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Predslov: Jeff Sutherland

Timy potrebuji spoznat’ zéklady Scrumu. Ako vytvorit’ a
odhadnut’ produktovy backlog? Ako ho premenit na
backlog sprintu? Ako spravovat’ burndown graf a vyratat’
rychlost vasho timu? Henrikova kniha je starter kit
zéakladnych technik, ktoré pomahaji timom posunut’ sa od
skuasky Scrumu az po spravne pouzitie Scrumu.

Spravne pouzitie Scrumu sa stava dolezitejSim pre timy,
ktoré¢ chca investovat .Ako Agile tréner v investi¢nej
skupine som pomahal s cielom investovat’ iba v agilnych
spolo¢nostiach, ktoré praktikuju Agilné praktiky spravne.
Senior partner tejto skupiny sa pyta vSetkych spolo¢nosti
z portfolia ¢i poznaju rychlost’ ich timov. V tomto Case
hl'adaju odpovede tazko. Buduce moznosti investicii budu
pozadovat aby vyvojové timy chépali ich rychlost
produkcie softvéru.

Preco je to dolezité? Ak tim nepozna rychlost’, produktovy
vlastnik neméze vytvarat’ produktovy plan so spolahlivymi
datumami releasov. Bez spolahlivych datumov releasov
spolocnost’ moze zlyhat a investor mozu stratit’ ich
peniaze!

S tymto problémom sa stretavaji spoloc¢nosti velké aj malé,
nové aj staré, financne zabezpecené aj nie. Pocas posledne;j
diskusie 0 implementacii Scrumu v spolo¢nosti Google na
londynskej konferencii som sa spytal 135 posluchacov
kolko z nich uz robili Scrum. 30 odpovedalo pozitivne.
Potom som sa ich spytal ¢i robili iterativny vyvoj podla
Standardov Nokie. Iterativny vyvoj je fundamentalny podla
Agile Manifesto - odovzdavajte funkény softvér skoro a
Casto. Po rokoch retrospektivy so stovkami timov
pouzivajucich  Scrum, Nokia definovala zakladné
poziadavky pre iterativny vyvoj:

e [teracie musia mat’ pevnu ¢asovu dlzku, ktord musi
byt kratsia ako 6 tyzdiov.

e Kod na konci iteracie musi byt otestovany QA a
musi pracovat’ spravne.
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Z 30 Tudi, ktori odpovedali Ze robia Scrum, iba polovica
implementovala prvy princip Agile Manifesto podl'a Nokia
Standardov.

Potom som sa ich spytal, &i spifiaji Nokia $tandardy pre
Scrum:

e Scrum tim musi mat’ definovant rolu produktovy
vlastnik a musi vediet’ kto nim je.

e Produktovy vlastnik musi mat’ produktovy backlog
s odhadmi vytvorenymi timom.

e Tim musi mat Burndown Graf a musi vediet
rychlost’.

e Pocas sprintu nesmie nikto mimo timu zasahovat’
do prac.

Z 30 Tudi, ktory vyvijali pomocou Scrumu, iba 3 splnali
test spolo¢nosti Nokia pre Scrum timy. Toto su timy, ktoré
ziskajui buduce investicie od mojich investicnych partnerov.

Hodnota Henrikovej knihy je v tom, Ze ak budete
nasledovat’ praktiky, ktoré nacrtol, budete mat’ produktovy
backlog, budete mat’ odhady backlogu, burndown graf.
Budete poznat rychlost timu spolu s inymi dalSimi
zakladnymi praktikami pre vysoko funkény Scrum. Budete
podporovat’ Nokia test pre Scrum hodny investicii do Vasej
prace. Ak ste start-up spolo¢nost, mozno dokonca ziskate
financovanie od investitnej skupiny. MozZno ste
budtcnostou softvérového vyvoja a autor nasledujicej
generacie poprednych softvérovych produktov.

Jeff Sutherland,

Ph.D., spoluautor Scrum



Predslov: Mike Cohn

Scrum aj Extreme Programming (XP) ziadaji od timov
dosiahnut’ hmatatel'né vysledky prace na konci kazdej
iteracie. Tieto iteracie su kratke a casovo ohranicené.
Zameranie sa na odovzdateI'ny kod v kratkych ¢asovych
ramcoch znamenaju, ze Scrum a XP timy nemaji cas na
tedrie. Nerobia kreslenie perfektného UML modelu v
nejakom case nastroji, nepiSu perfektny dokument s
poziadavkami, ani nepisu kéd, ktory by vyhovoval vSetkym
buducim predstavite’nym zmenam. Namiesto toho, Scrum
a XP timy si zamerané na dokoncenie veci. Tieto timy
akceptuju, ze sa mohli zmylit' na ich ceste. Zaroven ale
chépu, ze najlepSim spésobom ako najst’ chyby je prestat’
rozmyslat’ o softvéri na teoretickej Urovni analyzy a
dizajnu a naopak ponorit' sa, zaSpinit' si ruky a zacat’
budovat’ produkt.

Je to prave toto centrum zaujmu ako robit’ veci radsej ako
teoretizovat’, ktoré odlisuje tato knihu. Spdsob akym
Henrik Kniberg rozmysla je zrejmy od samého zaciatku.
Nepontka dlhé popisy €o Scrum je, namiesto toho nas
odporaca na jednoduché webové stranky. Naopak, Henrik
ide priamo na vec a zacina popisom ako jeho tim spravuje a
pracuje s ich produktovym backlogom. Od tohto bodu sa
presuva cez vSetky dalSie elementy a praktiky spravne
fungujiuceho agilného projektu. Neteoretizuje. Neodkazuje.
Nepouziva poznamky pod Cciarou. Nie s potrebné.
Henrikova kniha nie je filozofickym vysvetlenim preco
Scrum funguje alebo preco mate skusit’ to alebo ono. Je to
popis ako spravne pracujuci agilny tim pracuje.

Toto je dovod preco podtitul “Ako robime Scrum” je tak
vystizny. Mozno to nie je sposob ako robite Scrum VY.
Kniha je o tom ako Scrum robi Henrikov tim. MozZno sa
pytate, preco by vas malo zaujimat’ ako iny tim robi Scrum.
Malo by vés to zaujimat’, pretoze pociivanim pribehov sa
vSetci mozeme udit’ ako robit’” Scrum lepsie, ako to bolo
urobené inymi a hlavne tymi, ktori ho robia spravne.
Neexistuje a ani nebudi vydané “NajlepSie praktiky
Scrum” pretoze timy a suvislosti projektu pretromfnu
vsetky iné zretele. Namiesto najlepSich praktik potrebujeme
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v skutocnosti poznat najlepSie praktiky a savislosti, v
ktorych boli uspesné. Precitajte dostatocny pocet pribehov
uspesnych timov a ako robili veci. Takto budete pripraveni
na prekazky pre pouziti Scrumu a XP.

Henrik poskytuje dobré praktiky spolu so suvislostami,
ktoré nas ucia ako lepSie robit’ Scrum a XP v zadkopoch
nasich vlastnych projektov.

Mike Cohn

Autor knihy Agile Estimating and Planning a User
Stories Applied for Agile Software Development.



Uvod - Hej, Scrum funguije!

Scrum funguje! PrinajmenSom pre nas (myslim tym mdjho
aktualneho klienta v Stokholme, ktorého meno tu
nespomeniem). Dufam, Ze bude fungovat’ aj pre Vis.
Mozno Vam tato publikdcia pomdze na Vasej ceste.

Toto je prvykrat ¢o som videl vyvojovii metodologiu
(prepac Ken, framework) fungovat’ hned’ podl'a knihy. Plug
and play. VSetci sme z toho $tastny — vyvojari, testeri aj
manazéri. Pomohla nadm dostat sa ztazkych situdcii
a dovolila nam zachovat’ si zameranie a pohotovost’ napriek
mnozstvu turbulencii obchodu a redukcii zamestnancov.

Nemal by som hovorit, Zze som bol prekvapeny, no bol
som. Po pociato¢nom strdveni niekol’ko knih na tému
Scrum to vyzeralo dobre, ale az vel'mi dobre nato, aby to
bola pravda. Takze som bol trochu skepticky. AvSak
potom, ¢o robim Scrum uZz rok, som dostatone zaujaty (a
takisto je aj vd¢Sina Pudi v mojich timoch) nato, aby som
pokracoval v pouzivani Scrumu vnovych projektoch
kedykol'vek, ked’ nebude vazny dévod proti.






Uvod

Vo va$ej organizacii za¢inate pouzivat’ Scrum. Alebo ste
ho mozno pouzivali niekol’ko mesiacov. Ziskali ste
zaklady, precitali ste knihy, moZzno ste dokonca ziskali
certifikat ako Scrum Master. Gratulujem!

Ale citite sa zmétene.

Slovami Kena Schwabera, Scrum nie je metodolégia, je to
systém.

To znamena, ze Scrum Vam nepovie ¢o presne treba robit’.
Do certa.

Dobrou spravou je, ze vam presne poviem ako robim
Scrum ja. Poviem vam to v bolavych az mucivych
detailoch. Nuz, zlou spravou je, Ze vam poviem iba sposob
ako robim Scrum ja. Neznamena to, Ze aj vy ho mate robit’
presne tymto spdsobom. V skutocnosti aj ja ho mdzem
robit’ inak ak narazim na r&zne situacie.

Silou a slabinou Scrumu je to, Ze ste povinny ho
prispdsobit’ vasej Specifickej situacii.

M9j aktudlny pristup k Scrumu je vysledkom roc¢ného
experimentovania so Scrumom vo vyvojovom time
priblizne 40 T'udi. Firma bola v tazkej situacii s vysokym
mnozstvom nadéasov, vaznymi problémami s kvalitou,
konstantnym hasenim problémov, nestihnutymi terminmi
atd. Spolo¢nost sa rozhodla pouzit Scrum, ale v
skutoc¢nosti neukoncila implementaciu. Toto bola moja
uloha. Pre va¢sinu l'udi vo vyvojovom time v tom Case bol
“Scrum” iba stale sa omielajuce slovo bez dosledkov v ich
dennej praci.



8 | SCRUM A XP z0 ZAKOPOV

Pocas rocnej implementacie Scrumu cez vsetky vrstvy
spolocnosti sme skusali rozne velkosti timov (3-12 l'udi),
rozne dlzky sprintov (2-6 tyzdiiov), rozne spdsoby definicie
“hotovo”, formaty produktového a sprint backlogu (Excel,
Jira, indexové Kkarticky), rézne stratégie testovania,
predvadzania dema, synchronizacie viacerych Scrum timov
atd’. Experimentovali sme zaroven aj s XP praktikami —
roznymi spdsobmi vykonavania kontinualnych buildov,
parového programovania, vyvoja riadeného testovanim a
ako ich skombinovat’ so Scrumom.

Je to konStantny proces ucenia, takze pribeh sa tu nekonci.
Som presvedceny, ze tato spoloc¢nost’ sa bude nadalej ucit’
(pokial’ vytrvaji v retrospektivach sprintu) a ziska nové
poznatky ako najlepSie implementovat Scrum v
konkrétnom kontexte.

Upozornenie

Tento dokument neuvadza “spravny” spOsob robenia
Scrumu! Prezentuje iba jeden spdsob Scrumu ako vysledok
konstantného zlepSovania pocas jedného roka. Mozno sa
rozhodnete, Ze sme vSetko robili zle.

Vsetko v tomto dokumente reflektuje moje osobné,
subjektivne, nazory, ktoré nie su v Ziadnom zmysle
oficidlnym stanoviskom spolo¢nosti Crisp alebo moéjho
aktudlneho klienta. Z tohto dévodu nebudem uvadzat
$pecificky produkt alebo l'udi.

Prec¢o som to napisal

Ked’ som sa uéil o Scrume, precital som relevantné knihy o
Scrume a agilnych postupoch, brodil som sa strankami a
forami o Scrume, ziskal som certifikaciu od Kena
Schwabera, zahrnul som ho otazkami a stravil mnoZstvo
casu diskusiami s mojimi kolegami. Najcennej$imi zdrojmi
informacii boli aktualne pribehy. Pribehy zmenili Principy
a Praktiky na ... nuz .... Ako To Totiz Urobite. Pomohli mi
identifikovat’ (a niekedy sa vyhnit) typickym
zaciatocnickym chybam.

Takze toto je moja Sanca vratit' nieco naspét. Toto je mdj
bojovy pribeh.



Dufam, ze tato publikacia poskytne pouzitelni spétnu
odozvu tym, ktori st v rovnakej situdcii. Informujte ma
prosim!

Ale €o je Scrum?

O, prepaéte. Ste Gplnym novacikom v Scrume a XP? V
tomto pripade sa pozrite na nasledujiuce odkazy:

» http://agilemanifesto.org/

» http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum

http://www.xprogramming.com/xpmag/whatisxp.h
tm

Ak ste netrpezlivy, Citajte. Potrebny slovnik je vysvetleny
priebezne.



Ako pripravujeme backlog

Produktovy backlog je srdcom Scrumu. Tu sa vsetko
zafina. Backlog je v podstate prioritizovany zoznam
poziadaviek, stories, vlastnosti alebo cohokol'vek. Veci,
ktoré zakaznik chce, popisanych terminologiou zakaznika.

Volame ich stories alebo niekedy iba jednoducho polozky
backlogu.

Nase stories obsahuju nasledovné polozky:

ID - jedine¢na identifikacia, jednoduché
automaticky zvySované cislo. Umoziluje ndm
nestratit’ sa ked’ premenujeme story.

Nazov - kratky, popisny nazov story. Napr.
“Vidiet moju histériu transakcii”. Jasné dost’ nato,
aby vyvojari aproduktovy Vlastnik priblizne
chapali 0 c¢om sa rozpravaji ajasné nato, aby
jednotlivé story boli navzdjom rozliSiteIné.
Normalna dizka je 2 — 10 slov.

Dolezitost’ — dolezitost’ story podl'a produktového
vlastnika. Napr. 10 alebo 150. Cim vicsie &islo,
tym dolezitejsia story.

o Snazim sa vyhnuit pojmu priorita, pretoze
priorita 1 je typicky povaZzovana za
najvyssiu prioritu. Vyzera to zle ked sa
rozhodnete ze nieCo iné je dodlezitejSie.
Aké ¢islo priority ma tato story dostat'’? 0?
Alebo -1?

Pociatoény odhad — pociato¢ny odhad pracnosti
implementacie ulohy v porovnani s inymi stories
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urobenymi timom. Jednotkou st story pointy, ktoré
zvycajne priblizne koreSponduju s “idedlnymi
¢lovekodinami”..

o Spytajte sa timu “ak na implementaciu
tejto story mate optimalny pocet 'udi (nie
malo ani vel'a, zvy€ajne 2) a zamknete sa
v miestnosti s dostatkom jedla a pracujete
uplne neprerusovane, po kolkych dnoch
vyjdete von z miestnosti s ukoncenou,
demonstrovatel'nou, otestovanou a
dodatel'nou implementaciou?”. Ak
odpoved’ou je “s 3 vyvojarmi zamknutymi
v miestnosti to bude trvat’ priblizne 4 dni”
potom pociatoény odhad je 12 story
pointov.

o Délezitym nie je ziskat’ absolitne presné a
spravne Cisla (teda ze 2 story pointy maju
trvat’ 2 dni), ale relativne, spravne odhady
(teda Ze 2 bodova story by mala trvat
polovicu prace 4 bodovej story.).

Ako robit’ demo — hruby popis ako bude tato story
demonstrovand pocas dema sprintu. Je to v
podstate jednoduché Specifikacia testu “Urob to,
potom toto a toto musi nastat’™’.

o Ak praktikujete TDD  (test-driven
development) potom tento popis méze byt
pouzity aj ako pseudo kod pre vase
akceptacné testy.

Poznamky - akékolvek dalSie informécie,
vysvetlenia, referencie na iné zdroje atd’. Casto
vel'mi struc¢né.

PRODUKTOVY BACKLOG (priklad)

1D Nazov Délezitostt | Odhad Ako demon3trovat’ Poznamky

1 Depozit 30 5 Prihlasit’ sa, otvorit’ | Potrebny
stranku depozitu, UML
depozit €10, ist’ na sekvenény
stranku My balance | diagram.
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a skontrolovat’ ¢i bol

Nateraz nie

stav zvySeny o €10. | je potrebné
sa zaoberat’
koédovanim.
2 Zobrazit” | 10 8 Prihlasit’ sa, kliknat’ | Pouzit
historiu na “Transakcie”, strankovani
vlastnych urobit’ deposit. Ist | e pre
transakcii naspit na obmedzenie
transakcie, vel’kych DB
skontrolovat’ dotazov.
zobrazenie nového Dizajn
depozitu. podobny
stranke pre
zobrazenie
uzivatel'ov.

Experimentovali sme s mnozstvom inych poloziek, ale
nakoniec sa ukdzalo, ze sme pouzili iba 6 z vysSie
uvedenych poloziek.

Backlog obycajne piSeme v programe Excel so zapnutym
zdiel'anim, takze viaceri uzivatelia ho moéZu simultanne
editovat’. Produktovy vlastnik vlastni oficidlne tento
dokument. Nechceme ho ale blokovat' pred ostatnymi
uzivateImi. Stdva sa Casto, ze vyvojar potrebuje otvorit’
dokument pre vyjasnenie alebo pre zmenu odhadu.

Z tohto dovodu tento dokument nespravujeme pomocou
systému spravy verzii. Namiesto toho je dokument
umiestneny na zdielanom mieste. Toto je najjednoduchsi
sposob ako dovolit' viacerym simultinnym editorom
pracovat’ s dokumentom bez blokovania alebo konfliktov.

Vicsina inych artefaktov je vSak systémom spravy verzii
spravovana.
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Dodatoc¢né viastnosti story

Niekedy, hlavne kvoli produktovému Vlastnikovi,
pouzivame ako pomoc s uréenim priority v produktovom
backlogu aj dodato¢né atribty.

= Kategoria — hruba kategorizacia tejto story, napr.
“back office” alebo “optimalizacia”. Takto moéze
produktovy vlastnik jednoducho filtrovat’ vsetky
story “optimalizacia” a nastavit’ im nizku prioritu,
atd’.

= Komponenty - obycajne realizované ako
zaskrtavacie tlac¢idla v dokumente programu Excel,
napr. “databaza, server, klient”. Tim a produktovy
vlastnik moézu identifikovat’, ktoré technické
komponenty mozu byt ovplyvnené
implementaciou story. Pouzitené ak mate viacero
Scrum timov. Napr. chcete jednoduchsie ozrejmit’
¢i story je pre tim Back Office alebo tim Klient

= Ziadatel — produktovy vlastnik méZe chciet
evidovat, ktory zakaznik alebo reprezentant
zékaznika povodne pozadoval vlastnost, aby ho
mohol oboznamovat’ s priebechom vyvoja.

