Ked vyvojovy tim odhadne, ktoré polozky produktového backlogu doda v priebehu Sprintu,
Scrum tim vytvori ciel Sprintu. Ciel Sprintu je zdmer, ktory sa ma dosiahnut v priebehu
Sprintu pretvaranim poloZiek produktového backlogu. Usmerfiuje snazenie vyvojovému timu
v priebehu Sprintu a poskytuje informéciu preco tim vytvara tento prirastok.

Cast 2: Ako sa urobi vybrana praca?

Ked sa vybrala praca pre Sprint, vyvojovy tim rozhodne, ako bude v priebehu Sprintu
pretvarat vybranu funkénost’ na ,hotovy“ prirastok produktu. PoloZzky produktového backlogu
vybrané pre tento Sprint plus plan, ako ich vyrobit, sa nazyva Sprint backlog.

Vyvojovy tim oby€ajne zafina navrhom systému aprac, potrebnych Kk pretvoreniu
produktového backlogu na funkény prirastok produktu. Praca sa moze liSit velkostou, ako aj
odhadovanou narocnostou. V prvej €asti planovacieho mitingu vyvojovy tim odhadol, €o si
mysli, Ze v priebehu nadchadzajuceho Sprintu dokaze urobit. V druhej €asti mitingu vyvojovy
tim rozlozi polozky Sprint backlogu na udlohy s dizkou trvania jeden den alebo mene;.
Vyvojovy tim sa organizuje sdm arozdeli si pracu na ulohach Sprint backlogu pocas
planovacieho mitingu, alebo kedykolvek v priebehu Sprintu.
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Vlastnik produktu sa méze zuc&astnit’ druhej Casti planovacieho mitingu, aby vyjasnil vybrané
polozky produktového backlogu, a aby pomohol vyjednat zmeny. Ak vyvojovy tim zisti, ze
ma prili§ vela, alebo prili§ méalo uloh, méze znovu prediskutovat’ polozky produktového
backlogu s vlastnikom produktu. Vyvojovy tim méze na miting prizvat’ aj dalSich fudi, aby mu
poskytli poradenstvo v technickej alebo v biznis doméne.

Na konci planovacieho mitingu by mal byt vyvojovy tim schopny vysvetlit’ vlastnikovi
produktu a Scrum Mastrovi, ako zamysla pracovat ako samo organizujuci sa tim, aby
dosiahol ciel Sprintu a vytvoril o€akavany prirastok produktu.

Ciel’ Sprintu

Ciel Sprintu dava vyvojovému timu urc€itu flexibilitu ohfadom funkcionality implementovanej
v priebehu Sprintu.

Ked vyvojovy tim pracuje, ma na pamati tento ciel. Aby sa ciel Sprintu dosiahol,
implementuje funkcionalitu a technoldgiu. Ak sa ukaze, Zze sa praca odliSuje od toho, ¢o
vyvojovy tim oCakaval, potom musia v spolupréaci s vlastnikom produktu prehodnotit’ Sprint
backlog aj v priebehu Sprintu.

Ciel Sprintu m6ze byt chapany ako milnik vo va¢Som celku na produktovej road-mape.

Daily Scrum

Daily Scrum je ¢asovo ohrani¢eny miting na 15 minut, kde vyvojovy tim synchronizuje svoje
aktivity a kde pripravuje plan na dalSich 24 hodin. To sa robi kontrolou prac od posledného
Daily Scrumu a odhadnutim prac, ktora sa urobi do nasledujuceho.

Aby sa znizila komplexnost, robi sa Daily Scrum kazdy den v ten isty ¢as a na tom istom
mieste. PoCas mitingu kazdy ¢len vyvojového timu odpovie na tri otazky:

» Co si robil od posledného mitingu?
e Co urobi§ do nasledujiceho mitingu?
e Aké mas prekazky?

Vyvojovy tim pouziva Daily Scrum, aby vyhodnotil postupu prac voci cielu Sprintu, a tiez aby
vyhodnotil, aky je trend voci dokon&eniu prac v Sprint backlogu. Daily Scrum optimalizuje
pravdepodobnost, Ze vyvojovy tim dosiahne ciel Sprintu. Vyvojovy tim sa vela krat stretava
hned po skon&eni Daily Scrum, aby preplanoval zvySok prac v Sprinte. Kazdy def by mal byt
vyvojovy tim schopny vysvetlit vlastnikovi produktu a Scrum Mastrovi, ako planuje pracovat
ako samo organizujuci sa tim na dosiahnuti ciela a vytvoreni o¢akavaného prirastku
produktu v zostavajucom ¢ase Sprintu.

