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Podakovanie

Uvod

Scrum je zalozeny na najlepSich skusenostiach z odvetvia, ktoré sa
uz po desatrodia pouzivaju a preveruju. Len potom sa stal
empirickou tedriou procesu. Jim Coplien raz ktomu Jeffovi

poznamenal, ,Kazdému sa bude Scrum péacit. To je to, ¢o uz teraz
robime, ak sme pritlaceny ku stene".

Ludia

Z tisicov ludi, ktori prispeli k vzniku Scrumu, by sme chceli
vyzdvihnut 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.
Scrum bol po prvy krat formalne predstaveny a publikovany na
OOPSLA 1995. V priebehu nasledujucich 5 rokov vyznamne prispeli
Mike Beedle a Martine Devos. A potom vsSetci ti dalsi, bez ktorych
pomoci by Scrum nebol zdokonaleny do takej podoby, v akej je
dnes.

Historia
Historia Scrumu uz moze byt povazovana vo vyvoji softvéru za dlhd.
Aby sme chceli ocenit miesta, kde bola po prvy krat vyskusana

a zdokonalena, ocenujeme Individual, Inc., Fidelity Investments
a IDX (dnes GE Medical).

Preklad

Tento sprievodca je prelozeny podla pévodnej anglickej verzie, ktoru
poskytli Ken Schwaber a Jeff Sutherland. Prelozil Michal Vallo.
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Ugel

Scrum sa pouziva na vyvoj komplexnych produktov od pociatku 90.
rokov. Tento dokument popisuje ako pouzit Scrum Kk vytvaraniu
produktov. Scrum nie je proces alebo technika na vytvorenie
produktu, ale je to skor framework, v ramci ktorého je mozné
aplikovat rézne procesy a techniky. Ulohou Scrumu je zviditelnit
relativnu efektivnost Vasich vyvojovych postupov tak, aby ste sa
mohli zlepsovat zatial' ¢éo Scrum Vam poskytuje framework
v ramci ktorého sa daja vyvinat komplexné produkty.

Tedria Scrumu

Scrum, je zalozeny na teorii riadenia empirickych procesov, vyuziva
iteraCny a inkrementalny pristup k optimalizacii predvidatelnosti
a riadeniu rizika. Kazda implementacia riadenia empirického procesu
stoji na troch pilieroch.

Prvy pilier je transparentnost

Transparentnost zaistuje, Ze vsSetky aspekty procesu ktoré
ovplyviiuju vysledok, musia byt fudom ktori vysledky riadia stale
viditelné. A nielenze musia byt transparentné, ale musia byt aj na
pohlad zrozumitelné. To znamena, Ze ak niekto, kto kontroluje
proces vidi, ze nieco je hotové, musi sa to plne zhodovat s tym, ako
je ,hotovo" definované.

Druhy pilier je kontrola

ROzne aspekty procesu musia byt kontrolované tak c¢asto, aby sa dali
odhalit neprijatelné odchylky v procese. Frekvencia kontroly sa musi
zvazit, pretoze akt kontroly spbsobuje zmeny vo vsSetkych
procesoch. Hlavolam nastava, ked pozadované frekvencia kontroly
prevysuje toleranciu procesu ku kontrole. Nastastie, toto neplati pri
vyvoji softvéru. Daldi faktor je zruc¢nost a pozornost ludi, ktori
vykonavaju kontrolu vysledkov.
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Treti pilier je adaptacia

Ak inSpektor na zdklade kontroly rozhodne, Ze jeden alebo viac
aspektov procesu vybocuje z prijatelnych hranic, a vysledny produkt
bude neakceptovatelny, musi inSpektor adaptovat proces alebo
material, ktory sa bude spracovavat. Adaptacia musi prebehnit o
najrychlejsie aby sa predislo dalsim odchylkam.

V Scrume suU tri body pre kontrolu a adaptaciu. Miting Daily Scrum
slizi na kontrolu postupu prac voci cielom Sprintu a pre korekcie,
ktoré povedu k optimalizacii hodnoty dalSieho pracovného dna. Dalej
su to mitingy Sprint Review a Planning, ktoré sldzia na kontrolu
postupu prac voci cielom Release a pre vytvorenie korekcii, ktoré
povedu k optimalizacii dalSieho Sprintu. A napokon je Retrospektiva,
ktora sluzi k spatnému pohladu na uplynuly Sprint, atiez na
identifikaciu korekcii, ktoré wurobia nasledujuci Sprint viac
produktivny, naplnujdci a prijemny.

Obsah Scrumu

Scrum framework sa skladd zo skupiny Scrum Timov a v nich
prisluénych roli, €asovo ohrani¢enych uGsekov (time-boxes),
Artefaktov a Pravidiel.

Scrum Timy slUzia na optimalizaciu flexibility a produktivity. Aby to
mohli dosiahnut, organizuji sa sami, sU multi-funkéné a pracuju
v iteraciach. Kazdy Scrum Tim ma tri roly: 1) ScrumMaster, ktory
zodpoveda za to, zZe je proces pochopeny a postupuje sa podla neho,
2) Product Owner, ktory zodpovedd za maximalizaciu hodnoty,
ktord Scrum Tim vytvara, a 3) Tim, ktory prace vykonava. Tim sa
sklada z vyvojarov so vSetkymi potrebnymi zruénostami, aby mohli
pretvorit poziadavky Product Ownera na potencidlne uvolnitelny
produkt pri skoncéeni Sprintu.

Scrum vyuziva c¢asové ohrani¢enia aby vytvoril pravidelnost.
Elementy Scrumu, ktoré su casovo ohranicené, su Release
Planning miting, Sprint Planning miting, Sprint, Daily Scrum
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(stand-up miting), Sprint Review (Demo) a Retrospektiva.
Srdcom Scrumu je Sprint, ¢o je iterdcia v dizke jeden mesiac alebo
menej, ktord ma pevnu dizku pocas celého vyvoja. Vietky Sprinty
pouzivaju rovnaky Scrum framework, a vSetky Sprinty dodavajl
inkrement findlneho produktu, ktory sa da& potencidlne uvolnit na
trh. Jeden Sprint zacina ihned po predchadzajlucom.