= ID chyby — ak mate oddeleny bug tracking systém,
napr. my pouzivame Jira, je Casto uZitocné
evidovat’ vztah medzi story a jednou alebo
viacerymi reportovanymi chybami.

Ako udrziavat’ produktovy
backlog na obchodnej urovni

Ak produktovy vlastnik ma technické pozadie, moze
pridavat’ stories ako “Pridat’ indexy do tabulky Udalosti”.
Pre¢o by to mal checiet? Ciel v pozadi moze
pravdepodobne zniet' “zrychlit hladanie vo formulari
Udalosti v back office”.
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Moéze sa ukazat, ze indexy neboli uzkym miestom
sposobujucim, ze formular bol pomaly. Méze to byt nieco
uplne iné. Tim vie Casto vyslovit ako nieo vyriesit,
apreto produktovy vlastnik by sa mal zamerat na
obchodné ciele.

Ak vidim story zamerani technicky, podobnu tejto,
obycajne sa spytam produktového Vlastnika sériu otazok
»Ale preco?, az kym nenajdeme skutoény ciel. Potom
prepiSeme story vzmysle identifikovaného skuto¢ného
ciela (,,zrychlit hladanie vo formulari Udalosti v back
office”). Povodné technické zadanie potom bude uvedené
ako poznamka (,Indexacia tabulky Udalosti to moze
vyriesit™).



Ako sa pripravujeme na
planovanie sprintu

Fajn, den planovania sprintu sa teda rychlo blizi. Co sa
zakazdym ucime je:

Lekcia: Pred mitingom planovania sprintu sa uistite, ze
produktovy backlog je v poriadku.

Ao to znamena? Ze boli vsetky stories perfektne
a spravne definované? Ze vsetky odhady st spravne? Ze
vSetky priority su pevne stanovené? Nie, nie a nie! Vsetko
¢o to znamena je:

Produktovy backlog musi existovat’! (Viete si to
predstavit'?)

Musi existovat’ prave jeden produktovy backlog
a jeden produktovy vlastnik (pre produkt).

Pre vsetky dolezité polozky by mali mat’ priradené
rozne dolezitosti.

o

V skutoénosti je dobre ak menej dolezité
polozky maji rovnakd hodnotu, pretoze
pravdepodobne sa nevytiahnu pocas
mitingu planovania sprintu.

Akékol'vek story, o ktorej je produktovy
vlastnik  presvedéeny, Ze je len
pravdepodobné, Ze bude stcastou
nasledujiceho  sprintu, musi  mat
jedineénu hodnotu délezitosti.

Hodnotenie dolezitosti je pouzité iba pre
triedenie poloziek podla doélezitosti.
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Takze ak Polozka A ma doélezitost 20
a Polozka B ma délezitost’ 100, potom B
je jednoducho ddlezitejsie ako A.
Neznamena to, ze B je 5 krat dolezitejSia
nez A. Ak by B malo hodnotu délezitosti
21, stale to bude rovnaka situacia.

o Je uzitoéné nechat’ si priestor v poradi
¢isiel pre pripad, ze Polozka C sa stane
dolezitejSou nez A, ale menej doleZitou
ako B. Samozrejme, ze pre C mdzete
pouzit’ ¢islo 20.5, ale nevyzera to dobre,
takze radSej si ponechajte medzery!

Produktovy vlastnik by mal rozumiet kazdej story
(normalne je jej autorom, ale v niektorych
pripadoch pridavaju poziadavky aj ini I'udia, ktoré
produktovy  vlastnik modze  prioritizovat).
Nepotrebuje  vediett presne C¢o ma byt
implementované, ale mal by rozumiet’ pre¢o dana
story existuje.

Poznamka: Aj ini T'udia ako produktovy vlastnik mozu
pridavat’ stories do produktového backlogu. Nesmu ale
priradzovat’ prioritu, toto je vyhradné pravo produktového
vlastnika. Nesmu nastavit ani odhad Casu, toto je zase
vyhradné pravo timu.

Iné postupy, ktoré sme vyskusali:

Pouzitie Jira (na$§ systém evidencie chyb) pre
udrziavanie produktového backlogu. Vicsina
nasich produktovych vlastnikov mala vyhrady
k velkej potrebe klikania. Excel je pekny a
jednoduchy pre priamu manipulaciu. Moézete 'ahko
pouzit farby, presuvat polozky, pridavat nové
stipce  podla potreby, pridivat poznamky,
exportovat’ a importovat’ udaje atd’.

Pouzitie podpornych nastrojov pre agilné procesy
ako napr. VersionOne, ScrumWorks, Xplanner, ,
atd.  Zatial' sme neskuSali Ziaden, ale
pravdepodobne budeme.



Ako planujeme sprint

Planovanie sprintu je kritickym mitingom, pravdepodobne
najdolezitejSou udalostou v Scrume (podla mojho
osobného nazoru). Zle urobeny miting planovania sprintu
moze pokazit’ cely sprint.
Utelom mitingu pldnovania sprintu je poskytnat’ timu
dostatok informacii aby mohli pracovat Vv neruSenom
pokoji  pocas  niekol’kych  tyzdiov  a poskytnut
produktovému Vlastnikovi odvahu ich nechat takto
pracovat’.
OK, toto bolo nejasné. Konkrétnym vystupom mitingu
planovania sprintu je:
= Ciel sprintu.
= Zoznam ¢lenov timu (a ich troven povinnosti, ak
to nie je 100%).
= Backlog sprintu (= zoznam stories zahrnutych do
sprintu).
* Definovany datum dema sprintu.

= Definovany datum a miesto pre denny scrum.

Preco sa produktovy vilastnik ma
zucastnit’

Niekedy je produktovy vlastnik neochotny travit hodiny
S timom, ktory planuje sprint. ,,UzZ som uviedol ¢o som
chcel. Nemam c¢as sa zacastnit’ planovania sprintu. Toto je
vazny problém.
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Dovodom preco cely tim a produktovy vlastnik sa maju
zucCastnit’ mitingu planovania sprintu je, ze kazda story
zahffia tri premenné navzajom vysoko zavislé.

Rozsah

Odhad DaélezZitost

Rozsah a délezitost’ st dané produktovym vlastnikom.
Odhad je dany timom. Pocas mitingu planovania sprintu st
tieto premenné jemne vyladené pocas rozhovorov tvarou
Vv tvar medzi timom a produktovy vlastnikom.

Miting obyc¢ajne za¢ina produktovy Vlastnik sumarizaciou
ciela sprintu a najddlezitejSich stories. Potom tim €asovo
odhaduje kazdi story, pricom zaéne s najdolezitejSou.
Pocas toho ako to robia, sa spytajii otazku o rozsahu —
» Zmazat uzivatela’ zahffla aj zruSenie vSetkych
pretrvavajucich transakcii tohto uzivatel'a?. V niektorych
pripadoch bude pre ¢lenov timu odpoved prekvapujuca,
Casto ich prinati k prehodnoteniu ich odhadu.

V niektorych pripadoch nebude ¢&asovy odhad spliiat
oGakavania produktového vlastnika. Této situacia ho moze
prinutit’ zmenit' dolezitost’ story, alebo zmenit’ rozsah, ¢o
znova spdsobi odhadovanie casu atd’, atd’,...

Takyto typ priamej spoluprace je zakladom pre Scrum
a v skutocnosti pre cely agilny softvérovy vyvoj.

Co ak produktovy vlastnik stale trva na tom, Ze nemé ¢as sa
zucastnit’ mitingu planovania sprintu? Zvycajne pouzivam
nasledovné stratégie v uvedenom poradi:
= Skuste produktovému  vlastnikovi = pomoct
pochopit’ pre¢o je jeho priama ucast’ klucova
a dufajte, Ze zmeni svoje rozhodnutie.
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= Skuste najst vtime dobrovolnika, ktory zastupi
produktového vlastnika pocas mitingu. Povedzte
produktovému vlastnikovi ,,Pretoze sa nemdzes
zOcastnit’ nasho mitingu, nechame Jeffa aby ta
zastupoval ako tvoj zastupca. Bude plne opravneny
zmenit' priority arozsah stories. Odporafam ti
dohodnut’ sa s nim pred mitingom. Ak sa ti Jeff
nepaci ako tvoj zastupca, navrhni prosim ta
niekoho iného tak, aby bol schopny sa zcastnit
celého mitingu planovania sprintu®.

= Skuste presvedCit’ manazment o potrebe urcenia
nového produktového vlastnika.

= QOdlozte spustenie sprintu pokial si produktovy
vlastnik nenajde c¢as zucastnit Sa mitingu.
Medzitym odmietajte potvrdenia akychkol'vek
dodavok. Nechajte tim travit' dni robenim toho ¢o
povazuju za najdodlezitejSie v dany dei.

Preco sa kvalita nedohaduje

Vo vyssie uvedenom trojuholniku som sa zamerne snazil
vyhnit §tvrtej premennej kvalite.

Pokusam sa rozliSovat’ medzi internou kvalitou a externou
kvalitou.

» Externa kvalita je to o si uzivatel’ systému vsime.
Pomaly a neintuitivne uzivatel'ské rozhranie je
prikladom zlej externej kvality.

* Internd kvalita odkazuje na pripady, ktoré zvy¢ajne
nie su viditeI'né uzivatel'ovi, ale maju hlboky efekt
na udrziavanie systému. Veci ako konzistencia
systémového dizajnu, pokrytie testami, Citate'nost’
kédu, refaktoring atd’.

Povedané vo vSeobecnosti, systém s vysokou internou
kvalitou moze stale mat’ nizku externt kvalitu. Ale, systém
s nizkou internou kvalitou len zriedka ma vysoku externu
kvalitu. Je ve'mi tazké vybudovat’ nieco pekné na zhnitych
zakladoch.
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Externu kvalitu povazujem za sucast’ rozsahu. V niektorych
pripadoch ma perfektny obchodny zmysel uvolnit’ verziu
systému, ktora ma neohrabané apomalé uzivatel'ské
rozhranie a az neskor zverejnit’ upraveni verziu. Nechavam
to na produktovom vlastnikovi, pretoze je zodpovedny za
stanovenie rozsahu.

Internd kvalita ale nie je o diskusii. Je zodpovednostou
timu udrziavat® kvalitu systému za kazdej situdcie.
Neexistuje tu Ziadna dohoda. Nikdy.

(Nuz, OK, skoro nikdy)

Takze ako objasnime rozdiel medzi problémami internej
kvality a externej kvality?

Nech produktovy vlastnik povie: ,,0k, reSpektujem vas
odhad casu pre 6 story pointov, ale som si isty, Ze moZete
urobit’ nejakll rychlu zmenu tohto ¢asu na polovicu, ak sa
trochu zamyslite.*

Aha! Sktsa pouzit’ internti kvalitu ako premennt. Ako to
viem? Pretoze chce, aby sme redukovali odhad ¢asu bez
»zaplatenia ceny” za redukciu rozsahu. Slova ,rychla
zmena“ by mali spustit’ alarm vo vasej hlave...

A preco to my nedovol'ujeme?

Mojou sktsenostou je, Ze obetovanie internej kvality je
skoro vzdy hrozny, desivy napad. USetreny ¢as je velmi
prevazeny cenou v kratkodobom aj dlhodobom obdobi. Ak
uz raz bolo dovolené kazit' bazu koédu je len vel'mi tazké
dosiahnut’ spat kvalitu.
Namiesto toho sa pokuSam viest diskusiu k rozsahu.
»Kedze je pre vas dolezit¢ mat tito vlastnost dostupnu
skoro, mobzeme redukovat’ rozsah a dosiahnut tak
rychlejSiu  implementidciu? Mozno by sme mohli
zjednodusit’  spracovanie chyb aurobit  ‘Pokrocilé
spracovanie chyb’ samostatnou story. Alebo mozeme
znizit’ prioritu inych stories takze sa mdzeme zamerat’ na
tuto problematick?”

Ked’ sa produktovy vlastnik naucil, Ze interna kvalita nie je
vecou dohody, obycCajne zisti, ze celkom dobre staci
manipulovat’ ostatnymi premennymi.
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Mitingy planovania sprintu, ktoré
sa len t'ahaju a t'ahaju ...

Najtazsou vecou na planovani sprintov je:
1) Cudia neoéakavaju, Ze budu trvat’ tak dlho.
2) ... ale trvaja!

Vsetko v Scrume je ¢asovo vyhradené. Milujem toto jediné,
jednoduché, konzistentné pravidlo. PokaSame sa na fiom
Ipiet’.

Takze ¢o robime ked” ¢asovo ohrani¢eny miting planovania
sprintu je blizko konca a stale sa nejavia priznaky ciela
sprintu alebo backlogu sprintu? Mame ho jednoducho
skratit? Alebo ho mame natiahnut’ na hodinu? Alebo ho
mame prerusSit’ a pokraCovat’ nasledujici den?

Casto sa to stava stale a stale, hlavne pre nové timy. Takze
¢o mate urobit? Neviem. A ¢o robime my? O, hmmm,
obyc€ajne brutalne skratim miting. Ukon¢im ho. Nech sprint
trpi. PresnejSie poviem timu a produktovému vlastnikovi
»takze, tento miting sa skon¢i za 10 minut. V skuto¢nosti
nemame toho vela napldnovaného pre sprint. Alebo
urobime to ¢o mame, alebo si naplanujeme dal§i 4
hodinovy miting planovania sprintu zajtra od 8.00?7
Mozete hadat’ co odpovedia... :0)

Pokusal som sa natahovat’ mitingy. Nicomu to nepomohlo,
pretoze I'udia boli unaveni. Ak nevyprodukuji slusny plan
sprintu za 2-8 hodiny (alebo akykol'vek vas ¢asovy ramec),
nevyprodukuji ho ani za dal$iu hodinu. Nasledujuca
moznost je celkom OK - naplanovat novy miting
nasledujtici deii. AZ nato, Ze l'udia s obyc¢ajne netrpezlivi,
chctl pokracovat’ so sprintom a nie travit’ d’alSie hodiny pri
planovani.

Takze, skrat'te ho. A ano, sprint bude trpiet. Vyhodou je, ze
tim sa nauci vel'mi cennt lekciu a d’al$i miting planovania
sprintu bude ovela efektivnejsi. Navyse budi l'udia menej
vzdoroviti ked” navrhnete takii dizku sprintu, o ktorej by
predtym uvazovali ako o vel'mi dlhe;.
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Naucte sa udrziavat’ vas ¢asovy ramec, naucte sa nastavit
realnu dlzku ¢asového obdobia. Tyka sa to dlzky sprintu aj
mitingov.

Program mitingu planovania
sprintu

Existencia predbezného cCasového rozvrhu pre miting
planovania sprintu umoZni redukovat’ riziko naruSenia
casového ramca.

Tu je priklad nasho typického ¢asového rozvrhu.

Miting planovania sprintu: 13:00 — 17:00 (10 minutova
prestavka kazda hodinu)

e 13:00 — 13:30. Produktovy vlastnik preberie ciel’
sprintu  a zosumarizuje produktovy backlog. Je
uréeny datum a miesto dema.

e 13:30 — 15:00. Tim urobi casovy odhad a rozdeli
polozky ak je to potrebné. Produktovy vlastnik
meni prioritu, ak je to potrebné. Polozky su
ozrejmované. Pre vSetky vysoko prioritné polozky
je vyplneny udaj ‘Ako urobit’ demo’.

* 15:00 — 16:00. Tim si vyberie stories do sprintu.
Prepocita rychlost’ ako kontrolu reality.

* 16:00 — 17:00. Ur¢i sa Cas a miesto pre denné
scrum (ak sa lisia od posledného sprintu). Tim
nasledovne rozdeli stories na ulohy.

Casovy rozvrh nie je striktne dodrziavany. Scrum master
mobze predlzit’ alebo skratit’ casové ramce podla potreby
ako sa vyvija miting.

Definujeme dizku sprintu

Jednym zvystupov mitingu planovania sprintu je
definovany datum dema sprintu. To znamena, Ze sa musite
rozhodnut’ o dlzke sprintu.

TakZe aké je dobra dizka sprintu?
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Nuz, kratke sprinty st dobré. Dovoluju spoloc¢nosti byt
»agilnou®, teda menit’ Casto smerovanie. Kratke sprinty =
kratky cyklus spitnej vizby = Castejsie dodavky = CastejSia
zakaznicka odozva = menej cCasu straveného zlym
smerovanim = rychlejSie a vylepSené ucenie, atd’.

Ale aj dlhé sprinty su dobré. Tim ma viac casu vybudovat
svoju hybnost, majii viac priestoru pre zotavenie sa
z problémov, pricom stile pracuji na cieli sprintu,
neunavite sa terminmi mitingov planovania sprintov,
demami atd’.

Vo vSeobecnosti povedané, produktovi vlastnici maju
radsej kratke sprinty, vyvojari dlhé sprinty. DiZka sprintu je
teda kompromisom. Dost’ sme stym experimentovali
anasli sme si nasu obltbenti dizku sprintu: 3 tyzdne.
Vic¢Sina nasich timov (ale nie vSetky) pracuyju v 3
tyzdnovych sprintoch. St dost’ kratke nato, aby poskytovali
firemna agilitu, dost’ dlhé nato, aby tim dosiahol tok
a zregenerovanie sa z problémov, ktoré sa objavili pocas
sprintu.

Na jednej veci sme sa zhodli: experimentujte s dizkou
sprintu na zaciatku. Nemrhajte vel'a ¢asu na analyzy, radsej
si zvol'te dobru dizku, ktori skisite podas jedného dvoch
sprintov. Neskor ju moZzete zmenit’, ak to bude potrebné.

Ale, ked ste sa uZ raz dohodli na dizke, ktora vam najviac
vyhovuje, zabetonujte ju na dlhsie Casové obdobie. Po
niekol’kych mesiacoch experimentovania sme zistili, ze 3
tyzdne st dobré. Takze teraz robime 3 tyzdnové sprinty,
bodka. Niekedy sa zdaju dost’ dlhé, nickedy naopak kratke.
Ale udrzanim rovnakej dizky sprintu sa tato dizka stala
korporatnym tlkotom srdca, ktord sadla vSetkym.
Neexistujo  ziadne argumenty o datumoch releasov
a podobne pretoze vsetci vedia, ze release je kazdé 3
tyzdne, bodka.