Scrum Master zaisti, ze vyvojovy tim ma Daily Scrum, av8ak za vedenie mitingu zodpoveda
vyvojovy tim. Scrum Master u&i vyvojovy tim, ako udrzat Daily Scrum v €asovom ohraniceni
15 mindt.
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Scrum Master vynuti pravidlo, Ze iba €lenovia vyvojového timu sa zu€astriuju mitingu Daily
Scrum. Daily Scrum nie je status miting, a sl0zi iba pre ludi, ktori sa priamo podielaju na
pretvarani poloziek produktového backlogu na prirastok.

Mitingy Daily Scrum zlepSuju komunik&ciu, eliminuju dalSie mitingy, identifikuju a odstraruju
prekézky pri vyvoji, zdbrazfuju a propaguju rychle rozhodovanie a zlepSuju Grover znalosti
vyvojového timu o projekte. Toto je klu€ovy miting kontroly a adaptacie.

Sprint Review

Sprint Review sa kona na konci Sprintu za u¢elom kontroly prirastku a v pripade potreby na
adaptéaciu produktového backlogu. Po¢as Sprint Review vyvojovy tim a zaujmové strany
spolo¢ne hodnotia to, ¢o sa urobilo v Sprinte. Podla toho a podfa zmien v produktovom
backlogu v priebehu Sprintu, U¢astnici spolo¢ne urcia, €o by sa malo robit dalej. Tento miting
je neformalny a prezentacia prirastku sa robi za u€elom vyvolania spatnej vazby

a prehibenia spoluprace.

Miting je €asovo ohrani€eny na Styri hodiny pri jednomesaénom Sprinte. Ak je Sprint kratsi,
skrati sa imerne doba mitingu. Napriklad pre dvojtyzdiiovy Sprint je dizka mitingu dve
hodiny.

Sprint Review obsahuje nasledovné prvky:

e Vlastnik produktu identifikuje ¢o je ,hotové” a €o ,nie je hotové*.

e Vyvojovy tim diskutuje, €o iSlo dobre v priebehu Sprintu, s akymi problémami sa stretol,
a ako tieto problémy vyriesil.

e Vyvojovy tim demonstruje prace, ktoré vytvoril a st ,hotové”, a odpoveda otazky tykajuce
sa prirastku produktu.

e Vlastnik produktu diskutuje aktualny stav produktového backlogu. Na zéklade toho
odhaduje, kedy by mohol byt produkt hotovy pri aktualnej rychlosti postupu préac.

e (Cela skupina spolo¢ne pripravuje, ¢o bude robit’ dalej, takze Sprint Review poskytuje
hodnotny vstup pre nasledujuci planovaci miting.

Vysledkom Sprint Review je revidovany produktovy backlog, ktory identifikuje polozky
produktového backlogu, ktoré budu pravdepodobne vybrané pre dalSi Sprint. Produktovy
backlog sa m6ze aj celkove upravit tak, aby odzrkadloval nové prilezitosti.

Retrospektiva

Retrospektiva je prilezitost pre Scrum tim, aby skontroloval sam seba a vytvoril plan na
zlepSenia, ktoré zavedie v nasledujucom Sprinte.

Retrospektiva sa kona po Sprint Review a pred dalS§im planovacim mitingom. Retrospektiva
je €asovo ohrani¢ena na tri hodiny pre jednomesacny Sprint. Ak je Sprint krat8i, skrati sa
Umerne doba mitingu.
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Zmyslom retrospektivy je:

e Skontrolovat, ako prebiehal posledny Sprint s ohfadom na ludi, vztahy, proces

a nastroje.
e Identifikovat’ a usporiadat’ veci, ktoré sa podarili, a rovnako aj potencialne zlepSenia.
e Vytvorit plan na implementaciu zlepSeni spésobu, ako Scrum tim pracuje.

Scrum Master podporuje Scrum tim v rozsahu obmedzeni ramca Scrumu tak, aby sa
zlepSoval, a aby pre dalsi Sprint bol jeho vyvojovy proces a postupy efektivnejsie

a prijemnejSie. Na kazdej retrospektive Scrum tim planuje spdsoby, ako zvysit kvalitu
produktu adaptaciou definicie ,hotovo“ podla potreby.