Scrum pouziva Styri hlavné artefakty. Produktovy Backlog je
prioritizovany zoznam vsetkého, ¢o by sa mohlo v produkte
potrebovat. Sprint Backlog je zoznam uloh (task), pre premenu
Produktového Backlogu pre jeden Sprint na inkrement potencidlne
produktu. Burndown slizi ako ukazovatel
zostavajuceho backlogu Release meria
zostavajuci Produktovy Backlog v Case podla planu release. Sprint
Burndown meria zostavajuce prvky Sprint Backlogu pocas

uvolnitelného

v Case. Burndown

prebiehajuceho Sprintu.

Pravidla spajaju v Scrume jednotlivé
roly a artefakty. Ich
naprieC celym

Tip

Ak nie su dané pravidla,
oCakava sa, Ze pouzivatelia
Scrumu vymyslia ako

casové Uuseky,

aplikaciu popisujeme

tymto dokumentom. Napriklad v Scrume
je pravidlo, ze iba clenovia timu - t.j.
ludia ktori sa zaviazali premenit Product
Backlog na inkrement -

pocas Daily Scrum.

mozu hovorit
SpoOsoby
ktoré nie su

postupovat. NesnaZte sa
vytvorit idedlne riesenie,
pretoze problém sa obycajne
rychlo meni. Miesto toho
skuste nieco, a potom
sledujte ¢o sa stalo.
Prirodzeny mechanizmus

implementacie Scrumu,

v . , Scrumu ,kontroluj-a-
odporucanlaml, su

ravidlami  ale S .
P adaptuj" Vas uz navedie.

popisané v ramikoch , Tip".

Roly v Scrum

Scrum Tim pozostava zo ScrumMastra, Product Ownera a Timu.
Clenovia Scrum Timu sa nazyvaju ,prasata" (pigs). Product Owner je
,prasa“ Produktového Backlogu. Tim je ,prasa®™ prace v Sprinte.
ScrumMaster je ,prasa" Scrum procesu. VSetci ostatni su ,kurcata"
(chicken). Kurcatd nemézu hovorit ,prasatdam" ako maju robit svoju
pracu. Kurcatd a prasata pochadzaju z pribehu:

\ , , ®.
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,Kuréa a prasa su pospolu, ked’kurca povie, ,,Otvorme si restauraciu!"

Prasa nad tym premysla a po chvili sa opyta, ,Ako by sme tuto restauraciu

nazvali?"

A kurca odpovie, ,Sunka s vajickom!"

Na to prasa odpovie, , To teda nie, dakujem, ja budem zaangazovany ale ty
sa mozno iba zapojis!"

ScrumMaster

Scrum Master zodpoveda za to, ze sa
Scrum Tim riadi hodnotami
jeho postupmi a pravidlami.
Master pomaha
a organizacii adoptovat Scrum. Scrum
Master uci
a vedenim

Scrumu,

Scrum
Scrum Timu
Scrum Tim koucovanim
k tomu, aby bol
produktivnejsi a aby vytvaral produkty
vysSSej kvality. Scrum Master pomaha
Scrum Timu porozumiet a vyuzivat
samoorganizovanie sa a multi-znalosti.
Scrum Master tiez pomaha Scrum Timu
dosahovat ¢o  najlepsie  vysledky
v prostredi organizacie, ktoré este
nemusi byt plne optimalizované na
komplexnych produktov. Ked
Scrum Master pomaha dosiahnut tieto

VYVO0j

zmeny, tato aktivita sa nazyva
,odstrafiovanie prekazok". Uloha Scrum
Mastra je byt jednym z podpornych
veducich Scrum Timu.

© 2008-2010 Ken Schwaber a Jeff Sutherland, VSetky prava vyhradené.

Tip

Scrum Master pracuje spolu
so zakaznikmi

a managementom na
vyhladani a menovani
Product Ownera. Scrum
Master uci Product Ownera
ako ma robit svoju pracu.
Od Product Ownera sa
olakava, Ze vie ako riadit

a optimalizovat hodnotu
pomocou Scrumu. Ak nie,
zodpovednost za takyto stav
pada na Scrum Mastra.

Tip

Scrum Master smie byt ¢len
timu, napriklad vyvojar,
ktory pracuje na ulohe

v Sprinte. Avsak tento stav
Casto vedie ku konfliktu, ked’
ScrumMaster musi volit
medzi odstrariovanim
prekazok a dokoncenim
ulohy. Scrum Master by
nikdy nemal byt Product
Owner.
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Product Owner

Produt Owner je jedinou osobou Tip

zodpovednou za riadenie Produkto- | Pre komercny vyvoj Product
Owner smie byt produktovy
o, , , manazér. V pripade
hodnoty, ktoru tim dodava. Tato | ;terného vyvoja, Produkt
osoba udrzuje Produktovy Backlog | Owner by mal byt manazér

a zaistuje, e je kazdému viditelny, | Z09Povedny za biznis, ktory
v 4 . , v. ~, | ma byt vyvojom
Kazdy vie, ktore poziadavky maju automatizovany.

najvyssiu prioritu, takze kazdy vie, na

vého  Backlogu, aza  zaistenie

¢om sa bude pracovat.

Product Owner je jedna osoba, nie

r r N v - 14 Tip
vybor. Vybory mozu existovat, aby Product Owner smie byt &len
tejto osobe radili alebo  ju | timu, ktory tieZ robi préce pri
ovplyviiovali, ale ludia ktori chct | vyvoji. Avsak tato dodatocna
zodpovednost méze
vyznamne zasahovat do
presvedcit Product Ownera. | moznosti Product Ownera
Spolo¢nosti, ktoré adoptuji Scrum | pracovat's ostatnymi
ucastnikmi (Stakeholders).