Definovanie ciel'a sprintu

Stava sa to zakazdym. V nejakom bode pocas mitingu
planovania sprintu sa spytam ,takze aky je ciel' tohto
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sprintu? akazdy na mna ziza prazdnym pohladom
a produktovy vlastnik zvrasti ¢elo a poskriabe si bradu.

Z nejakého dovodu je fazke najst’ ciel’ sprintu. Zistil som
ale, Ze sa skutone oplati nejaky nastavit. Radsej
z polovice mizerny nez vobec Ziaden. Cielom modze byt
,»zarobit’ peniaze alebo ,,ukoncit tri najdolezitejsie stories*
alebo ,,urobit dojem na CEO*“ alebo ,urobit systém
dostatocne dobry na publikovanie medzi beta skupinu‘
alebo ,,pridat’ zaklady pre podporu back office” alebo
cokol'vek iné. Dbdlezitou vecou je, ze musi byt
v obchodnych pojmoch, nie technickych. Znamena to
V pojmoch, ktorym rozumeju aj l'udia mimo timu.

Ciel’ sprintu musi odpovedat’ na zakladnt otazku: ,,Preco
robime tento sprint? Preco by sme radsej nemali ist’ vSetci
na dovolenku?* V skuto¢nosti jednym spdsobom ako
vymamit’ ciel’ sprintu od produktového vlastnika je doslova
polozit tito otazku.

Ciel'om musi byt nieco, ¢o este nebolo dosiahnuté. ,,Urobit’
dojem na CEO* je mozno dobrym cielom, ale nie vtedy,
ked uz je zaujaty systémom Vjeho aktualnom stave.
V tomto pripade vSetci moézu ist’ domov a ciel’ sprintu bude
nad’alej dosiahnuty.

Ciel’ sprintu moéze vyzerat dost’ smiesne a vyumelkovane
pocas planovania sprintu, ale Casto je pouzity uprostred
sprintu, ked’ T'udia zaéinaju byt’ zméteni ¢o maju robit’. Ak
mate viac Scrum timov (tak ako my) pracujicich na
roznych produktoch, je velmi uzitocné urobit’ zoznam
cielov sprintov jednotlivych timov na jednej wiki stranke
(alebo kdekol'vek) a dat’ tento zoznam na vyzna¢né miesto
tak, aby (nielen top manazment) vedel ¢o spolo¢nost’ robi —
a preco!

Rozhodovanie, ktoré stories
budua zahrnuté do sprintu

Jednou z hlavnych aktivit mitingu planovania sprintu je
rozhodnutie, ktoré zo stories budi zahrnuté do sprintu.
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Presnejsie, ktoré stories z produktového backlogu budu
skopirované do backlogu sprintu.

Produktovy ‘

backlog Backlog Sprintu 1
— ——
[ ] ]
— q —

[ ]

————— 1

|

]

Pozrite sa na prechadzajuci obrazok. Kazdy obdiznik
reprezentuje  story, utriedené podla  doleZitosti.
NajdolezitejSia story je mnavrchu zoznamu. Velkost
kazdého Stvorca reprezentuje velkost' tejto story (teda Cas
odhadnuty v story pointoch). Vyska celého modrého stipca
reprezentuje timom predpokladani rychlost, teda kolko
story pointov je tim presved¢eny, ze ukonci pocas
nasledujiceho sprintu.

Backlog sprintu napravo je momentkou  stories
z produktového backlogu. Reprezentuje zoznam stories,
ktoré sa tim zaviaze urobit’ v tomto sprinte.

Tim rozhoduje kolko stories bude zahrnutych do sprintu.
Nie produktovy vlastnik ani ktokol'vek iny.

To prinasa dve otazky:

1. Ako sa tim rozhodne, ktoré stories budu zahrnuté
do sprintu?

2. Ako moze produktovy vlastnik ovplyvnit' ich
rozhodnutie?

Zacnem druhou otazkou.
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Ako moéze produktovy viastnik
ovplyvnit’, ktoré stories urobit’
VvV sprinte?

Povedzme, Ze mame nasledujicu situaciu pocas mitingu
planovania sprintu.

Predpokladana rychlost

sRnil

Produktovy vlastnik je sklamany, ze story D nie je zahrnuta
do sprintu. Aké st jeho moznosti poc¢as mitingu planovana
sprintu?

Jednou je zmena priority. Ak da polozke D vysSiu
dolezitost’, tim bude zaviazany pridat’ ju do sprintu ako
prvu (v tomto pripade preskoci story C).

MoZnost 1

Predpokladana rychlost

i

Druhou moznost'ou je zmena rozsahu — redukciou rozsahu
story Aaz kym tim neuveri, ze story D sa zmesti do
sprintu.
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Moznost 2 -
Redukcia rozsahu

Predpokladana rychlost

Pt

Tret'ou moznost'ou je rozdelenie story. Produktovy vlastnik
sa mdze rozhodnut, Ze existuju aspekty story A, ktoré
v skutoc¢nosti nie su tak dolezité, takze rozdeli story A na
dve story Al a A2 s roznymi troviiami dbleZitosti.

MoZnost 3 —
Rozdelenie story
Al

Predpokladana rychlost’

JaHALE

Ako mbzete vidiet, napriek tomu, ze produktovy vlastnik
nemodze ovplyvilovat predpokladani rychlost, existuje
mnoho sposobov, ktorymi méze ovplyvnit’ aké stories budu
v sprinte.

Ako sa tim rozhodne, ktoré
stories zahrnut’ do sprintu?

Pouzivame dve techniky:
1. Pocit
2. Vypocet rychlosti
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Odhadovanie pouzitim dobrého pocitu

Scrum master: ,,Pani, mézeme dokondit’ v tomto
sprinte story A?” (ukazujuc na najdolezitejSiu
polozku v produktovom backlogu)

Lisa: ,,Uhh. Samozrejme ze mézeme. Mame 3
tyZdne a toto je celkom jednoducha vlastnost’.”

Scrum master: ,,OK, ¢o ak priddme aj story B?”
(ukazuje na druht najdolezitejSiu polozku)

Tom & Lisa jednohlasne: ,Ni¢ sa tym nezmeni”
Scrum master: ,,OK, a ¢o tak story AaBaC?”

Sam (produktovému vlastnikovi): ,,Zahifia story
C pokrocilejsie spracovanie chyb?”

Produktovy vlastnik: ,,Nie, toto moZete nateraz
preskocit’, implementujte iba zakladné spracovanie
chyb.”

Sam: ,,Potom C mbéZeme zahrnat’.”

Scrum master: ,,OK, ¢o ak pridame story D?”
Lisa: ,Hmmm....”

Tom: ,,Myslim si, Ze to méZeme urobit’.”
Scrum master: ,,Presvedéeny na 90%? 50%7?”
Lisa & Tom: ,,Skoro 90%".

Scrum master: ,,OK, D je zahrnuta. Co ak
pridame story E?”

Sam: ,,Mozno.”

Scrum master: ,,90%? 50%?”

Sam: ,,Povedal by som, ze viac k 50%”.
Lisa: ,,Nie som si ista.”

Scrum master: , 0K, tak ju nechajme.
Potvrdzujeme A, B, C, a D. Ak budeme moct’. Tak
ukon¢ime aj E, ale nikto s tym nemdze ratat, takze
ju nechdme mimo sprintu. Co vy nato?”
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= Kaizdy: ,,OK!”

Pocit funguje pre malé timy a kratke sprinty.

Odhad pouzitim vypoctov rychlosti
Této technika pozostava z dvoch krokov:
1. Urcte predpokladanu rychlost

2. Vypocitajte kol'ko stories mozete zahrniit’ bez prekrocenia
odhadovanej rychlosti

Rychlost’ je miera “mnozstva dokoncenej prace”, pricom
kazda polozka je vazena za podmienok pociatocného
odhadu.

Obrazok nizsie ukazuje priklad odhadovanej rychlosti na
zaCiatku sprintu a aktudlnej rychlosti na konci tohto
sprintu. Kazdy obdiznik je story, &islo vnitri je po¢iatoény
odhad tejto story.

Koniec sprintu

Ukonéené! 8

Aktualna rychlost =
. 18

Ukoncene! |I|

Ukoncéene! |I|

Nezadate |I|

Vsimnite si, ze aktualna rychlost je zalozena na
pociatocnych odhadoch kazdej story. Akékol'vek zmeny
odhadov story urobené pocas sprintu si ignorované.

Uz pocujem vase protesty: ,,Je to pouziteI'né? Vysoka alebo
nizka rychlost’ méze zavisiet' na celom mnozstve faktorov!
Hlupi programatori, nesprdvne pociatocné odhady,
neplanované prerusenia pocas sprintu, atd’l*
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Sthlasim, je to hrubé ¢islo. Ale stale to je pouzitel'né Cislo,
hlavne v porovnani s ni¢im. Poskytuje vam niektoré vazne
fakty: ,,bez ohl'adu na dévody, tu je aproximovany rozdiel
medzi tym ¢o sme si mysleli, ze sme schopni a tym, ¢o sme
skutoéne ukoncili.*.

A Co story, ktoré s skoro dokonéené pocas sprintu? Preco
nezahrnieme aspon c¢iastoéné body do naSej aktualnej
rychlosti? Nuz, aby sme zdoéraznili fakt, ze Scrum (a
fakticky cely agilny softwarovy vyvoj a lean manufacturing
vo vSeobecnosti) je 0 uplnom dokonCeni veci, dodani,
hotovo! Hodnota napoly dokonéenych veci je nula
(fakticky mo6ze byt’ negativna). Precitajte si o tom viac v
,Managing the Design Factory* Donalda Reinertsena alebo
jednu z knih autorov Poppendieck.

Takze pomocou akého kuzla urobime odhad rychlosti?

Jednym jednoduchym spoésobom odhadu rychlosti je
pozriet’ sa na historiu timu. Akéa bola ich rychlost’ pocas
niekol’kych predchadzajicich sprintov? Potom usud’te, ze
rychlost’ bude zhruba rovnaka aj v d’alSom sprinte.

Tato technika je zndma ako vcerajsie pocasie. Je vhodna
pre timy, ktoré uz dokoncili niekol’ko sprintov (takze je
dostupna Statistika) a aj nasledujlici sprint budi robit
rovhako, srovnakou velkostou timu a rovnakymi
pracovnymi podmienkami, atd. Samozrejme nie vzdy je
mozny tento postup.

Sofistikovanej$im variantom je jednoduchy prepocet
zdrojov. Povedzme, Ze planujeme 3 tyzdiové sprinty (15
pracovnych dni) s4 clennym timom. Lisa bude na
dovolenke 2 dni. Dave je dostupny len na 50% a bude na
dovolenke 1 den. Zhrnutim dohromady...

CELkovD Ol

e

Tow 15

Lisi i3

Sam 15

Dave "
——

) DoSTUPNYCH CLOVEKOONI
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...vyjde 50 dostupnych ¢lovekodni v tomto sprinte.

Je to nasa odhadovana rychlost? Nie! KedZze nasou
jednotkou odhadu je story point ktoré, v nasom pripade,
koresponduju zhruba ,idedlnym ¢lovekodiiom®. Idealny
clovekoden je velmi efektivny, neruseny den, ktory je
vzacny. Mimo to musime ratat’ s vecami ako neplanovana
praca pridana do sprintu, choroby l'udi atd’

Takze nasa predpokladana rychlost’ bude urcite menej ako
50. Ale o kolko menej? Budeme pouzivat' pojem ,,faktor
pozornosti‘.

PeEoPoKLADANA €YCHLOST TOHTO SPEINTU
(DosTuene Cloverooni) X (FakTog PozogNosT!) = (PREOPOKLADANA €Y CHLOSL)

Faktor pozornosti je predpoklad ako je tim sustredeny.
Nizky faktor pozornosti znamena, ze tim o¢akava mnoho
rusenia alebo ocakava, Ze odhad je optimisticky.

NajlepSim spdsobom ako rozpoznat' rozumny faktor
pozornosti je pozriet sa na posledny sprint (alebo eSte
lepSie na par poslednych sprintov).

FAKTO? POZOENOSTI POSLEONEHO SPEINTU
(AeTUALNA Y CHLoS (T
(DosTUPNE GLOVEKOONI)

(FakTog pozogNosTI) =

Aktudlna rychlost je sumou poéiatoénych odhadov
vsetkych stories ukoncenych pocas posledného sprintu.

Povedzme, Ze pocas posledného sprintu bolo ukoncenych
18 story pointov pouzitim 3 ¢lenného timu pozostavajuceho
z Toma, Lisy a Sama pracujtcich 3 tyzdne, ¢o je celkom 45
¢lovekodni. A teraz sa poktsame odhadnut’ predpokladant
rychlost  nasledujuceho  sprintu.  Aby to  bolo
komplikovanejsie, novy c¢len, Dave, sa pripoji k timu
v tomto sprinte. Ak vezmeme do ivahy dovolenku a zdroje,
V nasledujicom sprinte mame 50 ¢lovekodni.

FAUTO? POZOUMOSTI POSLEOMEHO SPOINTU  PEEOPOKLADANA €YCHLOST TOHTO SPEINTU

®= 13 sToRY POINTOV 50 CLoveroon X 404 (e 20 sToey po
45 CLOVEROONI
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Takze nasa ocakavana rychlost’ pre nasledujuci sprint je 20
story pointov. To znamena, Ze tim moze pridat’ do sprintu
stories az kym nedosiahnu priblizne 20 story pointov.

Zaciatok tohto sprintu

)
8 e
L5 ]

J

sa do sprintu

V tomto pripade tim mdze vybrat' 4 horné story s celkovo
19 story pointami alebo 5 stories scelkovo 24 story
pointami. Povedzme, Ze si vyberu 4 story ked’Zze to je
najblizSie k 20 story pointom. Ak si nie ste isti, zvolte
menej stories.

Pretoze tieto 4 stories maju celkovo 19 story pointov, ich
celkova ocakavana rychlost’ pre tento sprint je 19.

»VcerajSie pocasie” je prakticka technika, ale pouzite ju
s davkou spolo¢ného porozumenia. Ak posledny sprint bol
neobvykle zlym sprintom, pretoze vicsSina timu bola cely
tyzden chora, potom je bezpecnejSie predpokladat’, ze
nabudice nebudete mat’ také nestastie a pre nasledujiici
sprint moZete predpokladat’ vyssi faktor pozornosti. Ak tim
prave nainStaloval novy, rychlostou blesku fungujici
systém kontinualneho prekladu, tak pravdepodobne taktiez
mobzete zvysit' faktor pozornosti. Ak sa do sprintu zapojil
novy Clovek, potrebujete znizit' faktor pozornosti, aby ste
vzali do uvahy potrebu jeho vzdelavania atd.
Kedykol'vek to je mozné, pozrite sa niekolko sprintov
dozadu aspriemerujte si ¢isla, aby ste dostali viac
spol'ahlivé predpoklady.

Co ak tim je tplne novy takze neméte Ziadnu Statistiku?
Pozrite sa na faktor pozornosti iného timu s podobnymi
podmienkami.
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Co ak nemate Ziaden iny tim, na ktory by ste sa pozreli?
Hadajte faktor pozornosti. Dobra sprava je, Ze vasa
domnienka bude pouziti iba v prvom sprinte. Po fiom uz
budete mat’ Statistiku a moZete priebezne merat’ a zlepovat’
vas faktor pozornosti a predpoklad rychlosti.

»Standardny* faktor pozornosti, ktory pouzivam, je
obyCajne 70%, pretoze to je hodnota, ktord dosiahla
vécSina nasich timov.

Ktoru techniku odhadu pouzivame?

Spominal som vysSie niekol'ko technik — ,,dobry pocit®,
vypocet rychlosti podla ,vcerajSicho pocasia“ a vypocet
rychlosti  zalozeny na  dostupnych ¢lovekodnoch
a predpokladaného faktoru pozornosti.

Takze ktoru techniku pouzivame?

Zvyfajne kombinujeme do urcitej miery vSetky tieto
techniky. Netrva to dlho.

Pozrieme sa na faktor pozornosti a aktualnu rychlost’
z posledného sprintu. Pozrieme sa na celkovil dostupnost’
zdrojov vtomto sprinte a odhadneme faktor pozornosti.
Diskutujeme o rozdieloch medzi tymito dvoma faktormi
pozornosti a urobime tpravy ako to je potrebné.

Ked vz mame predbezny zoznam stories, ktoré budu
Vv sprinte, urobim kontrolu ,,dobrym pocitom®. Spytam sa
timu, aby nateraz ignorovali ¢isla a aby sa zamysleli ¢&i tieto
pocity €i je to realne mnozstvo pre tento sprint. Ak citia, ze
je toho vela, odoberieme jednu, dve story. A naopak.

Na konci dia je ciel sa jednoducho rozhodnut’ ktoré stories
budil v sprinte. Faktor pozornosti, dostupnost zdrojov
a predpokladana rychlost st iba prostriedkom pre
dosiahnutie tohto ciela.
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Preco pouzit’ indexové karty

Vicsina porady planovania sprintu je stravena so stories
v backlogu. Ich odhadovanie, zmena priorit, ich vyjasnenie,
delenie na mensie atd’...

Ako to robime prakticky?

Nuz, timy zvycajne zvyknu nastartovat’ projektor, zobrazia
backlog v Exceli ajeden znich (oby¢ajne produktovy
vlastnik alebo scrum master) chytia klavesnicu, zamrmla
kazdd story aotvoria diskusiu. Ako tim a produktovy
vlastnik diskutuju priority a detaily, ¢lovek za klavesnicou
zaktualizuje story priamo v Exceli.

Znie to dobre? Nuz nie je to tak. Obycajne sa to pokazi.
A ¢o je horSie, tim normalne ani nezisti, Ze sa to pokazilo
pokial' nedosiahnu koniec mitingu a nezistia, Ze eSte stale
nepresli cez cely zoznam stories!

Riesenie, ktoré funguje najlepsie je vytvorit’ indexové karty
a umiestnit ich na stenu (alebo na vel’ky stol).

Nn:rnol.zi ITETSIE MENET OOLEZ ITE E—
5d 15d 12d

Pegr. Tsﬂ ZAKODOVANIE
HESLA

oem'" Mrmcny BackorFIce ﬁucuom VysEg
NAsm: LogIN ADMIN uzw

Toto je perfektné uzivatel'ské rozhranie v porovnani
S pocitatom a projektorom pretoze:

e TDudia stoja achodia okolo => vnimaju
a upozornuju dlhsie.

e Kazdy sa citi viac zainteresovany (viac nez len
chlapik za klavesnicou).

e Sucasne mdze byt editovanych viacero stories.

e Zmena priority je trividlna — iba d’alej posuniete
indexovu kartu.
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e Na konci mitingu mézu byt indexové Kkarty
prinesené priamo do timovej miestnosti a pouZité
na tabuli loh umiestnenej na stene (pozri str. 55
,»Ako tvorime backlogy sprintov‘)

Mozete ich napisat’ rukou alebo (ako to zvykneme robit’
my) pouzit jednoduchy skript pre vygenerovanie
indexovych Kariet, ktoré je mozné tlacit priamo
z produktového backlogu.