Na konci retrospektivy by mal mat Scrum tim identifikované vylepSenia, ktoré implementuje
v nadchadzajucom Sprinte. Implementacia tychto vylepSeni v nasledujucom Sprinte je
vlastne adaptaciou ku kontrole Scrum timu samotného. Hoci vylepSenia sa mbzu
implementovat’ kedykolvek, retrospektiva poskytuje formalnu prilezitost zamerat sa na
kontrolu a adaptaciu.

Artefakty Scrumu

Artefakty Scrumu prezentuju pracu alebo hodnotu réznymi spésobmi, ktoré su uzitocné pre
transparentnost a ktoré su prilezitostou ku kontrole a adaptacii. Artefakty definované
Scrumom su Specificky navrhnuté tak, aby maximalizovali transparentnost klu¢ovych
informacii, a aby Scrum timy boli Uspesné pri vytvarani ,hotovych® prirastkov.

Produktovy backlog

Produktovy backlog je usporiadany zoznam vSetkého, ¢o méze byt potrebné v produkte a je
jedinym zdrojom poziadaviek pre akékolvek zmeny, ktoré sa v produkte maju realizovat.
Vlastnik produktu zodpoveda za produktovy backlog, vratane obsahu, dostupnosti
a usporiadania.

Produktovy backlog nikdy nie je Uplny. Jeho prva verzia prezentuje iba na pociatku zname
a dostato¢ne zrozumitefné poziadavky. Produktovy backlog sa vyvija tak, ako sa vyvija aj
produkt a prostredie, v ktorom sa bude produkt pouzivat. Produktovy backlog je dynamicky,
stale sa meni aby odzrkadloval to, k Comu ma byt produkt vhodny, konkurenény a uzitocny.
Pokial existuje produkt, existuje aj produktovy backlog.

Produktovy backlog zaznamenava vsSetky prvky, funkcie, poZiadavky, rozSirenia a opravy,
ktorymi urCuje zmeny, ktoré sa implementuju v produkte v dalSich Release. Polozka
produktového backlogu ma atriblty — popis, poradie a odhad.

Produktovy backlog je velakrat usporiadany podfa hodnoty, rizika a potreby. Polozky

fvowe
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tym viac bola polozka produktového backlogu diskutovana, a tym vacésia zhoda ohfadom nej
existuje a tiez ohladom jej hodnoty.

VysSie zaradené polozky produktového backlogu su jasnejSie a podrobnejSie, nez polozky
s niz8im poradim. Ak suU polozky jasnejSie a obsahuju vacsi pocet detailov, aj odhady
vznikaju presnejSie. NizSie v poradi znamena menej detailov. Polozky produktového
backlogu, ktorymi za bude vyvojovy tim zaoberat v najblizZSom Sprinte, su do detailov
rozpracované, a rozpadnuté na malé Casti tak, aby kazda polozka mohla byt ,hotova“ v ramci
Sprintu. Polozky produktového backlogu, ktoré mézu byt ,hotové“ vyvojovym timom
v priebehu Sprintu sa povazuju za ,pripravené“ pre vyber na planovacom mitingu.

Tak, ako sa produkt pouziva a ziskava hodnotu, a trh poskytuje spatnu vazbu, produktovy
backlog sa stava vacsim a vy€erpavajucim zoznamom. Poziadavky sa nikdy neprestavaju
menit, takZze produktovy backlog je Zivy artefakt. Zmeny v biznis poziadavkach, podmienkach
trhu, alebo technoldgii mézu mat dopad na zmeny v produktovom backlogu.

Na jednom produkte velakrat pracuje viac Scrum timov spolo¢ne. Na popis prac pre
nasledujuci Sprint sa pouziva vzdy jeden produktovy backlog. V takomto pripade sa
pouzivaju v produktovom backlogu atributy, ktoré zoskupuju polozky.

Akt pridavania detailov, odhadov a poradia k polozkam produktového backlogu sa nazyva
grooming. Grooming je priebezny proces, v ramci ktorého vlastnik produktu a vyvojovy tim
spolo¢ne pracuju na detailoch poloziek produktového backlogu. Po€as groomingu sa polozky
produktového backlogu kontroluju a reviduju. Kedykolvek mézu byt aj aktualizované
vlastnikom produktu a podfa jeho uvazenia.