Product Owner nikdy nesmie
ovplyvnuje ich spOsob riadenia priorit | pby# Scrum Master.

zmenit prioritu Ulohy musia o tom

mozu  zistit, Ze tento systém

a poziadaviek v case.

Aby mohol byt Product Owner Uspesny, kazdy v organizacii musi
jeho alebo jej rozhodnutia reSpektovat. Nikto nie je opravneny
povedat timu, aby pracoval na inom suUbore priorit a tim nie je
opravneny pocuvat kohokolvek, kto pozaduje nieCo odliSné.
Rozhodnutia Product Ownera su viditelné v obsahu a prioritizacii
Produktového Backlogu. Tato viditelnost vyzaduje, aby Product
Owner robil svoju pracu ¢o najlepsie. To robi pracu Product Ownera
na jednu stranu naro¢nou, na druhu stranu velmi hodnotnou.
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Tim

Timy vyvojarov pretvaraju Product Backlog na inkrement
potencialne uvolnitelnej funkcnosti po kazdom Sprinte. Timy su tiez
multi-znalostné. To znamenda, ze ¢lenovia timu musia mat vsetky
potrebné zruénosti aby mohli inkrement vytvorit. Clenovia timu maju
Castokrat Specializované zrucnosti, ako napriklad programovanie,
kontrola kvality, biznis analyza, architektlra, navrh uzivatelského
rozhrania alebo navrh databazy. Avsak zrucnosti, ktoré clenovia
timu zdielaju, ako sU schopnost pomenovat poziadavku a premenit
ju na pouzitelny produkt, su dblezitejSie nez tie, ktoré im chybaju.
ludia, ktori odmietnu kddovat, pretoze su architekti alebo dizajnéri
sa do timov nehodia. Kazdy musi prispiet, aj ked to znamena naudit
sa nové zrucnosti alebo paméatat si tie staré. V time nie sU Ziadne
roly, a nie su ziadne vynimky z tohto pravidla. Timy neobsahuju
pod-timy zamerané na urcitd oblast, ako napr. testovanie alebo
biznis analyza.

Timy sa organizuju sami. Nikto — ani Scrum Master - nehovori timu
ako premiefiat Produktovy Backlog na inkrement uvolnitelnej
funkcénosti. Tim to zisti sam. Kazdy clen timu aplikuje jeho alebo jej
skusenosti na vsSetky problémy. Synergia, ktora takto vznikla
zlepSuje vykonnost a efektivitu celého timu.

Optimalna velkost timu je sedem ludi, plus alebo minus dvaja. Ak je
v time menej ako pat ¢lenov, vznikd menej interakcii a vo vysledku
je mensia produktivita. Co je vSak horsie, tim méZe narazit na
nedostatok potrebnych zrucnosti v niektorych castiach Sprintu
a nemusi byt potom schopny dorudit uvolhitelny kus produktu. Ak je
v time viac ako devat clenov, je skratka potrebna prilis velka
koordinacia. Velké timy vytvaraju prilis velki komplexnost v riadeni
empirického procesu. Uz sme sa ale stretli s UspeSnymi timami,
ktoré presahovali hornu alebo dolnu hranicu poctu ¢lenov. Product
Owner a Scrum Master nie sU zahrnuti do poctu, pokial to nie su
suCasne ,prasata" pracujuce na ulohach Sprint Backlogu.

P"\
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Zlozenie timu sa moze po skonceni Sprintu zmenit. Vzdy, ked sa
zmeni Clen timu, produktivita, ktora sa ziskala z timovej samo-
organizacie sa vytrati. Ak sa meni zloZenie timu, je dblezitd velka
obozretnost.

Casovo ohraniéené Useky

Casovo ohrani¢ené Useky v Scrume su Release Planning miting,
Sprint, Sprint Planning miting, Sprint Review (Demo),
Retrospektiva a Daily Scrum (stand-up miting).

Release Planning miting

Cielom planovania Release je vytvorit plan a ciele, ktorym budu
Scrum Timy a zvySok organizacie rozumiet a ktoré budu dalej
komunikovat. Planovanie Release ddva odpoved na otazky ,Ako
premenime viziu na vitazny produkt najlepSim moznym spésobom?
Ako dosiahneme alebo prekoname ocakavanl spokojnost zakaznika
a navratnost investicie?". Release plan urcuje ciele Release,
Produktovy Backlog, najvysSie priority, hlavné rizika, a vsetky
funkcie a funkcénosti ktoré budu v Release obsiahnuté. Tiez urcuje
predpokladany cas dokoncenia a predpokladané naklady, ak sa
nebude ni¢ menit. Organizacia mo0ze potom kontrolovat priebeh
a robit zmeny v tomto Release plane pred zacatim kazdého Sprintu.

Planovanie Release je plne volitelné. Ak Scrum Tim zacne pracovat
bez mitingu, absencia jeho artefaktov sa prejavi ako prekazka, ktoru
je potrebné odstranit. Praca na odstraneni prekazky sa stane
prvkom v Produktovom Backlogu.

Produkty sa vytvaraju pomocou Scrumu iteracne. V kazdom Sprinte
sa vytvori inkrement produktu, pricom sa zacina s najdélezitejSim
a najviac rizikovym. V dalsSich a dalSich Sprintoch sa pridavaju dalSie
prirastky produktu. Kazdy prirastok je potencialne uvolhitelny kus
celého produktu. Ked sa vytvoril dostatocny pocet inkrementov tak,
aby produkt mohol mat hodnotu pre svojich investorov, produkt je
uvolheny do uzivania.