Pole2ka Backlogl) #55

DdleZitost
[ ]
Depozit 30
Pozn.
Potrebujerne UM sekvenény diagram. O Odhad

kadovanie nie je sa teraz nutne starat.

Ako predviest

Prihlasit sa, obvorit’ stranku depozitu, urobit
depozit €10, s na sivahu a skontralovat, &
suma bola naySena o €10.

PS — skript je dostupny na mojom blogu
http://blog.crisp.se/henrikkniberg.

Délezité: Po mitingu planovania sprintu nd§ Scrum Master
ruéne zaktualizuje produktovy backlog v Exceli so
zohladnenim vSetkych zmien wurobenych na fyzické
indexové karty. Ano, je to tak trochu administrativna
neprijemnost, ale zistili sme, ze je to perfektne
akceptovatelné so zohladnenim o kolko je miting
planovania sprintu s fyzickymi indexovymi kartami
efektivnejsi.

%e

Jedna poznamka o atribute ,,Dolezitost™. Je to dolezitost
S$pecifikovana v produktovom backlogu v Exceli v ¢ase
tlace. Je jednoduchsie triedit’ karty ak dolezitost mate na
karte (normalne umiestiilujeme najdolezitejSie polozky
nalavo, menej dolezité napravo). Ak st uz ale karty na
stene, mozete ignorovat’ hodnotenie ddleZitosti a namiesto
toho pouzite fyzické usporiadanie na stene ako relativau


http://blog.crisp.se/henrikkniberg
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indikaciu hodnotenia délezitosti. Ak produktovy vlastnik
vymeni dve karty, nestracajte ¢as aktualizaciou délezitosti
na papieri. Uistite sa iba, Ze po mitingu bola
v produktovom backlogu v Exceli zaktualizovana
dolezitost’.

Je obycajne T'ahsie odhadnit’ ¢as (a presnejsie), ak je story
rozdelena na Ttlohy. V skutoCnosti pouZivame slovo
aktivita®, pretoze ,,task* vo Svédstine znamena nieco uplne
iné :0) S nasimi indexovymi kartami je aj toto pekné
a jednoduché. Mozete rozdelit' tim na pary akazdy par
moze delit’ story paralelne.

Fyzicky to robime pridanim malych post-it papierikov pod
kazdu story, kazdy post-it zobrazuje jednu ulohu v danej
story.

— NATOOLEZ ITETEIE MENET DOLEZITE —_
9d 14d 5d 12d 15d 12d
DepoziT MiGRacNY Bacorrice | | BackorFice Vygeg Pesr. TesT | || Zagonovane
NASTROT LOGIN ADMIN UZIV. HESLA

Napisat : [ .
e ot e \[Tor prsveatt I
E Sl 3d ol = b Yest | POTE
) mpl. ey,
o

Dizg
Mn i
s

Produktovy  backlog v Exceli neaktualizujeme so
zohl'adnenim rozdelenia do uloh z dvoch dovodov:

= Rozdelenie do tloh je prechodné, napr. ak st ¢asto
menené a spresnené pocas sprintu, takze je casto
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neprijemné udrziavat’ synchronizovany produktovy
backlog v Exceli.

»  Produktovy vlastnik nemusi byt’ zG¢astneny v tejto
urovni detailov.

Podobne ako indexova karta story aj tlohy mézu byt
priamo pouzité v backlogu sprintu (pozrite str. 55 ,,Ako
tvorime backlogy sprintov®).

Definicia ,,hotovo*

Je dolezité aby sa produktovy vlastnik atim dohodol na
jasnej definicii ,,hotovo®. Je story hotova ked’ je cely kod
zapisany do repozitara? Alebo je hotova, ked bol
umiestneny do testovacieho prostredia a overena timom
integraénych testov? Kedykol'vek je to mozné pouzivame
pre definiciu hotovo ,pripraveny pre umiestnenie do
produkcie®, ale niekedy musime pracovat s definiciou
,umiestnené na testovaci server apripravené pre
akceptacné testy*

Na zaciatku sme zvykli mat’ detailny kontrolny zoznam.
Teraz Casto iba povieme ,,story je hotova, ked tak povie
tester v Scrum time®. Je potom na testerovi uistit’ sa, ze
zdmer produktového vlastnika je pochopeny timom a ze
polozka je dostato¢ne ,,hotova“ pre splnenie akceptacnej
definicie pre stav hotovo.

Pochopili sme, Ze sa nedéa so vSetkymi stories zaobchadzat’
rovnako. So story nazvanou ,Formular Hladanie
uzivatel'ov bude nakladané inak ako so story ,,Operaény
manudl®. V druhom pripade definicia ,hotovo*“ mbze
jednoducho znamenat’ ,,akceptované opera¢nym timom®.
To je dovod preco je vSeobecnejsi zmysel Casto lepsi nez
formalny kontrolny zoznam.

Ak sa cCasto spletiete pri definicii hotovo (¢o sa ndm stavalo
na zaciatku), potom by ste mali mat' polozku ,.definicia
hotovo* na kazdej individualnej story.
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Odhadovanie ¢asu pouzitim
planovacieho pokru

Odhadovanie je timovou aktivitou — kazdy ¢len timu je
obyc¢ajne zahrnuty do odhadovania kazdej story. Preco?

= Na zaciatku planovania normalne nevieme presne
kto bude implementovat’ ktora <&ast’ ktorych
stories.

= Stories normalne zasahuju viac I'udi a rézne typy
znalosti  (dizajn  uzivatel'ského  rozhrania,
kédovanie, testovanie atd’).

= Aby sme stanovili odhad, ¢len timu potrebuje
nejaké pochopenie, ktora story je o com. To zvysi
pravdepodobnost, Ze clenovia timu si modzZu
pomoct’ navzajom pochopit o ¢om story je.
Zaroven to zvySi pravdepodobnost, ze dolezité
otazky o story sa objavia skoro.

= Pytanim sa kazdého na odhad story Casto objavime
nezrovnalosti ked” dvaja rozni ¢lenovia timu maju
vel'mi rozdielne odhady pre ti isti story. Na tuto
situaciu je dobré prist' a diskutovat o nej radsej
skor ako neskor.

Ak sa spytate timu, aby poskytol odhad, bezne prvymi,
ktori vyhrknu, buda ludia, ktori najlepSie chéapu story.
Nanestastie to vel'mi silno ovplyvni odhad kazdého iného.

Je tu vSak excelentnd technika, ktord tomu predchadza —

nazyva sa planovaci poker (myslim, Ze ju vymyslel Mike
Cohn).
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Kazdy ¢len timu dostane kopku 13 Kkariet ako je to na
obrazku vyssie. Kedykol'vek je story odhadovana, kazdy
Clen timu si vyberie kartu, ktora reprezentuje jeho odhad
Casu (v story pointoch) a umiestni ju na stdl ¢islom dole.
Ked’ ich uz vSetci polozili, karty sa naraz odkryji. Takto je
kazdy ¢len timu niteny premyslat za seba anie sa
priklanat’ k odhadu niekoho iného.

Ak st velké rozdiely medzi dvoma odhadmi, tim diskutuje
rozdiely askusa si vytvorit spoloény obraz o akl pracu
v story pdjde. Mozu urobit’ rozdelenie na tlohy. Potom
timu odhaduje opét. Tento cyklus je opakovany pokial
casovy odhad sa nezblizuje, teda pokial’ vSetky odhady nie
su pre dant1 story priblizne rovnaké.

Je dolezité pripomenut’ ¢lenom timu, ze odhaduju celkové
mnozstvo prace zahrnutej v story. Nie iba ,jeho* Cast
prace. Tester nesmie odhadovat iba mnoZstvo prace
S testami.

Upozoriiujem, Ze sekvencia Cisiel je nelinearna.
Napr. ziadna hodnota nie je medzi 40 a 100. Prec¢o?

Je to preto, aby sa predislo faloSnym pocitom presnosti pre
odhady velkych c¢asov. Ak je story odhadovand na
priblizne 20 story pointov, nie je relevantné diskutovat’
0 tom, ¢i ma byt 20 alebo 18 alebo 21. Vsetko ¢o vieme je,
7e je to velka story a ze je tazké ju odhadnut’- Takze 20 je
nas priblizny odhad.
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Chcete presnejsi odhad? Rozdel'te story na menSie stories
a namiesto toho odhadnite mensie!

A nie, nemdzete podvadzat’ kombinovanim 5 a 2 aby ste
dostali 7. Musite si vybrat’ 5 alebo 8, neexistuje ziadna 7.

Upozornenie na niektoré Specialne karty:

= (= tato story je uz skoro hotova alebo ,,tato story
je skoro ni¢, niekol’ko minut prace .

= ?=,Nemam absolitne predstavu. Ni¢.“

= Salka kavy = ,Nevladzem premyslat. Dajme si
kratku prestavku.*

Vyjasnenie stories

Najhorsie ¢o sa moze stat’ je, ked’ tim hrdo demonstruje
pocas dema sprintu novt vlastnost’ a produktovy vlastnik sa
zamradi a povie ,,nuz toto je pekné, ale nie je to to co som
cheel!*.

Ako sa uistite, Ze chapanie produktového vlastnika
zodpoveda chapaniu timu? Alebo Ze kazdy ¢len timu chéape
kazdu story rovnako? NuZz, nemdzete sa uistit. Existuju ale
jednoduché techniky pre identifikdciu najocividnejSich
nepochopeni. Najjednoduchsou technikou je sa jednoducho
uistit’, Ze vSetky polozky kazdej story s vyplnené (alebo
presnejSie, pre kazdu story, ktora ma délezitost” dostatocne
vysoku nato, aby bola zvaZzovana do tohto sprintu).

Priklad 1:

Tim a produktovy vlastnik st spokojni s planom sprintu
a pripraveni ukoncit’ miting. Scrum master povie ,,Pockajte
chvilu, tato story nazvana ‘pridat’ uZivatela’ - nie je tu
odhad. Odhadnime ju!” Po par kolach planovacieho pokru
sa tim zhodol na 20 story pointoch. Nato produktovy
vlastnik  zarivo vstal s  krikom “Cozeeeee?!”.
Po niekol’kych minutach horucej diskusie sa vyjasnilo, Ze
tim nepochopil rozsah ‘pridat’ uzivatel'a’; tim si myslel, ze
to znamend ,pekné webové rozhranie pre pridanie,
odstranenie, mazanie a hladanie uzivatel'ov”, zatial Co
produktovy vlastnik tym myslel ‘manudlne pridanie
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uzivatelov pomocou SQL smerom k DB’. Opit’ urobili
odhad a zhodli sa na 5 story pointoch.

Priklad 2:

Tim a produktovy vlastnik st spokojni s planom sprintu
a pripraveni ukoncit’ miting. Scrum master povie ,,Pockajte
chvil'u, tato story nazvana ‘pridat’ uzivatela’, ako by mala
byt demonstrovana?” Nato prebehlo nejaké mumlanie a po
minute niekto vstal a povedal “najprv sa prihldsime na
webovu stranku a potom ...“ a produktovy vlastnik prerusi
“Prihlésit sa k webovej stranke?! Nie, nie, nie, tato
funk¢nost’ vobec nesmie byt sucastou webovej stranky,
mal by to byt smieSny maly SQL skript uréeny iba pre
technickych administratorov”.

%6

Popis story ,,ako demonstrovat™ by mal (a aj musi) byt
vel'mi strucny! Inak neukonéite miting planovania sprintu
nacas. Je to v podstate popis na vys$sej urovni ako vykonat
najtypickejsi testovaci scenar manudlne: ,,Urob to, potom to
a potom to skontroluj*.

Zistil som, Ze tento jednoduchy popis casto odkryje
dolezité nedorozumenia o rozsahu story. Je dobré to zistit’
skor, ze?

Rozdelenie story na mensie
stories

Stories nemaju byt’ ani vel'mi malé ani vel'mi vel'ké (ak sa
bavime o odhadoch). Ak mate niekol’ko 0,5 bodovych
stories, stanete sa pravdepodobne obet’'ou
mikromanazmentu. Na druhej strane, 40 bodova story sa
stava vysoko rizikovou, ze bude dokoncena iba scasti, ¢o
neprinesie ziadnu hodnotu spolo¢nosti aiba zvysi
administraciu. Okrem toho, ak je vasa odhadovana rychlost’
70 a vase dve najprioritnejsie stories su kazda ohodnotené
40 story pointami, planovanie sa stane tazSie. Musite si
zvolit' medzi pod planovanim (zahrnie sa iba jedna story)
alebo preplanovanim (zahrnt sa obidve story).
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Zistil som, Ze skoro vzdy je mozné rozdelit’ vel'ku story na
mensSie. Iba sa uistite, Ze menSie stories stale reprezentuju
nie¢o uskuto¢nitel'né s obchodnou hodnotou.

Normalne sa snazime mat stories hodnotené 2-8
clovekodnami. Nasa rychlost’ je obyc¢ajne okolo 40-60 pre
typicky tim, takZze to nam dava okolo 10 stories na sprint.
Niekedy 5 aniekedy az 15. Je to manazovatelny pocet
indexovych kariet.

Rozdelenie stories na ulohy

Pockajte chvilu, aky rozdiel je medzi ,ulohami“ a
,,stories*? Otazka je namieste.

Rozdiel je celkom jednoduchy. Stories st vysledky, 0 ktoré
sa stard produktovy vlastnik. Ulohy nie st o vysledku,
alebo veci o ktoré sa produktovy vlastnik nestara.

Priklad rozdelenia story na mensie stories:

peioAT/uPeavIT 2iSKAT
Vi ivatel’A VZ IVATEL OV

Priklad rozdelenia story na ulohy:

ZISKAT
VZIVATELOV

1 Mapisat
Testowned b jro

pripad | Gu

]u;ngnit-
peitiadaviek

Mdjar
reportova
cf nddtraj

Implemertow
at’ zozram
uFvatelov

Integroéng | Implementavat
test, ladenie, farmudlr
refalcrering
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Zaujimavé postrehy:

* Nové Scrum timu sa zdrahaju travit' cas delenim
kopy stories na priamo ulohy. Niektori to pocit'uji
ako pristup typu vodopad.

*  Pre jasne pochopitelné stories je to jednoduché
urobit’ to hned'.

+  Takéto delenie Casto odkryje dodato¢nu pracu ¢o
zapriCini, Ze odhad casu sa zvySi atym aj da
realistickej$i plan sprintu.

» Tento typ rozdelenia robi denné scrum mitingy
efektivnejS$imi (pozri str. 84 ,,Ako robime denné
scrumy*

* Ak aj je rozdelenie nepresné¢ a zmeni sa ked’ sa
zacne praca, vyssie uvedené vyhody pretrvavaji.

Takze sa pokusime vytvorit' ¢as planovania sprintu dost
dlhy nato, aby sme to zahrnuli, ale ak ¢as vyprsi, skon¢ime.
(pozri nizsie ,,Kde nakreslit’ ¢iaru*)

Poznamka — praktikujeme TDD (vyvoj riadeny testami) ¢o
znamena, Ze prva uloha pre vacsinu story je ,napisat’ test
chyby* aposlednou tlohou je ,refaktorovat* (= zlepSit
Citatenost’ kodu a odstranit’ duplikacie).

Definicia casu a miesta denného
scrumu

Jednym ¢asto zabudnutym vystupom mitingu planovania
sprintu je ,,definovany ¢as a miesto denného scrumu®. Bez
toho vas sprint za¢ne zle. Prvy denny scrum je v podstate
Start, kde sa vSetci rozhoduji kde zacat’ pracovat’.

Preferujem ranné mitingy. Ale musim potvrdit, Ze sme
V skuto¢nosti neskusili urobit’ denné scrumy poobede alebo
uprostred dia.

Nevyhody poobediiajSich scrumov: ked pridete rano do
prace, musite si pamétat’ Co ste vcera povedali 'udom
0 tom, ¢o budete dnes robit’.
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Nevyhody rannych scrumov: ked pridete rano do prace,
musite si pamétat’ ¢o ste robili v¢era tak, Ze o tom mdzete
reportovat’.

Moj nazor je, ze prva nevyhoda je horSia, pretoze
najdolezitejSia vec je ¢o budem robit, nie ¢o som urobil.

Nasa Standardné procedura je vybrat’ si najskorsi ¢as kedy
nikto z timu nemrmle. Oby¢ajne 9:00, 9:30 alebo 10:00.
NajdolezitejSia vec je, Ze je to Cas ktory vsetci v time mdzu
bezvyhradne akceptovat’.

Kde nakreslit’ Ciaru

Ok, takze Cas bezi. Zo vSetkych veci, ktoré chceme urobit’
pocas planovania sprintu, ktoré odrezeme ak nebudeme
mat’ dost’ Casu?

Ja pouzivam nasledujici zoznam:

Priorita 1: Ciel’ sprintu a datum dema. Toto je to najmene;j
¢o potrebujete pre Start sprintu. Tim ma ciel’, daitum konca
amozu pracovat’ priamo z produktového backlogu. Smrdi
to, ano, amusite vazne zvazit naCasovanie mitingu
planovania sprintu, ale ak skuto¢ne potrebujete nastartovat’
sprint potom to aj pravdepodobne urobite. Ak mam
povedat’ pravdu, nikdy som nenasStartoval sprint s tak malo
informaciami.

Priorita 2: Zoznam stories, ktoré tim akceptoval pre tento
sprint.

Priorita 3: Odhad je vyplneny pre kazdi story sprintu.

Priorita 4: ,,Ako demonstrovat” vyplnené v kazdej story
sprintu.

Priorita 5: Vypocet rychlosti a zdrojov, ako kontrola pre
va§ plan sprintu. Obsahuje zoznam ¢lenov timu aich
povinnosti (inak nebudete vediet’ vyratat’ rychlost’).

Priorita 6: Specificky as a miesto pre denny scrum. Trva
to iba moment rozhodnit’ sa, ale ak nemate Cas, Scrum
master sa otom mdze rozhodnit po mitingu a poslat
vSetkym emailom.
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Priorita 7: Rozdelenie stories na tlohy. Toto rozdelenie
mdze byt urobené aj denne pocas dennych scrumov, ale to
mdze narusit’ tok sprintu.