V priebehu Sprintu je grooming aktivitou ktord vyzZaduje urcity Cas. Zucasthiuje sa jej
obycCajne vlastnik produktu a vyvojovy tim, aj ked velakrat ma vyvojovy tim dostatocné
znalosti domény, aby mohol robit grooming aj sdm. Ako a kedy sa bude grooming robit
zalezi na dohode Scrum timu. Grooming obyc€ajne spotrebuje do 10% kapacity vyvojového
timu.

Vyvojovy tim zodpoveda za vSetky odhady. Vlastnik produktu méze ovplyvnit vyvojovy tim
tak, Ze pomaha porozumiet poziadavke a zvolit vhodné Upravy a Ustupky. Finalny odhad ale
napokon budu robit fudia, ktori budu robit aj samotnu pracu.

Sledovanie postupu prace k ciel'u

V kazdom okamihu sa da scitat celkovy objem prace, ktora zostava k dosiahnutiu ciela.
Vlastnik produktu sleduje tento celkovy objem zostavajucej prace minimalne pre kazdy Sprint
Review. Tento objem porovna s objemom zostavajucej prace v predchadzajucom Sprint
Review, aby vyhodnotil progres priebehu pldnovanych prac v stanovenom Case a pre
stanoveny ciel. Tuto informaciu urobi transparentnou pre vSetky zaujmové strany.

K predpovedi postupu prac sa pouzivaju rézne trendové burn-down, burn-up a iné projekéné
techniky. Tieto uz dokazali svoju uzito€nost. AvSak nenahradzaju délezitost empirizmu.
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V komplexnom prostredi je nezname to, ¢o sa stane. Iba to, o sa stalo sa méze pouzit pre
rozhodovanie o buddcnosti.

Sprint Backlog

Sprint backlog je subor poloZiek produktového backlogu, ktoré boli vybrané pre Sprint plus
plan pre vytvorenie prirastku produktu a dosiahnutie ciela Sprintu. Sprint backlog je odhad
vyvojového timu a tom, ktora funk&nost bude v nasledujucom prirastku, a o praci potrebnej
pre dodanie tejto funk&nosti.

Sprint backlog definuje pracu, ktora vyvojovy tim robi, aby pretvoril polozky produktového
backlogu na ,hotovy* prirastok. Sprint backlog zviditelfiuje vSetky prace, ktoré vyvojovy tim
identifikoval ako potrebné pre dosiahnutie ciela Sprintu.

Sprint backlog je plan s dostato€nou mierou detailu, aby zmeny v postupe boli zrozumitelné
pocas Daily Scrumu. Vyvojovy tim po€as Sprintu modifikuje Sprint backlog, a Sprint backlog
sa tiez v priebehu Sprintu vyvija. Tento vyvoj nastava vtedy, ked vyvojovy tim pracuje podla
planu a dozveda sa nové poznatky o praci potrebnej na dosiahnutie ciela Sprintu.

Ked sa objavia poziadavky na dalSiu pracu, vyvojovy tim ju pridava do Sprint backlogu. Tak
ako je praca realizovana alebo dokon¢end, aktualizuje sa aj odhad zostavajucich prac. Ak sa
prvky planu ukdzu nepotrebnymi, odstrania sa. Iba vyvojovy tim méze modifikovat’ svoj Sprint
backlog po¢as Sprintu. Sprint backlog je viditelny obrazok o stave priebehu prac v redlnom
Case, a ktoré vyvojovy tim planuje dokonéit po¢as Sprintu a patri vyhradne vyvojovému timu.

Monitorovanie priebehu sprintu

V kazdom okamihu Sprintu je mozné scitat celkovy objem zostavajucej prace v Sprint
backlogu. Vyvojovy tim sleduje tento zostavajuci objem minimalne pocas kazdého Daily
Scrum. Vyvojovy tim sleduje tieto sucéty denne, a projektuje pravdepodobnost dosiahnutia
ciela Sprintu. Sledovanim zostavajucej prace v priebehu Sprintu méze vyvojovy tim riadit
SVOj postup.

Scrum nepocita Cas straveny na polozkach Sprint backlogu. Objem zostavajucich prac
a datum su jediné veli€iny, ktoré sa sleduju.