)
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Vacsina organizacii uz ma proces pre planovanie Release. V tychto
planovacich procesoch sa vacsina planovania realizuje na zaciatku
Release a potom sa uz v Case prakticky nemeni. Planovanie Release
v Scrume znamena vytvorit celkovy ciel a definovat pravdepodobné
vystupy. Takéto planovanie Release nespotrebuje viac nez 15-20%
casu, ktory obycajne organizacia spotrebovala na vytvorenie
tradicného planu. AvSak Scrum pozna just-in-time planovanie pocas
kazdého Sprint Review a Sprint Planning mitingu, a taktiez just-in-
time planovanie denne pocas mitingu Daily Scrum. Celkove, prace
na priprave Release v Scrume zaberuU o trochu viac Casu, nez je
tomu pri tradicnom planovani Release.

Planovanie Release vyzaduje odhadovanie a prioritizaciu
Produktového Backlogu pre Release. Je vela spbsobov, ako to urobit,
a ktoré mozu byt uzito¢né, ak sa v Scrume pouziju.

Sprint

Sprint je iteracia. Sprinty maju Casové

v Y . Ti
ohranicenie. PocCas Sprintu Scrum P

Ak tim citi, Ze sa zaviazal
Master zaistuje, Zze sa neurobia ziadne | k vdcsiemu rozsahu préce,
stretne sa s Product Ownerom
aby odobral alebo zmensil
rozsah Produktového Backlogu
poCas trvania Sprintu nemenia. | zvoleného pre prislusny Sprint.
Ak tim citi, Ze bude mat na
konci volny &as, mbze pracovat
spolu s Product Ownerom aby
vyvoji, Sprint Review a Retrospektivy. | vybral dodatoény Produktovy
Backlog.

zmeny, ktoré by mohli ovplyvnit ciel
Sprintu. Zlozenie timu a jeho ciel sa

Sprinty  obsahuju a skladaju  sa
zo Sprint Planning mitingu, prace na

Sprinty nasleduju jeden za druhym
bez prestavky medzi Sprintami.

Projekt sa pouziva na dosiahnutie nieCoho. Vo vyvoji softvéru je to
na vytvorenie produktu alebo systému. Kazdy projekt sa sklada
z definicie toho, ¢o sa ma vytvorit, planu na jeho vytvorenie, prac
podla planu a vysledného produktu. Kazdy projekt ma horizont,
ktory je povedzme Casovym ohraniCenim, a v ramci ktorého je plan

\ , , ®.
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dobry. Ak je horizont prilis vzdialeny,

- 7 . N Vv g/ Iy WV 7 Tip
definicia sa moze zmenit, prilis vela

Ked’'tim so Scrumom zacina,
premennych mo6ze vstupit do procesu, | dvojtyzdriovy Sprint umoZriuje
riziko méze byt prili§ velké a pod. | naucitsapracu bez prilisneho
] ) navysenia neistoty. Sprinty

Scrum je framework pre projekt, | i ut0 ditkou mésu byt
ktorého horizont nie je vzdialeny viac | synchronizované s ostatnymi
ako mesiac akde je tolko | tmamispojenim dvoch

. o, ] inkrementov do jedneho.
komplexnosti, ze dlhsi horizont by bol
prilis riskantny. Predikovatelnost projektu musi byt riadena
mesacne, a riziko, ze sa projekt dostane mimo kontrolu alebo sa
stane nepredvidatelnym je prehodnocované minimalne jeden krat

mesacne.

Sprinty moézu byt ukoncené skor, nez sa vycerpa ich casové
ohranic¢enie. Iba Product Owner je opravneny zrusit Sprint, hoci on
alebo ona tak robia pod vplyvom ostatnych (castnikov
(Stakeholders), timu alebo Scrum Mastra. Za akych okolnosti moze
Sprint vyzadovat zrusenie? Management mb6ze pozadovat zruSenie
Sprintu, ak sa ciel’ Sprintu stane zastaranym. To sa modze stat, ak
organizacia zmeni smerovanie alebo ak sa zmenia podmienky na
trhu, pripadne technoldgia. VSeobecne sa Sprint mdze zrusit, ak uz
jeho dokoncenie za danych okolnosti nema vyznam. Nakolko je vSak
Sprint pomerne kratka Casova jednotka, nastdva tato situacia iba
vynimocne.

Ak je Sprint zruSeny, kazdad dokoncena a ,hotova" polozka Product
Backlogu sa preskiUma. Polozky suU akceptované, ak predstavuju
potencidlne uvolnitelny inkrement. VsSetky ostatné polozky
Produktového Backlogu sa vratia naspat do Produktového Backlogu
spolu s ich pévodnym odhadom. Kazda praca, ktord sa na nich uz
urobila, sa povazuje za stratenu. Ukoncenia Sprintu spotrebovavaju
zdroje, pretoze kazdy sa musi prepnut do dalSieho Sprint Planning
mitingu aby mohol zacat dalsi Sprint. Ukoncenia Sprintu su ¢asto pre
tim traumatizujluce, a nastavaju iba velmi vynimocne.

\ , , ®.
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Sprint Planning miting (Planovaci miting)

Na Sprint Planning mitingu sa planuje iteracia. Je Casovo ohraniceny
na osem hodin pre jednomesacny Sprint. Pre kratSie Sprinty si
vyhradte na tento miting proporcionalne kratsi ¢as (napriklad, Sprint
Planning miting pre dvojtyzdnovy Sprint by mal trvat Styri hodiny).
Sprint Planning miting sa skladd z dvoch casti. V prvej casti sa
rozhoduje o tom, ¢o sa bude v nasledujicom Sprinte robit. V druhej
Casti (Casovo ohranic¢enej na sStyri hodiny pre mesacny Sprint) tim
navrhuje spdsob, ako bude pretvarat vybrant funkcionalitu do
produktového inkrementu pocas Sprintu.