Technické stories

Je tu aj komplexnd otazka: technické stories. Alebo
polozky netykajiice sa funk¢nosti alebo akokol'vek ich
chcete nazvat’.

Veci, ktoré majii byt urobené, ale nie st doddvané, ani
priamo vo vztahu k $pecifickym stories, aani priama
hodnota pre produktového Vvlastnika.

My ich volame ,.technické stories”.
Napriklad:
= [InStalovat’ kontinualny build server

o PreCo to musi byt urobené: pretoze to
uSetri obrovské mnozstvo cCasu pre
vyvojarov aredukuje riziko big-bang
integracnych problémov na konci iteracie.

= Napisat’ celkovy dizajn systému

o Pre€o to musi byt urobené: Pretoze
vyvojari stale zabudaju na celkovy dizajn,
apreto piSu nekonzistentny kod. Je tu
potreba mat" prehladny dokument pre
udrzanie vSetkych na rovnakej urovni
vedomosti.

= Refaktoring DAO vrstvy

o PreCo to musi byt urobené: PretoZze vrstva
DAO sa skutoéne skomplikovala a stoji
kazdého cas kvoli popleteniu sa
a zbytoénym chybam. Vycistenie kodu
uSetri vSetkym c¢as a zlep$i robustnost
systému.
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= Upgrade systému Jira (bug tracker)

o PreCo to musi byt urobené: Aktualna
verzia je velmi chybovd apomala,
upgrade usetri vSetkym cas.

St to stories vnormalnom slova zmysle? Alebo su to
ulohy, ktoré nie s spojené so ziadnou story? Kto ich
prioritizuje? Tyka sa to produktového vlastnika?

Experimentovali sme sroznymi spOsobmi nakladania
S technickymi stories. SkuSali sme ich povaZovat za
prvotriedne stories podobne ako akékol'vek iné. Nebolo to
dobré, ked produktovy vlastnik prioritizoval produktovy
backlog, bolo to ako keby porovnaval jablka s pomarané¢mi.
V skutocnosti, pre zjavné dovody, technickym stories bola
Casto priradena nizka priorita s motivaciou ako ,,som si isty,
ze kontinualny buildovaci server je délezity, ale mohli by
sme najskor vybudovat’ nejaké vlastnosti veduce k zisku?
Potom moézete pridat’ vaSe technické bonboniky, ok?

V niektorych pripadoch ma produktovy vlastnik pravdu, ale
nie Casto. Usudili sme, Ze produktovy vlastnik nie je vzdy
kvalifikovany urobit’ dohodu.

Takze ¢o robime:

1) Pokuste sa vyhnit technickym stories. Tvrdo
hl'adajte sposob ako transformovat’ technicku story
na normalnu story s meratelnou obchodnou
hodnotou. Tymto spésobom ma produktovy
vlastnik lepSiu Sancu spravne sa dohodnut’.

2) Ak nemdzeme transformovat’ technickd story na
normalnu story, zistite, ¢i tato praca neméze byt
urobena ako uloha v inej story.
Napr. ,,refaktorovatt DAO vrstvu“, modze byt
ulohou vstory ,editacia uzivatela™, pretoze
vyzaduje DAO vrstvu.

3) Ak vysSie uvedené postupy zlyhaja, definujte ju
ako technickl story audrzujte oddeleny zoznam
takychto stories. Produktovy vlastnik ich moze
vidiet, ale nie upravovat. Pouzite ,faktor
pozornosti* a ,,odhadovant rychlost™
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pre dohadovanie sa s produktovym vlastnikom
anechajte si nejaky c¢as na implementaciu
technickych stories.

Priklad (dialog podobny tomuto sa vyskytol pocas jedného
Z naSich mitingov planovania sprintov).

Tim: ,Mame tu nejaké interné technické
zalezitosti, ktor¢é musia byt dokonéené. Dame
tomu 10% naSho casu, teda redukujeme faktor
pozornosti zo 75% na 65%. Je to ok?

Produktovy vlastnik: , Do pekla nie. Nemame
cas!“

Tim: ,Nuz, pozri sa na posledny sprint (vSetky
hlavy sa oto¢ili na rychlost’ na¢arban na tabuli).
Nasa odhadovana rychlost’ bola 80 a nasa aktualna
rychlost’ je 30, spravne?*

PO: ,,Spravne! Takze neméame Cas robit’ interné
technické  zalezitosti! Potrebujeme  nové
vlastnosti!“

Tim: ,,Nuz, dovod preco sa nasa rychlost’ zhorsila
bol, Ze sme stravili prili§ vela ¢asu pokusmi dat’
dokopy konzistentné releasy pre testovanie®.

PO: ,,Ano a?

Tim: ,,Nasa rychlost’ bude nad’alej podobné zla ak
S tym nie¢o neurobime.*

PO: ,,Ano a?

Tim: ,, TakZe navrhujeme odstranit’ z tohto sprintu
priblizne 10%  pre  nastavenie  servera
kontinualneho buildu a inych veci, ktoré odstrania
bolesti integracie. Toto pravdepodobne zvysi nasu
rychlost’ sprintu najmenej 0 20% pre kazdy dalsi
nasledujtci sprint, navzdy!*

PO: .0, skuto¢ne? Preco sme to potom neurobili
Vv poslednom sprinte?*

Tim: ,,Hmmm, pretoZe si to po nas nechcel...
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= PO: ,,0Oh, um, nuz dobre, znie to ako dobry napad
to urobit’ prave teraz!*

Samozrejme, ze ind moznost je drzat produktového
vlastnika mimo alebo mu dat’ nemozny faktor pozornosti.
Ale neexistuje ziadne ospravedlnenie neskusit’ dosiahnut
najprv konsenzus.

Ak produktovy vlastnik je kompetentny a rozumny partner
(a2 my sme také S$tastic mali), odporu¢am aby bol
informovany ¢o najviac a nechat’ ho robit’ celkové priority.
Transparentnost’ je jednou zo zékladnych hodnét Scrumu,
ze?

Systém sledovania chyb verzus
produktovy backlog

Mame tu zlozity problém. Excel je dobrym formatom pre
produktovy backlog. Stile ale potrebujeme systém
sledovania chyb a Excel na to nie je dobry. My pouZzivame
Jiru.

Tak ako vznaSame problémy z Jiri na miting planovania
sprintu?  Znamena to, Ze ich  neignorujeme
a nezameriavame sa iba na stories.

Skusali sme viacero stratégii:

1) Produktovy vlastnik vytlaéi polozky z Jiri
SnajvysSou prioritou, prinesie ich na miting
planovania sprintu, da ich na stenu spolu s inymi
stories (tym implicitne Specifikuje prioritu tychto
chyb v porovnani s inymi stories).

2) Produktovy vlastnik vytvori stories, ktoré referuju
na chyby v Jire. Napr. ,,Opravit najkritickejSie
chyby tlace, Jira-124, Jira, Jira-124, Jira-126, a
Jira-180°.

3) S opravami chyb sa predpoklada, ze si mimo
sprintu, teda, Zze tim udrziava faktor pozornosti
dost’ nizko (napr. 50%), aby sa uistil, ze ma cas pre
opravu chyb. Jednoducho sa predpoklada, ze tim
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stravi urCité mnozstvo cCasu opravou chyb
reportovanych v Jire.

4) Ulozte produktovy backlog v Jire (zbavte sa
Excelu). Narabajte s chybami ako s inymi stories.

Neuzavreli sme, ktora stratégia je pre nds najlepsia;
v skutocnosti sa to 1i§i tim od timu a sprint od sprintu.
Kvoli lenivosti zvyknem postupovat’ podl'a prvej stratégie.
Je pekna a jednoducha.

Miting planovania sprintu
koneéne skongil!

Noo, nikdy som si nemyslel, ze by tato kapitola
0 mitingoch planovania sprintu mohla byt tak dlha!
Myslim, Ze to reflektuje mdj nazor, Ze miting planovania
sprintu je najdodlezitej$i v Scrume. Venujte vel'a Gsilia, aby
ste ho urobili spravne a ostatné pojde ovela I'ahsie.

Miting planovania sprintu je Uspe$ny ak vsetci (vSetci
Clenovia timu a aj produktovy vlastnik) odidu z mitingu
s ismevom, a aj nasledujtice rano sa prebudia s ismevom
a aj ich prvy denny scrum urobia s ismevom.

Potom, samozrejme, vSetko mozné moze ist' dole vodou,
ale prinajmenSom nemézete za to vinit’ plan sprintu :0)



Ako komunikujeme o sprintoch

Je dolezité aby cela spoloc¢nost’ bola informovana o tom, ¢o
sa deje. Inak sa ludia budl stazovat, alebo eSte horsie,
dospejt k nespravnym predpokladom o tom, o sa deje.

Pouzivame ,,stranku Informacie o sprinte.

Jackass team, sprint 15

Ciel sprintu
- Release Betal

Backlog sprintu (odhad v zatvorkach)
- Depozit (3)

- Migraény nastroj (8)

- Backoffice prihlasenie (5)

- Backoffice Administracia uzivatelov (5)

Predpokladana rychlost: 21

Plan

- Perioda sprintu: 6.11.2006 do 24.11.2006

- Denny scrum: 9:30 — 9:45, v timovej miestnosti
- Demo sprintu: 24.11.2006, 13:00, v bufete

Tim

- Jim

- Erica (scrum master)
- Tom (75%)

- Eva

- John
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Niekedy pripojime aj informaciu aj o tom, ako bude kazda
story demonstrovana.

Co najskér po mitingu planovania sprintu vytvori Scrum
master tuto stranku, da ju na wiki a posle spam do celej
spolo¢nosti.

Subject: Jackass sprint 15 started

Hi all! The Jackass team has now started sprint
15. Our goal is to demonstrate a beta-ready
release on nov 24.

See the sprint info page for details:
http://wiki.mycompany.com/jackass/sprintl5h

Na naSej wiki mame aj ,,dashboard”, ktory odkazuje na
vsetky trvajuce sprinty.

Korporatny Dashboard

Aktudine sprinty

e Team X sprint 15
¢ Team Y sprint 12
o Team Z sprint 1

NavySe, Scrum master vytla¢i stranku s informaciami
osprinte adid ju na stenu pred timovou miestnostou.
Ktokol'vek okoloidici sa mobze pozriet na stranku
s informaciami o sprinte aby zistil, ¢o tim robi. KedZe
stranka obsahuje aj ¢as a miesto pre denné scrumy a demo
sprintu, vie tak, kde moze zistit’ viac.

Ked sa sprint blizi ku koncu, Scrum master kazdému
pripomenie nadchadzajuce demo.



52 | SCRUM A XP z0 ZAKOPOV

Subjekt: Zajtra je demo Jackass timu o 13:00 V bufete.

Ahojte w3etci! Chcem Vas pozvat sa zudastnit nidsho dema sprintu
zajtra o 13:00 v bufete (piatok). Predvedieme beta release.

Viac na informaénej stranke sprintu:
http://wiki.mycompany.com/jackass/sprintl5

So vsetkym tym, nikto sa nemdze vyhovorit', ze nevedel ¢o
sa deje.



Ako tvorime backlogy sprintov

Dokazali ste to az tak d’aleko? Pani, dobra praca.

Takze teraz, ked’ sme ukoncili miting planovania sprintu
a oznamili sme svetu viac 0 naSom novom nably$tanom
sprinte, je ¢as pre scrum mastra vytvorit’ backlog sprintu. Je
potrebné to urobit’ po mitingu planovania sprintu, ale pred
prvym dennym scrumom.

Format backlogu sprintu

Experimentovali sme sroznymi formatmi pre backlog
sprintu vratane Jira, Excel a fyzickej tabule uloh na stene.
Na zaciatku sme najviac pouzivali Excel. Existuje mnoho
volne dostupnych Excelovskych Sablon pre backlogy
sprintov, vratane automatickej tvorby burn-down grafov
a podobnych veci. Mohol by som vela rozpravat’ o Gprave
nasSich backlogov sprintu zaloZzenych na Exceli. Ale
nebudem. Nechcem tu uviest’ ani priklad.

Namiesto toho popiSem detailne ¢o sme nasli ako
najefektivnejsi format pre backlog sprintu — tabul'u uloh
umiestnent na stene!

Najdite velkd nepouzitd stenu alebo obsahujucu
nepotrebné veci ako napr. logo spolo¢nosti, staré diagramy
alebo Skaredé kresby. Vycistite stenu (spytajte sa na
povolenie iba ak musite). Zlepte dohromady velké kusy
papierov (najmenej 2x2 metre alebo 3x2 metre pre velké
timy).
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Potom urobte toto:

Negozegacovane | - Rozeeacovant | UvoNGENE! -0) CIEL SPRINTU: RELEASE BETAl
Nﬂpiim_‘
Depont | BURNDOWN
— e[ pao g
vy Vi 3d ] \\‘
18 o 1 SN
8 .
MIGEACNY ] S
ST Tapesy) ;P:cé:% : \\“
| ] e
hoapisct I_'Q—\"\"H_‘_‘—'"‘Mﬁ‘
BACKOFFICE || s
PRIHLASEN( NEPLANOVANE
Tnitegr. —_—

Samozrejme mozete pouzit' aj tabulu. Je to ale mrhanie
Casu. Ak je to mozné, ponechajte si tabule pre kresby
dizajnu a pouzite iné tabule ako tabule tiloh.

Poznédmka — ak pouzivate post-ity pre tlohy, nezabudnite
ich prilepit’ skuto¢nou paskou, inak ich najdete jedného dia
na podlahe.
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Ako funguje tabula uloh

Veci, na ktorych dnes
nikto nepracuje

Veci, na ktorych
dnes niekto pracuje

Veci, na ktorych uz

nikto nebude robit'

Nakreslite manualne kazdy
den po dennom scrume dalsi
novy bod na burndowne.

\ / /
V 7
NERozPRACOVANE | RozeacovaNe  (JYoNCENE! -0)

CIEL SPRINTU: QE./t%E BeTal
[y

Magisct

Najprv vSetky 2lté papieriky putuju tymto smegrom

MieaCNY

Tapesy) sg“e;
. ke | 2
ad 2d

BACKOFFICE || 7oy
LOGIN [ =
Tntear. I

;
L(—y-ﬁ-nq—f—r—c—,_‘..r—r'l:'}-
NEPLANOVANE NAsLEOUTUCE

Ak véetky poloZky
backlogu st
ukoncene pred
koncom sprintu,
pridajte dalsiu
odtial.

Samozrejme mozete pouzit’ aj iné dodatoéné stipce. ,,Caka
na integracné testy* alebo ,,ZruSené“. Ale pred tym, nez
skomplikujete stav, hlboko sa zamyslite. Je to skutocne,
skutocne, potrebné?

Zistil som, ze tato jednoduchost’ je extrémne hodnotna
takze ja dodato¢ne komplikujem iba ak naklady neurobenia

su vel'mi velké.
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Priklad 1 — po prvom dennom

scrume
Po prvom dennom scrume moéZze tabula uloh vyzerat
podobne:
Negozeeacovang | RozeeAcovant | UKONGENE! :0) CIEL" SPEINTU: PETA-READY PELEASE!

OepoziT

—
Magisat* |
chybov)
. atest ng;y‘
d

BACKOFFICE | S
PeiHLASEN
1d

BUENOOWN

NEPLANOVANE

NASLEOUTUCE

Ako vidite, tri ulohy boli ,,rozpracované®, teda tim bude
dnes pracovat’ na tychto polozkach.

Niekedy pre velké timy tuloha ostane visiet' v Stave

1413

»,rozpracovane

pretoze si nikto nepamétd, kto na nej

pracoval. Ked’ sa to v time stdva Casto, obycajne predstavia
postupy ako oznacit’ vSetky rozpracované tilohy s menom

osoby kto ju ro

zpracoval.
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Priklad 2 — po niekol'kych dnoch

O niekol’ko dni neskér mdze tabul’a vyzerat’ takto:

NEROZPRACOVANE | ROZPRACOVANE | UvonCENE! -0) CIEL SPRINTV: RELEASE BETA VERZIE!

w—

Teer® || Tetegr
et test z
1 * osg

PR P

BUENDOWN

BACKOFFICE
PeIHLASEN
Id

Ako mozete vidiet, Ze sme ukoncili story ,,depozit™ (teda,
7ze bola zapisand do repozitdra zdrojovych kodov,
otestovand, refaktorovand atd’). Ndstroj pre migraciu je
Ciastotne ukonCeny, prihlasenie k back office je
nastartované a administracia uzivatel'ov nie je nastartované.

Ako mozete vidiet vpravo dole, mame 4 neplanované
polozky. Je uzito¢né si to zapamétat’ ak robite retrospektivu
sprintu.

Tu je priklad skutoného backlogu sprintu blizko
ukonéenia sprintu. Pocas priebehu sprintu bude trochu
neprehladny, ale to je v poriadku, kedze ma len kratku
zivotnost. Kazdy novy sprint vytvorime novy, prazdny
backlog sprintu.
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Ako funguje burndown graf

Zamerajme sa na burndown graf:

) BUEZNDOWN

70
OOHAD ZVYSNET 60
PEACE

§TORY POINTOY
(s NTOV) 2

20 | R
10 ] -

T
s
s

ACOUSTL 2.3 4 5[8 9 40 44 1285 16 17 48 19
DATUM

Tento graf ukazuje:

= Prvy den sprintu, 1. Augusta, tim predpokladal, Ze
ostava pracovat na 70 story pointoch. Bola to
predpokladand rychlost’ pre cely sprint.

= 16. Augusta tim predpoklada, Ze ostava priblizne
16 story pointov. Prerusovana ¢iara trendu
ukazuje, Ze su priblizne na spravnej ceste, teda ze
vsetko ukoncéia do konca sprintu.

Na osi X preskakujeme vikendy, kedze praca je len
malokedy robend cez vikendy. Kreslili sme aj vikendy, ale
toto spravilo burndown trochu métiacim, ked’ze ho to urobi
»plochejsim* cez vikendy, ¢o moéze vyzerat ako varovné
Znamenie.
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Varovné znamenie tabule Uloh

Letmy pohl'ad na tabul'u tiloh by mal poskytniit’ hocikomu
indikaciu ako dobre postupuje sprint. Scrum master je
zodpovedny za uistenie sa, Ze tim sa zachova na zaklade
varovnych signalov ako napriklad:

Och! Potrebujes
odstranit' nejaké
BUZNDOWN polozky z backlogu

sprintu

=

Ll Ll
!

Potrebujes pridat’
nejaké poloZky do
backlog sprintu.