Prirastok

Prirastok je sucet vSetkych poloziek produktového backlogu dokon&enych v priebehu Sprintu
a vSetkych predchadzajucich Sprintov. Novy prirastok musi byt na konci Sprintu ,hotovy*“, ¢o
znamena Ze musi byt v pouZivatelnom stave a spifiat definiciu ,hotovo* Scrum timu. Musi
byt v pouzivatelnom stave bez ohladu na to, €i sa vlastnik produktu rozhodne ho uvornit do
ostrej prevadzky alebo nie.
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Definicia ,,hotovo™

Ak su polozka produktového backlogu alebo prirastok definované ako ,hotové®, kazdy musi
rozumiet’ ¢o ,hotovo® znamena. Aj ked sa toto vyrazne |iSi medzi Scrum timami, ich €lenovia
musia mat spolo¢né chapanie toho, ¢o to znamen4, Ze je praca hotova, aby sa zaistila
transparentnost. ,Definicia hotovo* sluzi pre Scrum tim a pouziva sa na zhodnotenie, Ci je
praca na prirastku produktu hotova.

Tato definicia tiez umoznuje vyvojovému timu rozhodnut, kolko poloziek produktového
backlogu méze vybrat po&as planovacieho mitingu. Uéel kazdého Sprintu je dodat prirastok
potencialne nasaditelnej funkcionality, ktora je v sulade s definiciou ,hotovo* Scrum timu.

Vyvojové timy dodavaju prirastok produktovej funkcionality v kazdom Sprinte. Tento
prirastok je pouzivatelny, takze vlastnik produktu sa méze rozhodnut, & ho ihned nasadi
alebo nie. Kazdy prirastok sa pridava k vSetkym predchadzajucim prirastkom a je dékladne
otestovany, ¢im sa zaruci, Zze vSetky prirastky spolu funguja.

Tak, ako Scrum tim dozrieva, oCakava sa, ze jeho definicia ,hotovo“ sa bude rozSirovat
a bude zahfnat prisnejSie kritéria kvoli vyssej kvalite.

Zaver

Scrum sa ponuka tymto sprievodcom bezplatne. Roly, artefakty, mitingy a pravidla v Scrume
su nemenitelné. Aj ked je mozné implementovat iba niektoré ¢asti Scrumu, vysledok uz nie
je Scrum. Scrum existuje iba ako celok a funguje dobre ako kontajner pre dalSie techniky,
metodolbgie a postupy.
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Pod’akovanie

Ludia

Z tisicov fudi, ktori prispeli k vzniku Scrumu, by sme chceli vyzdvihnat tych, ktori vyznamne
pomohli v prvych desiatich rokoch. Ako prvi to boli Jeff Sutherland, ktory spolupracoval s Jeff
McKennom, a Ken Schwaber s Mike Smithom a Chrisom Martinom. Vela dalSich prispelo v
dalSich rokoch a bez ich pomoci by Scrum nebol tak zdokonaleny, ako je tomu dnes. David
Starr prispel kfu€ovym prinosom a editanymi skusenostami pri formulovani tejto verzie
sprievodcu Scrumom.

Historia

Ken Schwaber a Jeff Sutherland ako prvi spolu prezentovali Scrum na konferencii OOPSLA
vroku 1995. Tato prezentacia osobitne dokumentovala poznanie, ktoré Ken a Jeff ziskali
v priebehu niekolko predchadzajucich rokov pri aplikacii Scrumu.

Histéria Scrumu je uz povazovana za dlhu. Aby sme vzdali hold prvym miestam, kde bola
vyskudand a zdokonalena, ocenujeme Individual, Inc., Fidelity Investments a IDX (dnes GE
Medical).

Sprievodca Scrumom dokumentuje Scrum ako vyvinuty a udrziavany Jeffom Sutherlandom
a Kenom Schwaberom po vySe dvadsat rokov. Ostatné zdroje Vam poskytnu vlastnosti,
procesy a hlb&i pohlad na prax, faciliticiu a nastroje ktoré dopifiaju rdmec Scrumu.
Optimalizuju produktivitu, hodnotu, kreativnost a hrdost.

Preklad

Tohto sprievodcu preloZil Michal Vallo podfa pévodnej anglickej verzie, ktoru poskytli Ken
Schwaber a Jeff Sutherland.
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