Sprint Planning miting m& teda dve ¢&asti: cast ,Co?" a cast , Ako?"
Niektoré Scrum timy zllclia obidve Casti do jednej. V prvej Casti sa
Scrum Tim zaoberd otazkou ,Co?". Product Owner predstavi timu
hlavné priority Produktového Backlogu. Potom pracuju spolu aby
rozhodli, ktord funkcénost sa bude vyvijat pocas dalSieho Sprintu.
Vstupom pre tento miting je Produktovy Backlog, posledny
produktovy inkrement, kapacita timu a posledny vykon timu. Zalezi
iba na time, aky objem poziadaviek z backlogu vyberie. Iba tim
moze posudit, ¢o dokaze urobit pocas nasledovného Sprintu.

Ak je vybrany Produktovy Backlog, vytvori sa ciel Sprintu. Ciel
Sprintu je Uclel, ktory sa ma dosiahnut pocas implementacie
Produktového Backlogu. Je to vlastne vyhlasenie, ktoré udava timu
smer postupu a ukazuje preCo sa vytvara tento inkrement. Ciel
Sprintu je podmnozinou ciela Release.

Dévod, preco potrebujeme mat ciel Sprintu, je dat timu urcity volny
priestor s ohladom na funkcionalitu. Napriklad ciel pre Sprint by
mohol zniet takto: ,Automatizujte funkénost modifikacie klientského
uctu pomocou vyuzitia zabezpeceného, obnovitelného transakéného
middlevéru." Ked tim za¢ne pracovat, ma stale na pamati tento ciel.
Aby splnil ciel, implementuje funkcnost a technoldgiu. Ak sa praca
ukaze narocnejsou ako tim ocakaval, potom tim konzultuje s Product
Ownerom a implementuje funkcionalitu iba Ciastocne.

)
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V druhej casti Sprint Planning mitingu sa tim zaobera otazkou
~Ako?" PocCas druhej Casti Sprint Planning mitingu (v trvani Styroch
hodin pre mesacny Sprint), sa tim zaoberd tym, ako premeni
vybrany Produktovy Backlog zo Sprint Planning mitingu (Co) na
inkrement. Tim obycajne zacina navrhom postupu prace. Pri navrhu
tim identifikuje Ulohy. Tieto Ulohy su podrobné kusky prace, ktora sa
musi urobit k pretvoreniu Produktového Backlogu na funkény
softvér. Ulohy by mali byt dekomponované tak, aby sa dali urobit za
menej ako jeden den. Tento zoznam uloh sa nazyva Sprint Backlog.
Tim sa organizuje sam pri pridelovani si Uloh, ¢i uz pocas Sprint
Planning mitingu alebo just-in-time pocas Sprintu.

Product Owner sa Ucastni druhej Casti Sprint Planning mitingu, aby
vyjasnil Produktovy Backlog, a aby Tip
pomohol urobit kompromisy. Ak tim | oby&ajne sa na Sprint

zisti, ze ma prili§ vela alebo prili§ malo | Planning mitingu vymyslii iba
60-70% celkového Sprint
Backlogu. Zvysok sa odlozi
Backlog s Product Ownerom. Tim moze | a rozpracuje neskér, alebo

prizvat aj daldich ludi, aby mu poradili | s@ daju vacsieho celku, ktoré
. , . , , | sa rozpadnu neskor
v oblasti technologie alebo ulohe. Nové

v priebehu Sprintu.
timy cCasto najprv zistia prave na tomto

prace, moze znovu revidovat Produktovy

mitingu, ze sa bud’ potopia alebo budu plavat ako tim, a nie kazdy
samostatne. Tim si tu uvedomi, Ze sa musi spoliehat len na seba.
Hned ako si to uvedomi, za¢ne sa sam organizovat a preberat
vlastnosti a spravanie skuto¢ného timu.

Sprint Review (Demo)

Na konci Sprintu sa robi Sprint Review miting. Tento trva Styri
hodiny v pripade mesac¢ného Sprintu. Pre Sprinty krat$ej dizky si
vyhradte na tento miting proporcionalne kratsi c¢as (napriklad,
dvojtyzdriovy Sprint by mal mat Sprint Review miting v dizke dve
hodiny). Pocas Sprint Review mitingu Scrum Tim a ostatny ucastnici
(Stakeholders) spolupracuju na prezentacii toho, ¢o sa prave

\ , , ®.
© 2008-2010 Ken Schwaber a Jeff Sutherland, VSetky prava vyhradené. “ Strana | 13



urobilo. V zavislosti na vysledku, a podla zmien v Produktovom
Backlogu pocas Sprintu, spolupracuju dalej na tom, Co su dalSie
Casti ktoré by sa mali urobit. Je to miting neformalny, na ktorom sa
prezentuje funkcionalita. Dalej sltzi k zlep$eniu spoluprace a uréeniu
toho, ¢o sa bude robit dalej.

Miting obsahuje najmenej tieto dalSie elementy. Product Owner
identifikuje, ¢o sa urobilo a ¢o sa neurobilo. Tim diskutuje o tom, Co
iSlo v priebehu Sprintu dobre, s akymi problémami sa stretol, a ako
tieto problémy vyriesil. Tim dalej demonstruje pracu, ktord urobil
a zodpovie pripadné otazky. Product Owner potom popiSe stav
Produktového Backlogu. Nasledne odhadne, kedy budu terminy
dokoncenia v zavislosti na roznych predpokladanych velocitach. Cela
skupina potom spolupracuje na tom, Co sa dozvedeli, a o to
znamena s ohladom na dalSi postup prac. Sprint Review miting
poskytuje hodnotny vstup pre nasledny Sprint Planning miting.

Retrospektiva

Po Sprint Review mitingu a pred nasledujucim Sprint Planning
mitingom, Scrum Tim urobi Retrospektivu. Ta trva tri hodiny,
v pripade mesacného Sprintu (vyhradte si proporciondlne menej
v zavislosti na dizke Sprintu). Na tomto mitingu Scrum Master
povzbudzuje Scrum Tim, aby v ramci Scrum frameworku a postupov
zhodnotil svoj postup vyvoja, a urobil ho v nasledujucom Sprinte
viac efektivnejsi a zazivnejsi. Na trhu je vela knih, ktoré popisuju
techniky, ktoré sa mozu hodit pocas Retrospektivy.