=
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Och! Tim pracuje na ulohach v
o zlom poradi, a zanedbava
najprioritnejSie polozky!

SPEINTU: BETA-EADY QELEASE!
DevonT / BUINDOWN
Intear. t""a
s B
Mogacny || =

igraor |l
Topesy,
kw!w .

BACKOFFICE | %

LGN |—— = NEPLANOVANE NASLEOUTUCE

BackorricE| “Tiw
USE@ ADMIN

: Vyouar |
whitepoper

Bizan fey jaenit

P“t“’ I;UW‘!

NELOZPRACOVANE

R0ZPRACOVANE

UKONCENE! 0)

CIEL' SPRINTU: BETA-READY RELEASE!

Och! Neplanové ulohy
=|zabijaju sprint!

D\

BUENDOWN
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Hej, a €o sledovatelnost™?!

Najlepsiu sledovatelnost’, ktorit moézem ponuknut’ v tomto
modeli, je sfotit’ tabulu uloh kazdy deni. Ak musite.
Niekedy som to robil, ale nikdy som nepotreboval
vytiahnut’ tieto fotky.

Ak je sledovatelnost’ pre vas dblezitd, potom mozno tabula
uloh nie je pre vas rieSenim.

Ale odporG¢am vam skuto¢ne sa pokusit odhadnut
aktualnu hodnotu detailnej sledovatel'nosti sprintu. Ked’ uz
je sprint hotovy afungujuci kod bol doruéeny
a dokumentécia uloZend, zaobera sa niekto skutoéne kol'ko
stories bolo hotovych v piatom dni sprintu? Skuto¢ne sa
niekto zaujima aky casovy odhad bol pre tlohu ,,napisat
chybny test pre Depozit™?

Odhadovanie dni verzus hodin

Vo vicsine knih a ¢lankov o Scrume zistite, Zze ulohy su
¢asovo odhadované v hodinach, nie dnoch. Zvykli sme to
takto robit. N&S vSeobecny vzorec bol: 1 efektivny
clovekoden = 6 efektivnych ¢lovekohodin.

Teraz sme to prestali robit, prinajmensom vo V&cSine
nasich timov z nasledujucich dévodov:

» QOdhady vV ¢lovekohodinach boli velmi jemné,
viedlo to k podpore vel'mi malych 1-2 hodinovych
uloh a naslednému mikromanazmentu.

= Ukéazalo sa, 7e kazdy premyslal aj tak
v ¢lovekodnoch apotom ich vynéasobil 6 pred
zapisanim ¢lovekohodin. ,,Hmmm, tato tloha bude
trvat’ asi del. Oh, musim zapisat’ ¢lovekohodiny.
Teda napisem 6.

= Dve rozne jednotky sa pletd. ,,Bol tento odhad
v ¢lovekodnoch alebo ¢lovekohodinach?*

Takze teraz pouzivame ¢lovekodni ako zaklad pre vsetky
casové odhady (aj ked ich volame story pointy). Nasa

v
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mensia ako 0,5 je bud’ odstranena, skombinovana s nejakou
inou tlohou alebo sa ponecha s odhadom 0,5 (Ziadne vel'ké
poskodenie s l'ahkym nadhodnotenim).

Pekné a jednoduché.



Ako usporiadat’ timovu
miestnost’

Roh dizajnu

Vsimol som si, ze VicSina z najzaujimavejSich
a najhodnotnejSich diskusii o dizajne vznikli spontanne
pred tabul'ou uloh.

Z tohto dévodu sa pokuSame pripravit’ tento priestor ako
explicitny ,,roh dizajnu®.

[ |
@@ Stena dizajnu (velka biela tabul'a)

Verejn

i Kresla navyse poéitaé

Vela miesta na
statie, pohyb,
ukazovanie
a gestikulaciu

&

(Uoln ejnqey eyjeA) njulds euslg



AKO USPORIADAT TIMOVU MIESTNOST | 65

Toto je skutocne celkom Sikovné. Neexistuje ziadna lepSia
cesta ako ziskat’ prehl'ad o systéme ako stat’ v rohu dizajnu
a vidiet obe steny, potom sa pozriet’ na pocita¢ a skusit’
poslednt verziu systtmu (ak ste dost’ $tastny a mate
kontinualny build, pozri str. 107 ,,Ako kombinujeme
Scrum s XP“).

»Stena dizajnu“ je iba velkd biela tabula obsahujica
najdolezitejSie kresby dizajnu a vystupy najdolezitejSej
dokumentacie dizajnu (sekvenény diagram, GUI prototypy,
doménové modely atd’).

Hore: denny scrum prebieha vo vysSie uvedenom rohu.

Hmmm.... ten burndown vyzerd podozrivo pekne a priamo. Ale tim
trval na tom, Ze je skuto¢ny :0)
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Nechajte tim sediet’ spolu!

Ked pride na sedenie a rozloZenie stolov je jedna vec, ktora
musi byt’ vel'mi zdéraznena.

Nechajte tim sediet’ spolu!

Kwvoli objasnenie ¢o hovorim:

Nechajte tim sediet’ spolu!

Ludia su neochotni sa prestvat. PrinajmenSom na
miestach, kde som pracoval. Nechcu vyberat vsetky tie
veci, odpajat’ pocitac, prestvat’ vSetky ich rarohy na novy
stol a zapajat’ vietko odznova, Cim kratsia vzdialenost,
tym vécésia neochota. ,,Ale $éf, aky to ma zmysel posunat’
sa iba 5 metrov?“

Nuz, ked’ budujete efektivne Scrum timy, neexistuje Ziadna
ind alternativa. Dajte tim dokopy. Aj keby ste museli
osobne vyhrazat kazdému, preniest celé ich nacinie
a vycistit’ ich staré kavové Skvrny. Ak nie je miesto pre tim,
urobte ho. Niekde. Aj keby ste museli umiestnit’ tim do
suterénu. Presunte stoly, podplatte manazéra, robte Co
treba. Ale dajte tim dokopy.

Ked date tim dokopy, odmena bude okamzitd. Uz po
prvom sprinte sa tim zhodne, ze to bol dobry napad sa dat’
dokopy (taka je moja osobna sklisenost’, neznamena to, ze
vas tim bude tvrdohlavy to potvrdit).

Co ,,spolu* znamena? Ako majii byt ulozené stoly? Nuz,
nemam ziaden podstatny nazor na optimalne rozlozenie
stolov. A ak by som aj mal, predpokladam, Ze vi¢Sina
timov nema ten luxus rozhodovat' ako presne budu ich
stoly rozlozené. Obvykle su fyzické obmedzenia — susedny
tim, dvere toalety, velky automat v strede miestnosti,
cokol'vek.

»Spolu* znamena:

e Pocutelnost’: Hocikto vtime mdze hovorit
k hocikomu inému bez kriku alebo opustenia stola.
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e ViditePnost: Kazdy vtime vidi kazdého. Vsetci
vidia tabul'u uloh. Nie je potrebné byt tak blizko,
aby sa dala citat, ale prinajmensom ju vidiet.

o Izolacia: Ak cely vas tim nahle vstal a spontanne
sa angazuje v zivej diskusii o dizajne, nie je nikto
mimo timu blizko dost nato, aby bol ruseny.
A naopak.

»lzolacia“ neznamenda, ze tim je uplne izolovany.
V prostredi s kdjami bude stadit’ ak va§ tim bude mat
vlastni koju a dost’ vysoké steny kdje pre odfiltrovanie
vécsiny hluku od mimo timovych elementov.

A ¢o ak mate distribuovany tim? Potom nemate Stastie.
Pouzite tol’ko technickej pomoci kolko mdzete, aby ste
mohli minimalizovat’ $kody — videokonferencie, web
kamery, nastroje pre zdiel’anie plochy, atd’.

Drzte produktového vlastnika v
zalive

Produktovy vlastnik musi byt blizko dost’ nato, aby tim
mohol k nemu zabludit’ a spytat’ sa ho nieo a on moze
zabludit' Ktabuli uloh. Ale nemal by sediet’ s timom.
Preco? Pretoze sa moze stat, ze nebude schopny sa zastavit’
pred zasahovanim do detailov a tim sa ,,nezlepi* spravne
(teda, Ze dosiahne tesny, samokontrolovatelny,
hyperproduktivny stav).

Budem cestny, je to $pekulacia. V skuto¢nosti som nevidel
pripad, kedy by produktovy vlastnik sedel s timom, takze
nemam ziaden empiricky dovod povedat, ze to je zly
napad. Iba dobry pocit a to, co som pocul od inych scrum
mastrov.
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Drzte manazérov a trénerov v
zalive

Je pre mia tazké pisat’ o tom, pretoze som aj manazér aj
tréner...

Bolo mojou pracou pracovat’ s timom tak blizko ako to len
bolo mozné. Vytvoril som timy, prestival som sa medzi
nimi, programoval v paroch slud'mi, trénoval scrum
mastrov, organizoval mitingy planovania sprintov atd’.
Spétne si vac¢Sina 'udi mysli, ze to bola Dobra Vec, pretoze
mam skusenost’ s agilnym vyvojom softvéru.

Ale potom som bol tiez (hraje hudba Darth Vader) $éf
vyvoja, prakticky manazérska rola. Co znamend, Ze
vstupom do timu sa to stane automaticky menej
samoriaditel'né. ,,Docerta, $éf je tu, pravdepodobne ma vela
napadov ¢o by sme mali robit’ a kto ma ¢o robit. Necham
ho rozpravat’.*

MJ{j nézor je takyto. Ak ste Scrum tréner (a pravdepodobne
aj manazér) bud’te zainteresovany ¢o najviac. Ale iba na
limitovany cas, potom odidte anechajte tim sa zlepit’
ariadit’ sa samostatne. Skontrolujte tim raz za ¢as (nie
Casto) zucCastnenim sa pocas dema sprintov a prezeranim sa
na tabul’u uloh a po¢uvanim v rannych scrumoch. Ak vidite
priestor na zlepSenie, zoberte scrum mastra Stranou
apoutte ho. Nie pred timom. Dalsi dobry napad je
zOCastnit’ sa retrospektiv (pozri  str. 79 Ako robime
retrospektivy sprintov) ak vas tim vam veri dost’ nato, Ze
vasa pritomnost’ ich neuml¢i.

Pre podporu dobre fungujtcich Scrum timov sa uistite, ze
maju vSetko ¢o potrebuju, potom sa vzdial'te d’aleko od ich
cesty (okrem dema sprintov).



Ako robime denné scrumy

Nase denné scrumy st ako z knizky. Zacinaju sa presne
nacas, kazdy den na rovnakom mieste. Na zaciatku sme isli
robit’ planovanie sprintu do samostatnej miestnosti (tam sa
tie dni, ked’ sme pouzivali elektronické backlogy sprintov),
ale teraz robime denny scrum v timovej miestnosti priamo
pred tabul'ou tloh. Ni¢ nemdze byt lepsie.

Bezne pocas mitingov stojime, pretoze to znizuje riziko
prekrocenia 15 minut.

Ako aktualizujeme tabulu uloh

Tabul'u uloh bezne aktualizujeme pocas denného scrumu.
Zatial’ ¢o kazda osoba popisuje ¢o robil véera a bude robit’
dnes, presiva karty po tabuli tuloh. Ked popisuje
neplanovant polozku, vytvori pre tuto polozku kartu. Ked’
aktualizuje ¢asovy odhad, na kartu napiSe novy odhad
a preskrtne stary. Niekedy cinnosti s kartami robi Scrum
master zatial’ co l'udia rozpravaju.

Mapisat' Mapigat' Mapisat*
| chybowy chyfeny | chybowy
24 teat o et tont

3d 3g

Niektoré timy maju politiku, Ze kazda osoba by mala
zaktualizovat’ tabul’u Gloh pred kazdym mitingom.Toto tieZ
funguje. Len sa rozhodnite pre politiku a dodrzujte ju.
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Bez ohl'adu na format vasho backlogu sprintu, pokuste sa
zainteresovat’ cely tim do udrzania aktualneho backlogu
sprintu. Sktsali sme robit” sprint, ked” Scrum master bol
jediny udrziavatel' backlogu sprintu a musel obist’ kazdy
deni I'udi a spytat’ sa ich na odhady zostavajuceho ¢asu.

Nevyhody su:
=  Scrum master travi prili§ vela ¢asu administraciou
namiesto podpory timu a odstraniovania prekazok.
» (Clenovia timu nie si oboznameni o stave sprintu,
ked'’Ze backlog sprintu nie je nieCo o o sa maju
starat. Tento nedostatok spitnej vézby redukuje
celkovu agilitu a centrum zdujmu timu.

Aktualizacia backlogu sprintu kazdym uzivatelom by mal
byt jednoduchy, ak je backlog sprintu navrhnuty spravne.

Okamzite po dennom scrum mitingu niekto zosumarizuje
vsetky odhady Casov (samozrejme pri tom ignoruje stlpce
,»hotovo*) a nakresli novy bod na burndown sprintu.

RieSenie oneskorencov

Niektoré timy maju plechovku minci a uctov. Ked ste sa
oneskorili, aj ked’ len jednu minutu, pridate do plechovky
pevnu Ciastku. Nepadnu nijaké otdzky. Aj ked zavolate
pred mitingom, Ze pridete neskor, aj tak musite zaplatit’.

Moézete sa tomu vyhnut' iba ak mate dobré ospravedlnenie,
ako napr. lekarske oSetrenie alebo vasa vlastna svadba
alebo nieco podobné.

Peniaze z plechovky st pouzité na spoloCenské udalosti.
Napr. na nakup hamburgerov ked’ mame noci hier :0)

Toto funguje dobre. Ale je to potrebné iba pre timy kde
ludia Casto meskaju. Niektoré timy nepotrebuju tento typ
schémy.
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RiesSenie ,,Neviem ¢o mam dnes
robit™

Nie je zriedkavé niekoho pocut’ ,,VEera som robil bla bla
bla, ale dnes nemam ani hmlisti predstavu ¢o robit* Co
teraz?

Povedzme, Ze Joe a Lisa st ti, ktori nevedia ¢o dnes robit’.

Ak som Scrum master chcem sa iba pohnat’ d’alej a nechat’
rozpravat d’alSieho, ale urobte si poznamku, ktori I'udia
nemaju o robit. Potom Co vsetci odpovedali, prejdeme
s celym timom tabul'u tloh, zhora dole a skontrolujeme ¢&i
je vSetko zladené, ¢i vSetci vedia Co kazda polozka
znamena, atd. Vyzyvam ludi, aby pridali viac Kkariet.
Potom sa vratim spét’ k tym I'ud’om, ktori nevedeli ¢o robit’
»teraz ked’ sme presli cez tabul'u iloh, mate nejaky navrh
0 tom, ¢o budete dnes robit**? Dufam, Ze to budu vediet’.

Ak nie, ja uvazujem, €i tu nie je nejakd moznost’ parového
programovanie. Povedzme Ze Niklas ide dnes
implementovatt  GUI pre back office administratora.
V tomto pripade zdvorilo navrhnem, Ze mozno Joe alebo
Lisa by mohli na tom programovat’ v pare s Niklasom. A to
zvycajne funguje.

A ak to nefunguije, tu je nasledujtci trik.

Scrum master: ,,0k, kto ndm chce predviest’ pripraveny
beta release?* (predpokladam, Ze to bol ciel’ sprintu)

Tim: zmitené ticho
Scrum master: ,,Nie sme hotovi?*
Tim: ,hmmm, ... nie

Scrum master: ,,Oh, do &erta. Pre¢o nie? Co nam este
ostava?“

Tim: ,,Nuz nemame ani testovaci server, na ktorom by to
bezalo a build skript je chybny*

Scrum master: ,,Aha.(pridal dve karticky na tabul'u. Joe
a Lisa, ako nam s tym mozete dnes pomoct’?*
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Joe: ,,Uhm... tusim, ze skisim tu najst’ nejaky testovaci
server®.

Lisa: ,,...a ja sa pokusim opravit’ ten buildovaci skript*.

Ak mate $tastie, niekto skutoéne predvedie pripraveny beta
release, ktory ste chceli. Parada! Dosiahli ste Vas ciel
sprintu. Ale ¢o ak ste uprostred sprintu? Kl'ud. Zagratulujte
timu k dobrej praci, stiahnite jednu alebo dve d’alsie stories
20 sekcie ,,Nasledujuce® v pravom dolnom rohu tabule tloh
a presuiite ich to stpca ,,nerozpracované“ nalavo. Potom
zopakujte denny scrum. Ozndmte produktovému
vlastnikovi, Ze ste pridali nejaké polozky do sprintu.

Ale ¢o ak tim eSte nedosiahol ciel aJoe aLisa stile
odmietaju prist s nie¢im rozumnym. Oby¢ajne zvaZujem
jednu z nasledujucich stratégii (ani jedna znich nie je
vel'mi peknad, ale je to posledna moznost)):

e Hanba: ,Nuz ak nemate ziaden napad ako pomdct’
timu, odporacam Vam ist’ domov alebo citat’ knihu
alebo cokol'vek. Alebo si iba sed’te niekde tu
pokial’ niekto vas nezavold pomoct’.*.

e Stara Skola: Jednoducho prirad’te tlohu.

e Tlak okolia: Povedzte ,,nechajte si ¢as Joe a Lisa,
my vSetci tu iba postojime pokiall nepridete
S nie¢im ¢o nam pomdze dosiahnut’ ciel’.

e Nevolnictvo: Povedzte: ,Nuz mozete dnes
pomoct’ timu nepriamo ak budete sluhami. Noste
kavu, dajte 'udom masaz, vysypte nejaké kose,
uvarte nieCo na obed alebo urobte cokol'vek
budeme pocas dna chciet. Mobzete byt
prekvapeny ako rychlo Joe alLisa pridu
s pouziteI'nymi technickymi ulohami :0)

Ak vas nejaka osoba Casto niti zajst’ tak d’aleko, potom by
ste mali zobrat’ tito osobu stranou a dat’ jej vazne $kolenie.
Ak problém nad’alej pretrvava, potrebujete prehodnotit’, i
tato osoba je alebo nie je dolezita pre tim.

Ak nie je vel'mi dblezita, pokuste sa ju vybrat’ z timu.
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Ak je dolezita, skuste ho spojit’ s nickym inym, kto mé6ze
vystupovat’ ako ,,sprievodca“. Joe moéze byt dobry vyvojar
a architekt, iba v skutoénosti preferuje inych ludi, ktorim
by povedal ¢o robi. Dobre. Dajte Niklasovi povinnost’ byt’
permanentnym sprievodcom. Alebo sa o0 neho postarajte
sami. Ak je Joe dost’ dblezity pre vas tim, stoji to za pokus.
Mali sme podobné pripady a viac menej to fungovalo.