Cielom Retrospektivy je kontrolovat, ako sa podaril posledny Sprint
s ohladom na ludi, vztahy, procesy a nastroje. Kontrola by mala
identifikovat a prioritizovat prvky, ktoré sa podarili a tiez tie, ktoré
ak by sa robili ina¢, tak by Sprint bol esSte lepsSi. Tieto zahrnaju
zlozenie Scrum Timu, vedenie mitingov, nastroje, definiciu , hotovo",
spbésoby komunikacie a procesy pre pretvaranie Produktového
Backlogu na nieCo ,hotové". Na konci Retrospektivy by Scrum Tim

P"\
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mal identifikovat realizovatelné akcie, ktoré sa implementuju
v dalSom Sprinte. Tieto zmeny su adaptaciou empirickej kontroly.

Daily Scrum (stand-up miting)

Kazdy tim sa denne stretdva na 15 mindt na kontrolnom
a adaptacnom mitingu s nazvom Daily Scrum. Daily Scrum sa
v priebehu Sprintu kona denne na tom istom mieste a v rovhakom
case. Pocas mitingu, kazdy clen timu vysvetli:

1. Co urobil od posledného mitingu;
2. Co bude robit do najblizieho mitingu, a
3. Aké ma prekazky.

Daily Scrum zlepsuje komunikaciu, eliminuje ostatné mitingy,
identifikuje a odstranuje prekazky pre vyvoj, zvyrazniuje a podporuje
rychle rozhodovanie a zlepSuje povedomie o stave projektu
u kazdého clena timu.

Scrum Master zaistuje, ze tim ma tento miting. Tim je zodpovedny
za vedenie mitingu. Scrum Master udi tim, ako udrzat Daily Scrum
kratky, vyzadovanim pravidiel a presvedé¢enim sa, ze ludia hovoria
struéne. Scrum Master tiez vyzaduje dodrziavanie pravidla, Zze
kurcata nie su opravnené hovorit alebo akokolvek sa miesat do Daily
Scrumu.

Daily Scrum nie je status miting. Nie je uréeny pre nikoho dalSieho
ako pre ludi, ktori pracuju na pretvarani Produktového Backlogu na
inkrement (Tim). Tim sa zaviazal k splneniu ciela Sprintu,
a k polozkam Produktového Backlogu. Daily Scrum je kontrola
postupu prac voci cielu Sprintu (tri otdzky). Obycajne vyvstanu
nasledné mitingy, aby sa ihned’ zaviedli adaptacie prace na Sprinte.
Ulohou je optimalizovat pravdepodobnost, Ze tim dosiahne ciel
Sprintu. Je to klucovy miting kontroly a adaptacie v empirickom
procese Scrum.

)
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Artefakty

Artefakty v Scrume obsahuju Produktovy Backlog, Release
Burndown, Sprint Backlog a Sprint Burndown.

Produktovy Backlog a Release Burndown

Poziadavky na produkt, ktory tim vyvija sU zapisané v Produktovom
Backlogu. Product Owner je zodpovedny za Produktovy Backlog,
jeho obsah, jeho dostupnost a prioritizaciu. Produktovy Backlog nie
je nikdy uplny. Pociato¢ny tvar vychadza iba zo znamych a najlepsie
pochopenych poziadaviek. Produktovy Backlog sa v Case vyvija tak,
ako sa produkt a prostredie, v ktorom bude produkt nasadeny meni.
Backlog je dynamicky a stale sa upravuje aby odzrkadloval stav, ako
ma produkt vyzerat aby bol vhodny, konkurencieschopny
a pouzitelny. Poclas zivotného cyklu produktu stale existuje jeho
Produktovy Backlog.

Produktovy Backlog reprezentuje Tip

vsetko potrebné pre vyVvoj | Polozky Produktového Backlogu

a uvedenie Uspe$ného produktu. Je | SUobycajne vytvorené ako User
Stories. Usecasy sa tieZ daju

pouzit, avsak st vhodnejsSie pre
technologii, rozsireni a oprav chyb. | mission-critical aplikacie.

Toto spolu vyjadruje zmeny, ktoré

budi zapracované do dalSieho produktového Release. Polozky
Produktového Backlogu maju atributy popis, priorita a odhad.
Priorita zavisi na riziku, hodnote a potrebnosti. Je vela spdsobov,
ako urcit tieto atributy.

to zoznam funkcii, funkcnosti,

Produktovy Backlog je usporiadany podla priority. Polozky
s najvyssou prioritou v Produktovom Backlogu sU uzZz vo Vvyvoji
v aktudlnom Sprinte. Cim vys$$ia priorita, tym je polozka
urgentnejsSia, tym viac sa o nej premyslalo a je vacsi konsenzus
ohladom jej hodnoty. Polozky Backlogu s vysSou prioritou su
presnejSie formulované a maju viac podrobnych informacii nez tie,
ktoré su v backlogu s nizSou prioritou. PresnejSie odhady vzniknU
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vtedy, ak je uloha lepsSie popisana
a do vacsich podrobnosti. NizsSia
priorita znamend mensiu Uroven
detailu, az kym sa pozadovana
funkcia prakticky neda urobit.

Ked sa produkt zacne pouzivat,
jeho hodnota rastie. Az trh zacne
poskytovat spatnu vazbu,
Produktovy Backlog za¢ne narastat
na dlhsi a vycCerpavajuci zoznam.
PoZiadavky sa nikdy neprestavajl
menit. Produktovy Backlog je zZivy
dokument. Zmeny v biznis
prostredi, podmienkach na trhu,
technoldgii alebo pri nabore ludi
spbsobuju neustale zmeny
v Produktovom Backlogu. Aby sa
zmensilo prerabanie uz hotovych
veci, rozpracovavaju sa iba veci
s najvyssou  prioritou.  Polozky
Produktového Backlogu, ktoré
budl zamestnavat tim v najblizsich

Sprintoch su rozpracované

Ti

Schm Timy Casto krat stravia
10% kazdého Sprintu
pripravovanim Produktového
Backlogu aby spifial definiciu
Produktového Backlogu. Ked'je
pripraveny na tuto uroven
granularity, polozky Produktového
Backlogu na vrchu Backlogu
(najvyssia priorita, najvyssia
hodnota) sa rozkladaju tak, aby sa
zmestili do Sprintu. Boli uz
analyzované a premyslené pocas
procesu pripravy. Ked nastane
Sprint Planning miting, tieto
poloZky s najvyssou prioritou su
jasné a lahko sa mézu do Sprintu
vybrat.

Tip

Akceptacné testy sa casto
pouzivaju ako dalsi atribut
poloZiek Produktového Backlogu.
Velakrat dokdzu nahradit vela
textu podrobného popisu
testovacim scenarom ktory musi
polozka Produktového Backlogu
spifiat, ked’ mé byt prehldsend za
splnend.

a rozlozené tak, aby sa kazda polozka dala vytvorit v priebehu

jedného Sprintu.

Na jednom produkte velakrat pracuju viaceré Scrum Timy. Prace na

produkte popisuje iba jediny Produktovy Backlog. V Produktovom

Backlogu sa zavedie atribut pre zoskupovanie poloziek backlogu.
Toto zoskupovanie méze byt podla prislusnosti k danej sade funkcii,

technoldgii

alebo architektire casto sa pouziva ako spOsob

organizacie prace medzi Scrum Timami.
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Diagram Release Burndown
zaznamenava suUcCet zostavajlcich
odhadnutych poloziek Produktového
Backlogu v Case. Odhady narocnosti
sa robia v akychkolvek jednotkach, na
ktorych sa Scrum Tim a organizacia
dohodli. Jednotkou casu je obycajne

Sprint.

Odhady Produktového Backlogu sa
urcuju  najprv  poCas Release
Planning mitingu, a potom vzdy, ked’
su vytvarané nové polozky. Pocas
pripravy Produktového Backlogu sa
prekontroluju a prehodnotia. Aktua-
lizovat sa mo6zu kedykolvek. Za
vSetky odhady zodpoveda tim.
Product Owner moze tim ovplyvnit
tak,
Ulohe a zvolit kompromisy, avsak
kone¢ny odhad

ze mu pombze porozumiet

realizuje  tim.

Ti

74 Siektorych organizaciach sa do
Backlogu pridava viac prace, nez
sa urobi. To spbsobi, ze
trendova priamka je plocha
alebo dokonca stupa. Aby sa to
nestavalo a udrzala sa
transparentnost, méze sa
vytvorit dalsia uroveri vzdy, ked
sa praca prida alebo odoberie.
Uroveri by mala priddvat alebo
odoberat iba vyznamné zmeny

a tie by mali byt dobre
zadokumentované.

Tip

Trendova priamka méze byt
nespolahliva pocas prvych dvoch
az troch Sprintov v Release
pokial tim este spolu predtym
nepracoval, nepozna dobre
produkt a technoldgiu, na ktorej
je postaveny.

Product Owner udrzuje aktualizovany Product Backlog a graf Release
Backlog Burndown stale viditelny. V zavislosti na zmenach v objeme
zostavajlcej prace sa da v grafe nakreslit trendova priamka, ktora
ukazuje predpokladany koniec prace.

Sprint Backlog a Sprint Burndown

Sprint Backlog sa sklada z uloh, ktoré musi tim urobit pri pretvarani
poloziek Produktového Backlogu na ,hotovy" inkrement. Mnohé
vznikaju pocas Sprint Planning mitingu. Je to supis prac, ktord tim
identifikoval, aby mohol spinit ciel’ Sprintu. Ulohy Sprint Backlogu je
potrebné dalej rozpadnut. Rozpad je dostatocny, ak sa zmeny
v procese daju porozumiet pocas Daily Scrum. Typicky rozsah ulohy
Sprint Backlogu, na ktorej sa pracuje, je jeden den alebo menej.
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Tim modifikuje Sprint Backlog pocas Sprintu, a tiez Sprint Backlog
sa v priebehu prace rozSiruje o nové objavené ulohy.

Co sa tyka individudlnych Uloh, jednotlivec mdze zistit, Zze sa musi
napokon urobit Gloh viac alebo menej, pripadne Ze niektora Uloha
zaberie viac alebo menej ¢asu nez sa predpokladalo. Ak sa vyzaduje
dalSia praca, tim ju pridd do Sprint Backlogu. Ak sa na ulohach
pracuje alebo sa dokoncili, aktualizuje sa odhad zostavajucej prace
kazdej ulohy. Ak sa Uloha stane nepotrebnou, odstrani sa. Iba tim
modze menit svoj Sprint Backlog pocas Sprintu. Iba tim mdze menit
jeho obsah alebo odhady. Sprint Backlog sa prehladny a skutocCny
obraz rozsahu prace, ktord tim planuje urobit pocas Sprintu a patri
vyhradne timu.

Sprint Backlog Burndown je graf objemu zostavajucej prace v Sprint
Backlogu pocas Sprintu. Vytvori sa Tip

tak, Ze kazdy den zistime suclet | VZdy ked'je to mozné, rucne
namalujte Burndown graf na

_ _ S J velky kus papiera umiestneny
Sprinte. Objem zostavajucej prace V | v timovej miestnosti. Timy si
Sprinte je sUlet odhadnutej pracnosti | /ahsie vsimnu velky viditelny
graf nez sa budu pozerat do

) s Sprint Burndown grafu v Exceli
Backlogu. Zaznamenavajte tieto sucty | a/epo inom néstroji.

odhadov zostavajucej prace v danom

zostavajucich poloziek Sprint

kazdy den a pouzite ich k vytvoreniu

grafu ktory ukaze zostavajucu pracu v Case. Spojenim tychto bodov
grafu moze tim zistit aktualny stav postupu prac v Sprinte. Doba
trvania sa v Scrume nezohladfiuje. Objem zostavajucej prace
a datum su jediné premenné, ktoré nas zaujimaju.