Ako robime dema sprintov

Demo sprintu (alebo recenzia sprintu ako to niektori 'udia
volaju) je dolezita ¢ast’ Scrumu, ktort maji l'udia tendenciu
podcenovat’.

»0, skutoéne musime robit demo? Nie je velmi co
,'4‘

ukazovat
,,Nemame &as na pripravu &%3$# demal*

,»Nemam cas sa zacastnit’ dema inych timov!“

Prec¢o naliehame, aby vSetky
sprinty koncili demom

Spravne urobené demo sprintu, aj ked to vyzera
nedramaticky, ma hlboky efekt:

» Tim ziska Cest’ za ich vykon. Citia sa dobre.
= Ini l'udia sa ucia ¢o tim robi.

=  Demo pritahuje Zivotne ddlezitu spéatnu vizbu od
zakaznikov.

= Demi su (alebo by mali byt) spoloCenskou
udalostou, kde rbézne timy maju priestor na
interakciu a moznost” diskutovat’ o ich praci. Je to
hodnotné.

= Robenie dema nuti tim ukoncit veci a uvolnit’ ich
(aj ked’ to je len testovacie prostredie). Bez dema
sme stale mali kopy na 99% dokoncenych veci.
S demom mame mozno menej dokoncenych veci,
ale tieto polozky st skutocne dokoncené, ¢o je
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(v nasom pripade) ovel’a lepSie nez mat’ kopu veci,
ktoré su iba nejako ukoncené a znecistuju
nasledujuci sprint.

Ak tim je viac alebo menej niiteny robit’ demo sprintu, aj
ked im nedochadza, Ze skutocne funguje, demo bude
trapne. Tim bude koktat arobit’ chyby pocas dema
a potlesk na konci bude len z polovice srdca. Ludia buda
sucitit’ s timom, niektori budu nahnevani, Ze premarnili Cas
tymto mizernym demom.

To boli. Ale efekt je ako horko chutnajuci liek. Nasledujuci
sprint tim sa skuto¢ne pokusi dokoncit' veci! Budu citit’
,»huz, v nasledujucom sprinte mozno mézeme predviest’ iba
2 veci namiesto 5, ale tentoraz to bude FUNGOVAT!“.
Tim vie, Ze budu musiet’ robit” demo za kazdych okolnosti,
¢o znacne zvysi Sancu, Ze bude ¢o predvadzat’. Videl som
to stat’ sa niekol’kokrat.

Kontrolny zoznam dema sprintu

+  Uistite sa, Ze ste jasne prezentovali ciel’ sprintu. Ak
na deme su ludia, ktori nevedia ni¢ o produkte,
popiste ho poc¢as niekol'kych minut.

*  Nestravte vela ¢asu pripravou dema, hlavne nie na
okazalych prezentaciach. Odstrafite nezmysly
asustredte sa na demonStraciu aktudlneho
funk¢éného kodu.

o Udrzte si vysoké tempo, sustred’te vasu pripravu
radSej na rychle ako nadherné demo.

*  Smerujte demo orientované na obchod, vynechajte
technické detaily. Sustred’te sa radSej na ,,Co sme
urobili“ nez ,,ako sme to urobili*.

* Ak je to mozné, nechajte posluchacov si vyskusat
produkt.

*  Nepredvadzajte mnozstvo mensich oprav chyb
atrividlnych  vlastnosti. Spomeiite ich, ale
nepredvadzajte ich, pretoze to trva dlho a odvadza
pozornost’ od dolezitejSich stories.
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Vyrovnanie sa s
,hedemonstrovatelnymi“ vecami

Clen timu: ,Nebudem demonstrovat’ tito polozku, pretoze
sa to neda. Story je ‘Zlepsit’ skalovatel'nost’ tak, aby systém
mohol spracovat 10 000 simultannych uZzivatelov’.
Nemézem preboha pozvat' 10 000 uzivatelov, aby sme to
ukézali alebo mo6zem?*

Scrum master: ,,A ukon¢il si to?.
Clen timu. »damozrejme, Ze ano®.
Scrum master: ,,Ako to vie§?“

Clen timu: ,Nastavil som systém v prostredi testovania
vykonnosti, nastartoval som 8 load serverov a trapil som
systém so simultannymi poziadavkami®.

Scrum master: ,,Ale mas§ akukol'vek indikaciu toho, ze
systém zvladne 10 000 uzivatelov*.

Clen timu: ,,Ano. Testovacie stroje su ubohé, teraz mozZu
spracovat’ 50 000 simultannych poziadaviek pocas mojho
testu.

Scrum master: ,,Ako to vie§?*

Clen timu (frustrovany): ,,NuZ mam tento report! Sam to
vidis, ukazuje ako bol test nastaveny a kol'ko poziadaviek
bolo odoslanych!*

Scrum master: ,,0 nadhera! Potom toto je tvoje ,,demo*.
Ukaz iba tento report a prejdi ho s poslucha¢mi. Lepsie ako
nic, ze?*.

Clen timu: ,A je to dost™? Ale treba to eSte dotiahnut™.

Scrum master: ,,0k, ale netrav na tom vela ¢asu. Nemusi
to byt pekné, iba informativne®.
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Ako robime retrospektivy
sprintov

Preco trvame na tom, aby vsetky
timy robili retrospektivu

NajdolezitejSim na retrospektivach je, aby sa robili.

Znejakého  dovodu timy nie vzdy inklinuju
k retrospektivam. Bez nenasilného pobadania vicsina
timov Casto presko€i retrospektivu a namiesto toho pojde
na dalsi sprint. Mozno je to kultirna zalezitost' tu Vo
Svédsku, ale nie som si isty.

Ale, vyzera to tak, Ze vSetci sa zhoduju na tom, Ze
retrospektiva je neobycajne uzito¢na. V skutoc¢nosti by som
povedal, ze retrospektiva je druha najuZzito¢nejsia udalost
V Scrume (prvou je miting planovania sprintu), pretoze to je
vasa najlepsia Sanca sa zlepsit!

Samozrejme, ze nepotrebujete prist na dobré napady na
mitingu retrospektivy, to mozete aj doma vo vani! Ale bude
tim akceptovat’ vas napad? Mozno, ale pravdepodobnost’
prijatia timom je ovel'a vyssia ked’ napad vznikne ,,z timu®,
teda ze vznikne pocas retrospektivy ked vSetkym je
dovolené prispiet’ a diskutovat’ o napadoch.

Bez retrospektivy zistite, Ze timy robia stale tie isté chyby
Znova a znova.
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Ako organizujeme retrospektivy

Vo vSeobecnosti sa format meni, ale obycajne ju robime

takto:

Nase

Vyhradime 1-3 hodiny v zavislosti na tom, kol’ko
diskusie ocakavame.

Ugastnici: produktovy vlastnik, cely tim a ja.

Presunieme sa do uzavretej miestnosti, s prijemnou
sedackou v rohu, na terasu alebo podobné miesto.
Kde nebudeme ruseni pocas diskusie.

Zvy€ajne retrospektivu  nerobime v timovej
miestnosti, pretoze pozornost Tudi zvykne
ochabovat’.

Niekto je ustanoveny zapisovatel'om.

Scrum master ukaze backlog sprintu a S pomocou
timu zosumarizuje sprint. Dodlezit¢ udalosti
a rozhodnutia, atd’.

Urobime ,kola“. Kazda osoba dostane Sancu
povedat, bez prerusenia, o si myslia, zZe bolo
dobré, ¢o by mohlo byt lepsie a ¢o by radsej robili
inak v nasledujucom sprinte.

Skontrolujeme predpokladani  rychlost  voci
aktualnej. Ak je tu velky rozdiel, pokisime sa
analyzovat preco.

Ked’ ¢as uz skoro vyprsal, Scrum master sa pokusi
zosumarizovat konkrétne navrhy ¢o modzeme
urobit’ lepSie v nasledujicom sprinte.

retrospektivy vo vSeobecnosti nie su velmi

Strukturované. Téma na pozadi je stile rovnaka:
,»C0 mozZeme urobit’ lepSie v nasledujucom sprinte.

Tu je priklad tabule z poslednej retrospektivy:
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Tri stipce:

= Dobré: Ak by sme mohli zopakovat sprint
rovnako, tieto veci by sme robili rovnako

= Mohlo by byt’ lepsie: Ak by sme mohli zopakovat’
sprint rovnako, tieto veci by sme robili inak.

= Navrhy: Konkrétne ndpady ako sa modzeme
zlepsit’ v budticnosti.

Takze kym stipce 1 a2 pozeraju do minulosti, stipec 3 sa
pozera do budicnosti.

Potom ¢o tim prebral brainstormingom vSetky tieto
karti¢ky, pouzili ,bodové hlasovanie* pre rozpoznanie
zlepSeni, na ktoré je potreba sa v nasledujicom sprinte
zamerat'. Kazdy ¢len timu dostal 3 magnety a bol pozvany
na hlasovanie za zlepSenia, ktoré by bol rad aby ich tim
preferoval pocas nasledujiiceho sprintu. Kazdy c¢len timu
modze rozdelit magnety ako chce, dokonca aj umiestnit’
vSetky na jeden problém.

Na zaklade toho vybert 5 zlepSeni procesu, na ktoré sa
zameraju a ktoré preveria pocas nasledujiicej retrospektivy.

Je dolezité to neprehnat. Zamerajte sa len na niekolko
zlepseni na sprint.
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Zdielanie nauéenych lekcii
medzi timami

Informacie, ktoré sa objavia pocas retrospektivy sprintu su
zvyCajne velmi hodnotné. Preziva tento tim tazké Casy
pretoze ich obchodny manazér stale nati programatorov
zucastnit’ sa na obchodnych stretnutiach ako ,.technickych
expertov“? Toto je dblezitd informacia. Mozno iné timy
mali rovnaky problém. Mali by sme nd§ manazment viac
poucit’ o naSich produktoch tak, aby mohli sami robit
podporu obchodu?

Retrospektiva sprintu nie je len o tom, ako tim méze robit
lepSiu robotu pocas nasledujuceho sprintu, ale ma SirSie
dopady nez len to.

Nasa stratégia je vel'mi jednoducha. Jedna osoba (v tomto
pripade ja) sa zucastiiuje vsetkych retrospektiv a zdielam
vedomosti. Uplne jednoducho.

Alternativou méze byt, aby kazdy Scrum tim publikoval
spravu z retrospektivy sprintu. Vyskusali sme to, ale prisli
sme na to, ze len malo T'udi ¢ita takéto spravy a dokonca
niektori st proti nim. TakZe sme to urobili jednoduchs$im
spdsobom.

Dolezité pravidla pre osobu zdiel'ajicu znalosti:
=  Mal by byt’ dobry posluchég.

= Ak je pocas retrospektivy panuje ticho, mal by byt
pripraveny sa spytat jednoduché, ale spravne
zamerané otazky, ktoré by simulovali diskusiu
v skupine. Napr. ,,ak by ste mali vratit’ ¢as a znova
urobit’ rovnaky sprint 1 odo diia 1, ¢o by ste urobili
inak?“

= Musi byt ochotny stravit’ ¢as navStevami vSetkych
retrospektiv vo vSetkych timoch.
= Musi byt nejakym spdsobom autorita, takze moze

vystupovat’ s navrhmi zlepSeni, ktoré su mimo
kontrolu timu
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Toto celkom funguje, ale mozu existovat’ aj iné pristupy,
ktoré funguju ovel'a lepsie. V tomto pripade ma poucte.

Zmenit alebo nezmenit’

Povedzme, ze tim vyvodil ,,v time komunikujeme vel'mi
malo, takze si stipame po prstoch na nohach a $pinime sa
dizajnom inych®.

Co mame stym robit? Zaviest denné dizajn mitingy?
Vyhladat’” nové néstroje pre l'ahSiu komunikéciu? Pridat’
viac wiki stranok? Nuz, mozno. Ale mozZno nie.

Zistili sme, Ze v mnohych pripadoch je uz len jasna
identifikdcia  problému dostatocna na automatické
vyrieSenie v nasledujucom sprinte. Hlavne ked’ zapiSete
retrospektivu sprintu na stenu timovej miestnosti (Co stale
zabudneme urobit, naSa hanba!). Kazda zmena, ktora
zavediete md nejakym spdsobom svoju cenu, takze pred
zmenami sa uvazte ¢i nerobit ni¢ a dufat, Ze problém
zmizne (alebo sa zmens§i) samovolne.

Vyssie uvedeny priklad (,,v time komunikujeme velmi
malo...“) je typickym prikladom niecoho, kde najlepSim
spdsobom je nerobit’ vobec nic.

Ak budete zavadzat zmeny zakazdym, ked’ niekto sa na
nieCo stazuje, l'udia sa budi zdrahat objavovat’ malé
problémové oblasti, ¢o mdze byt desivé.

Priklad toho, o sa mdze objavit’
pocas retrospektivy

Tu su typické priklady toho, ¢o sa objavi pocas planovania
sprintu a typické akcie.

,Mali by sme viac ¢asu stravit’ rozdelenim
stories na polozky a ulohy*

Toto je typické. Kazdy den pocas denného scrumu ¢lenovia
timu sami zistia, Ze hovoria ,,Skuto¢ne neviem, ¢o mam
dnes robit*. Takze po kazdom dennom scrume stravite ¢as
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hl'adanim konkrétnych uloh. Obycajne je efektivnejSie to
urobit’ dopredu.

Typické akcie: ziadne. Tim sa s tymto Vysporiada sdm
pocas nasledujuceho planovania sprintu. Ak sa to stava
opakovane, zvacSite Cas pre planovanie sprintu.

,,Prilis vela vonkajsich ruseni“
Typické akcie:

* Poziadajte tim, aby redukoval svoj faktor pozornosti tak,
aby ich pléan bol realne;jsi.

* Poziadajte tim, aby si zaevidoval ruSenia pred
nasledujicim sprintom. Kto ich rusil, ako dlho to trvalo.
Bude tak jednoduchsie vyriesit’ problém neskor.

* Poziadajte tim, aby vSetky ruSenia poslali k scrum
mastrovi alebo produktovému vlastnikovi.

* Poziadajte tim, aby oznacil jednu osobu ako ,, brankara®,
nasmerujte vSetky ruSenia k nemu, takze zvySok timu sa
modze sustredit’. Moze to byt Scrum master alebo rotujica
pozicia.

,Nadmerne sme sa zaviazali a iba polovica
veci je hotova“

Typické akcie: Ziadne. Tim pravdepodobne sa
V nasledujlicom sprinte nadmerne nezaviaze. Alebo nie az
tak zle.

»Nase prostredie v kancelarii je velmi
hluéné a zapratané“

Typické akcie:

*  pokuste sa vytvorit’ lepSie prostredie alebo presuiite
tim mimo. Prenajmite si hotelova izbu. Cokol'vek.
(Pozri str. 66 »Ako usporiadat’ timov(
miestnost’™).

* Ak to nie je mozné, povedzte timu, aby nasledujuci
sprint znizil svoj faktor pozornosti a jasne
$pecifikujte, ze je to kvoli hluku a zapratanému
prostrediu. Dufajte, Ze toto printti produktového
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vlastnika a kvoli tomu zacat obt'azovat vyssi
manazment.

Nast’astie som nikdy nebol ohrozeny presunut’ tim mimo.
Ale urobim to, ak budem musiet’ :0)



Cas medzi sprintmi

V skutocnom zivote nemozete stale Sprintovat. Potrebujete
medzi sprintami oddychovat. Ak stdle Sprintujete,
v skuto¢nosti iba behate.

Podobné je to aj vScrume avo vyvoji softvéru vo
vSeobecnosti. Sprinty su dost’ intenzivne. Ako vyvojar
nikdy skuto¢ne nechcete leniviet, kazdy defl musite stat’
Vv tej pokaslanej miestnosti a povedat’ kazdému ¢o ste véera
dosiahli. Niekol'ko bude inklinovat’ vyslovit' ,,Stravil som
vacSinu dna snohami pod stolom prezeranim blogov
a usrkavanim kapucina“.

Navyse k aktualnej téme samotnej, je tu d’alsi dobry dovod
mat’"  odpoCinok medzi sprintmi. Po deme sprintu
aretrospektive aj tim aj produktovy vlastnik budi plni
informacii a napadov na spracovanie. Ak sa hned’ rozbehnti
azacnu planovat’ nasledujici sprint, je Sanca, Ze nikto
nebude mat’ Sancu na spracovanie akejkol'vek informacie
alebo sa nepoudi, produktovy vlastnik nebude mat’ cas
nastavit’ priority po deme sprintu atd’.

Zle:

Pondelok

08-10: Sprint 1 demo
10-11: Sprint 1 retrospektiva

13-16: Sprint 2 plancvanie

Poktisame sa zaviest istym spOosobom medzeru pred
odstartovanim nového sprintu (presnejSie, periddu po
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retrospektive sprintu apred nasledujicim mitingom
planovania sprintu). Ale nie vZdy sme uspeli.

A naposledy, snazime sa, aby sa retrospektiva sprintu
anasledujuci miting planovania sprintu nevyskytovali
vrovnaky den. Kazdy musi mat najmenej dobru
bezsprintovi noc pred odStartovanim nasledujuceho
sprintu.

Lepsie:

Pandelak Utarok

05-10: Sprint 1 demao 9-13: Sprint 2 planovanie
10-11: Sprint 1 refrospektiva

ESte lepSie:

Piatok Sobota MNedela Pondelok

09-10: Sprint 1 demao 913 Sprint 2 pléancvanie
10-11; Sprint 1 retrospektiva

Jednym sposobom ako to urobit’ su ,lab dni“ (alebo
akokol'vek ich nazyvate). Teda dni ked’ sa vyvojari mézu
zaoberat’ ¢imkol'vek chcii (OK, suhlasim, inSpirované
Google). Napriklad ¢itanim o poslednych nastrojoch a API,
Stidiom na certifikdciu, diskutovanim o hlipostiach
s kolegami, programovanim hoby projektov atd’.

Nasim cielom je mat’ lab dni medzi kazdym sprintom.
Tymto spdsobom ziskate prirodzeny odpocinok medzi
sprintmi abudete mat’ tim, ktory dostava realistickl
moznost si udrziavat aktualne vedomosti. NavysSe je to
pekny a atraktivny zamestnanecky benefit.

Najlepsie?