Jedno s pravidiel Scrumu sa tyka ucelu kazdého Sprintu. A to je
dodat inkrement potencidlne uvolnitelnej funkcionality ktord spifa
pracovnu definiciu ,done".

\ , , ®.
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Hotovo

Scrum vyzaduje po timoch aby vyrobili inkrement produktu
v kazdom Sprinte. Tento inkrement musi byt potencidlne
uvolnitelny, ak sa Product Owner rozhodne ihned funkcionalitu
nasadit. Aby to mohol urobit, musi byt inkrement uceleny kus
produktu. Musi byt ,hotovy". Kazdy inkrement by mal nadvézovat na
vSetky predchadzajlce inkrementy a byt kompletne otestovany, co
zaisti, ze inkrement bude spolupracovat so zvyskom.

Ak prehlasime v produktovom vyvoji, Ze funkcionalita je hotov3,
niekto sa moze domnievat, ze je funkcionalita Cisto nakddovana,
refaktorovana, prebehli unit testy, prebehol build a akceptacné
testy. Niekto iny sa zase mobze domnievat, Ze iba prebehlo
kddovanie. Ak vsSetci nevedia, Co presne znamena definicia ,hotovo"
(done), dalsie dva piliere kontroly empirického procesu nebudul
funkéné. Ak niekto prehlasi o niecom , hotovo", kazdy musi rozumiet
¢o presne ,hotovo" znamena.

Hotovo definuje to, ¢o tim mysli, ked sa zavézuje ,spracovat"
polozku Produktového Backlogu v Sprinte. Niektoré produkty
neobsahuju dokumentdciu, takze definicia ,hotovo" nezahfna
dokumentéciu. Uplne ,hotovy" inkrement obsahuje vsetko, ¢o sa
tyka analyzy, navrhu, refaktoringu, programovania, dokumentacie
a testovania vsSetkych poloziek Produktového Backlogu pre dany
inkrement. Testovanie zahffia unit testy, systémové, uzivatelské a
regresné testovanie a taktiez aj nefunkcionalistické testovanie ako je
vykon, stabilita, bezpecnost | Tip

a integracia.  Hotovo  obsahuje | ~/Vedokoncena® praca sa casto
hromadi v Produktovom
Backlogu v casti ,,Nerealizovana
sU schopné do ich definicie ,hotovo" | préca" alebo ,Préica

zahrnut véetko uz pocas k implementacii*. Tak ako sa tato

. | tacie. S tv : Product praca hromadi, Burndown
Implementacie. ym musi Froduc Produktového Backlogu sa stava

Owner pocitat. Tato =zostavajuca | presnejéi ne? ked to nebolo
préca sa musi urobit predtym, nez | @kumulovane.
sa produkt nasadi v ostrom prostredi a za¢ne pouzivat.

jazykové varianty. Niektoré timy nie

\ , , ®.
© 2008-2010 Ken Schwaber a Jeff Sutherland, VSetky prava vyhradené. “ Strana | 20



ZAVERECNE UVAHY

Niektoré organizacie nie si schopné vytvorit kompletny inkrement
v ramci Sprintu. Napriklad nemusia mat este infrastruktdru pre
automatizované testy, aby dokoncili vSetky testy vcas. V takomto
pripade sa pre kazdy inkrement vytvoria dve kategédrie poloziek:
,hotova" praca a ,nedokoncena“ praca. ,Nedokoncena"“ praca je
Ciastkou kazdého inkrementu ktord bude musiet byt dokoncena
neskor. Product Owner vie presne, ¢o bude kontrolovat na konci
kazdého Sprintu pretoZe inkrement musi spifiat definiciu ,hotovo"
a Product Owner definicii rozumie. ,Nedokoncena" praca sa presunie
do polozky Produktového Backlogu nazvanej ,nedokoncena praca",
takze sa v nej hromadi a spravne koriguje Release Burndown graf.
Tato technika vytvara transparentnost v postupe k Release. Kontrola
a adaptacia pocas Sprint Review mitingu je iba tak presnda, ako sa
dodrziava tato transparentnost.

Napriklad ak tim nie je schopny kontrolovat stabilitu, bezpecnost
a robit vykonové, regresné a integracné testovanie pre kazdu
polozku Produktového Backlogu, spocita sa proporcionalny objem
tejto prace vocli préaci, ktoru urobit zvlddne (analyza, navrh,
refaktoring, programovanie, dokumentacia, unit a uzivatelské
testovanie). Predpokladajme, Ze tento objem je Sest jednotiek
L,hotovej" prace vocli Styrom jednotkam ,nehotovej" prace. Ak tim
dokondi polozky Produktového Backlogu v objeme Sest jednotiek
prace (tim odhaduje podla toho, ¢o vie ako bude robit), tak ked
skondi, su styri jednotky vloZzené do polozky ,nedokoncéena praca"
Produktového Backlogu.

Sprint za Sprintom sa ,nedokoncenad" praca kazdého inkrementu
kumuluje a tim ju musi spravit predtym, nez je produkt uvolneny.
Tato praca sa hromadi linearne, hoci v skutocnosti ma v sebe urcity
druh exponencialnosti, ktorda zavisi na vlastnostiach organizacie. Na
koniec sa potom pridaju Sprinty pre pripravu Release, aby sa
dokoncdila tato ,nedokoncend" praca. Pocet Sprintov je
neodhadnutelny, pretoze akumulovana ,nehotova" praca nema
linedarny charakter.
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