Stvrtok Piatok Sobota Nedefa Pondelok

09-10: Sprint 1 demo
10-11: Sprint 1 retrospektiva

LAB DAY 9-13: Sprint 2 plancvanie




86 | SCRUM AND XP Z0O ZAKOPOV

V sucasnosti mavame lab dni raz za mesiac. PresnejSie prvy
piatok kazdy mesiac. PreGo nie medzi sprintmi? Nuz,
pretoze som citil, Ze je dolezité, aby cela spolo¢nost’ mala
lab dni v rovnakom ¢ase. Inak to I'udia nebuda brat’ vazne.
A ked’ze my (zatial') nemame sprinty cez vSetky produkty,
musel som vybrat’ namiesto toho nezavisly interval lab dni.

Mozno jedného dna budeme musiet’ synchronizovat’ sprinty
vo vSetkych produktoch (teda rovnaky zaciatok a koniec
sprintu pre vSetky produkty a timy). V tomto pripade urcite
dame lab dni medzi kazdy sprint.
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Ako planujeme release
a kontrakty s pevnou cenou

Niekedy potrebujeme naplanovat’ dopredu viac nez jeden
sprint sucasne. Typicky Vspojeni spevnou cenou
kontraktu, kde musime planovat dopredu alebo riskovat
podpis niecoho, ¢o nemdzeme odovzdat’ nacas.

Typické planovanie releasu je pre nas pokusom
zodpovedat' otazku ,.kedy, najneskér, budeme schopni
odovzdat’ verziu 1.0 tohto nového systému*.

AK sa skutocne chcete naucit’ planovanie releasu,
odporacam vam preskocit’ tito kapitolu a namiesto toho si
kapit knihu od Mike Cohna ,Agile Estimating and
Planning®. Skuto¢ne by som si prial precitat’ tuto knihu
skor (precital som si ju aZ ked sme priSli na tieto veci
sami...). Moja verzia planovania releasu je tak trochu
zjednodusena, ale méze sluzit’ ako dobry Startovaci bod.

Definujte hranice akceptacie

Roz§irenim produktového backlogu je, Ze produktovy
vlastnik definuje zoznam akceptacnych hranic, ktoré
jednoducho klasifikuji ¢o znamenajii tGrovne dodlezitosti
v produktovom backlogu v pojmoch kontraktu.

Tu je priklad pravidiel akceptacnych hranic:

= VSetky polozky s délezitostou >= 100 musia byt
zahrnuté do verzie 1.0 alebo inak sme odsiideny na
smrt’.
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Vsetky polozky s dolezitost'ou 50 - 99 by mali byt
zahrnuté do verzie 1.0, ale mdZeme byt schopni
pokracovat spricou na nich  vrychlom
nasledujucom release.

Polozky s dblezitostou 25 - 49 su pozadované, ale
mozu byt’ urobené v nasledujicom release 1.1.

Polozky s dolezitostou < 25 st S$pekulaciou
a nemusia byt’ nikdy potrebné.

A tu je priklad produktového backlogu, vyfarben¢ho podla
vyssie uvedenych pravidiel..

Cervend
hruska)

Dolezitost’ | Nazov
130 Banan
120 Jablko
115 Pomaranc¢
110 Guave
100 Hruska

95 Hrozno
80 Orech

70 Lieskovec
60 Cibula

40 Grapefruit
35 Papaja

10 Cucoriedka
10 Broskyna

= musi byt zahrnutd vo verzii 1.0 (banan —

ZItd = mala by byt’ zahrnuta vo verzii 1.0 (hrozno— cibula)
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Zelend = mdze byt ukonenda neskor (grapefruit —
broskyna)

Takze, ked’ dodame vsetko od bananu po cibul'u nacas, sme
vbezpeci. Ak sa cas krati, mozeme pokraCovat
preskoCenim hrozna, orechu, lieskovca alebo cibule.
Vsetko pod cibul'ou je bonus.

Odhadujte ¢as najdélezitejSich
poloziek

Aby sa dalo urobit’ planovanie release, produktovy vlastnik
potrebuje odhady, prinajmenSom pre stories, ktoré¢ su
zahrnuté v kontrakte. Podobne ako pri planovani sprintu, je
to spoloc¢né usilie medzi produktovym vlastnikom a timom
— tim odhaduje, produktovy vlastnik popisuje polozky
a odpoveda na otazky.

Odhad casu je hodnotny ak sa blizi k spravnym hodnotam,
menej hodnotny ak je mimo, povedzme Ze o faktor 30%, a
uplne nani¢ ked’ nema ziadne spojenie s realitou.

Tu je moj prispevok k hodnote odhadu casu v spojeni
S tym, kto ho rata a ako vela ¢asu stravil na jeho priprave.

A

Tirnowy cdhad

Hodnoty
odhadu Sasu

Odhad produkioveho viasinika

Cas siraveny tvarbou Sasového odhady
Vsetko ¢o sme povedali bolo, Ze:
= Nechajte #m robit’ odhady.
= Nenechajte ich to robit’ dlho.

= Uistite sa, ze chape, ze odhady casu je hrubym
odhadom, nie zdvdzok.
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Zvycajne produktovy vlastnik dostane cely tim do
miestnosti, uvedie nejaké novinky a povie im, Ze cielom
tohto mitingu je urobit’ odhad ¢asu pre najdolezitejSich 20
(alebo akychkol'vek) stories v produktovom backlogu.
Prejde kazdi story apotom necha tim pracovat.
Produktovy vlastnik ostane v miestnosti, aby odpovedal na
otazky a objasnil rozsah kazdej polozky podla potreby.
Podobne ako pri planovani sprintu, polozka ,,ako robit
demo® je velmi uzitocnym spdsobom ako znizit' riziko
nedorozumenia.

Tento miting musi byt’ striktne ¢asovo ohrani¢eny, inak ma
tim tendenciu stravit' prili§ vela ¢asu odhadovanim len
niekol’kych stories.

Ak produktovy vlastnik chce na tom stravit' viac Casu,
mobze jednoducho naplanovat’ d’al$i miting. Tim sa musi
uistit, ze dopad tychto stretnuti na ich aktualne sprinty je
jasne viditelny pre produktového vlastnika, takze rozumie,
ze ich praca na odhadovani ¢asu nie je zadarmo.
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Tu je priklad ako méze skoncit’ odhadovanie ¢asu (v story
pointoch):

Délezitost’ | Nazov Odhad
130 Banan 12
120 Jablko 9
115 Pomaran¢ |20
110 Guave 8
100 Hruska 20
95 Hrozno 12
80 Orech 10
70 Lieskovec |8
60 Cibul'a 10
40 Grepfruit |14
35 Papaja 4
10 Borovnica

10 Broskyna

Odhad rychlosti

Ok, takze mame hruby casovy odhad pre najdolezitejsie
stories.

Nasledujucim krokom je odhadnit naSu priemernt
rychlost’ za sprint.

To znamena, Ze potrebujeme rozhodnut' hodnotu faktoru
pozornosti. Pozrite sa na stranu 28 ,,Ako sa tim rozhoduje,
ktort story zahrnt’ do sprintu®.

Faktor pozornosti je Vv principe ,kolko ¢asu timu je
straveného na prave potvrdenych stories”. Nikdy to nie je
100%, pretoze timy stracaju Cas robenim neplanovanych
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poloziek, prepinaji svoj kontext, pomahajii inym timom,
Citaji emaily, opravuji pokazeny pocita¢, argumentuji
v kuchyni o politike atd’.

Povedzme, Ze rozhodneme, Zze faktor pozornosti pre tim
bude 50% (celkom malo, normalne mame okolo 70%).
A povedzme, Ze dizka nagho sprintu bude 3 tyzdne (15 dni)
a velkost’ nasho timu je 6.

Teda kazdy sprint je dlhy 90 clovekodni, ale da sa
ocakavat’" Uplnych ahodnotnych 45 Cclovekodni (kvoli
nasmu 50% faktoru pozornosti).

Takze nasa predpokladana rychlost’ je 45 story pointov.

Ak kazda story ma odhad ¢asu 5 dni (¢o nemaji), potom
tento tim moze rozto€it’ priblizne 9 story pointov za sprint.

Zlozte to dokopy do planu
releasu

Teraz ked” mame odhady Casov a rychlost’ (45), mozZeme
'ahko rozdelit’ produktovy backlog do sprintov:

Doélezitost’ | Nazov Odhad
Sprint 1
130 Banan 12
120 Jablko 9
115 Pomaranc¢ 20
Sprint 2
110 Guave 8
100 Hruska 20
95 Hrozno 12
Sprint 3
80 Orech 10
70 Lieskovec 8
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60 Cibula 10

40 Grep 14
Sprint 4

35 Papaja 4

10 Cucoriedka

10 Broskyna

Kazdy sprint zahfna tol’ko stories, kolko je to mozné bez
prekroc¢enia odhadovanej rychlosti 45.

Teraz vidime, ze pravdepodobne budeme potrebovat’ 3
sprinty pre dokonéenie ,,musime mat* a ,mali by sme

mat™

3 sprinty = 9 kalendarnych tyzdiiov = 2 kalendarne
mesiace. Je to koncovy termin, ktory sme slubili
zdkaznikovi? To zavisi od povahy kontraktu, ako je
zafixovany rozsah atd. Obycajne pridavame znacény
priestor ako ochranu pred zlymi casovym odhadmi,
neocakavanymi problémami, nepredpokladanymi
vlastnostami atd’. Takze vtomto pripade sa modzeme
dohodnit’ na datume dodania o 3 mesiace, s 1 mesiacom
»rezervy®.

Pekné je, ze moézeme demonstrovat’ nieco pouzitelné
zakaznikovi kazdé 3 mesiace apozvat ho zmenit
poziadavky zatial’ o pracujeme (samozrejme zalezi na tom
ako kontrakt vyzera).

Prisposobenie planu releasov

Realita sa neprispdsobi planu, takze sa musi obist’.

Po kazdom sprinte sa pozrieme na aktualnu rychlost
dan¢ho sprintu. Ak sa aktudlna rychlost’ vel'mi liSila od
ocCakavanej rychlosti, zrevidujeme pre buduce sprinty
predpokladanti rychlost’ a upravime plan releasov. Ak naim
to spdsobi problémy, produktovy vlastnik mdze sa zacat
dohadovat’ so zdkaznikom alebo za¢neme kontrolovat’ ako
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redukovat’ rozsah bez poruSenia kontraktu. A mozno on
a tim pridu s nejakym sposobom ako zvysit’ rychlost’ alebo
faktor pozornosti odstranenim zavaznych prekazok, ktoré
boli identifikované pocas sprintu.

Produktovy vlastnik moze zavolat' zakaznika a povedat
»ahoj, sme trochu pozadu voéi planu, ale verim, Ze
sttihneme koncovy termin ak odstranime vlastnost
»integrovany Pacman®, ktora zaberie vela ¢asu. MozZeme
ho pridat’ do nasledujiiceho releasu 3 tyzdne po prvom
release, ak chcete®.

Mozno to nie je dobra sprava pre zakaznika, ale
prinajmensom sme ¢estni a davame zakaznikovi moznost’ —
mame dodat’ najdolezitejSie veci nacas alebo dodame
vSetko neskdr. Obycajne to nie je tazka vol'ba :0)



Ako kombinujeme Scrum s XP

V skutoc¢nosti to nie je kontroverzné vyhlasenie ak
povieme, ze Scrum a XP (Extrémne programovanie) mozu
byt tspesne skombinované. Vacsina veci, Co som videl na
Internete podporuji podobné hypotézy, takze nebudem
travit’ ¢as argumentovanim preco.

Ale spomeniem jednu vec. Scrum sa zameriava ha
manazment ana praktiky organizicie zatial ¢o XP sa
zameriava vicSinou na aktudlne programovacie praktiky.
To je dovodom, preco mdzu spolu fungovat’ — zameriavaju
sa na rozne okruhy a navzajom sa dopliaju.

Tymto priddvam svoj hlas existujicim empirickym
dokazom, Ze Scrum aXP mbézu byt UspeSne
skombinované!

Zvyraznim niektoré z najhodnotnejsich XP praktik a to, ako
sa aplikuji v dennodennej praci. Nie vSetky nase timy st
vedené kadaptacii  vSetkych tychto praktik, ale
experimentovali sme s viéSinou stranok kombinacie
XP/Scrum. Niektoré XP praktiky st adresované Scrumom
amoéze sa zdat, ze sa prekryvaju, napr. ,,Cely Tim*,
»Sediet’ spolu!, Stories a ,,Planovacia hra“- V tychto
pripadoch sa jednoducho priklonime k Scrumu.

Parové programovanie

Zacali sme Snim len v poslednej dobe v jednom z nasich
timov. Funguje to celkom dobre. VicSina z naSich timov
stale ve'mi nerobi parové programovanie, ale skusili sme to
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V jednom time pocas niekol’kych sprintov. Som in$pirovany
skusit’ takyto tréning vo viacerych timoch.

Nejaké zavery o parovom programovani:

Péarové programovanie zlepsSuje kvalitu kodu.

Parové programovanie zlepSuje timovi pozornost
(napr. ked” chlapik za vami povie ,hej, je tato vec
skuto¢né potrebna pre tento sprint?“).

Prekvapujico mnoho vyvojarov, ktori st silne
proti parovému programovaniu ho v skuto¢nosti
nikdy nevyskusali. Rychlo si ho obl'ubili, ked’ si ho
vyskusali.

Parové programovanie je vyCerpavajuce a nemalo
by byt robené pocas celého dia.

Casta zmena parov je dobra.

Parové programovanie zlepSuje Sirenie vedomosti
V skupine. Prekvapivo rychlo.

Niektorim  l'udom  parové  programovanie
nevyhovuje. Nevyhadzujte excelentného
programatora iba preto, Ze mu parové
programovanie nevyhovuje.

Kontrola kédu je dobrou alternativou k parovému
programovaniu.

»Navigator” (chlapik, ktory nepouziva klavesnicu)
by mal mat’ pre seba tiez pocita¢. Nie pre vyvoj,
ale pre pomoc, prezeranie dokumenticie ked’

,»vodi¢*“ (chlapik s klavesnicou) sa zasekne atd’.

Nenutte [udi do parového programovania.
Povzbudzujte I'udi, poskytnite im spravne néstroje,
ale nechajte ich experimentovat’.
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Vyvoj riadeny testami (Test-
driven development - TDD)

Amen! Pre mia je to dblezitejSie nez Scrum a XP dokopy,
Mozete mi zobrat' dom a moju televiziu, ale nezastavujte
ma pre robenim TDD! Ak nemate radi TDD, potom ma
nenechajte v budove, pretoze sa pokusim ho zatiahnut’ ¢i uz
tak alebo onak ©.

Tu je 10 sekundovy prehl’ad o TDD:

Vyvoj riadeny testami znamend, Ze napisete
automatizovany test, potom napiste trochu kodu
tak, aby tento test presiel, potom zrefaktorujete kod
pre zvysenie Citatelnosti a odstranenie duplikatov.
Prepldachnut a opakovat.

Dosledky vyvoja riadeného testami:

TDD je tazké. Programatorovi to trva nejaky Cas.
V skuto¢nosti nezalezi kol'ko sa ho ucite a viete a
predvadzate — v mnohych pripadoch je jedinym
spdsobom pre programatora robit TDD sparovat
ho s niekym inym, kto uZ je dobry v TDD. Ak uz
raz programator sa zzije s TDD, obycajne bude
podstatne ovplyvneny auz nikdy nebude chciet’
pracovat’ inym spdsobom.

TDD ma nesmierne pozitivny efekt na systémovy
dizajn.
Trva to nejaky Cas rozbehnut' a fungovat' s TDD

efektivne v novom produkte, hlavne black-box
integracné testy, ale navratnost’ investicii je rychla.

Uistite sa, ze investujete ¢as potrebny pre
ZjednoduSenie pisania testov. Znamena to ziskanie
spravnych ndstrojov, uCenie Tludi, vytvaranie
spravnych pomocnych tried ale aj bazovych tried
atd’.

Pouzivame nasledujuce néstroje pre vyvoj riadeny testami:

jUnit / httpUnit / jWebUnit. Odporac¢ame TestNG
and Selenium.
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= HSQLDB ako embeded in-memory databazu pre
testovacie ucely.

= Jetty ako embedded in-memory web kontajner pre
testovacie ucely.

= Cobertura pre metriky pokrytia testami.

= Spring framework pre prepojenie réznych typov
testovacich prislusenstiev (S mock-mi, bez nich,
sexternou databazou, Spamétovou databazou,
atd).

V naSich najsofistikovanejsich produktoch (z perspektivy
TDD) mame automatizované black-box akceptacné testy.
Tieto testy Startuju cely systém v paméti, vratane databaz
a web serverov, a pristupuju k systému iba prostrednictvom
verejnych rozhrani (napr. HTTP).

Toto vytvara neobyéajne rychle cykly vyvoj-build-test.
Zaroven vytvara aj zachrannu siet’, poskytujuc vyvojarom
dostatocnll doveru pre Casty refaktoring, Co znamend, Ze
dizajn ostava Cisty a jednoduchy napriek rastu systému.

TDD na novom kode

Robime TDD pre vsetky nase nové projekty, aj ked to
znamena dlhSiu pripravu inicidlneho projektu (kedze
potrebujeme viac nastrojov a podporu pre ovladanie testov,
atd.) Je to sice tak trochu neintelektudlna cCinnost, ale
benefity su tak velké, Zze neexistuje ziadne to nie je
ospravedlnenie preco nerobit’ TDD.

TDD na starom kode

TD je tazké, ale skusat’ robit TDD na kode, ktory nebol
vytvarany pomocou TDD od zadiatku .... too je skutocne
tazké! Preco? Nuz, mohol by som o tom napisat’ mnoho
stranok o tejto téme, takze radSej prestanem. Nechdm si to
pre moju d’alsiu publikaciu ,,TDD zo zédkopov* :0)

Stravili sme mnozstvo c¢asu skiSanim automatizacie
integra¢ného testovania v jednom z na8ich komplexnejsich
systémov, kodovou zakladnou, ktora uz nejak tu chvilu
existovala abola vdost zlom stave akompletne
chybajucimi testami.
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Pre kazdy release systému mame tim vyhradenych testerov,
ktori budu vykonavat’ celil kopu komplexnych regresnych
a vykonnostnych testov. Regresné testy boli zvicésa
manuélnou pracou. Toto znacne spomalovalo nas vyvojovy
arelease cyklus. NaSim cielom bolo zautomatizovanie
tychto testov. Aj napriek narazom naSich hlav do steny
pocas niekol’kych mesiacov, nepohli sme sa d’ale;.

Po tomto sme zmenili pristup. Objasnili sme si fakt, Ze
s manualnymi regresnymi testami Sme zlyhali a namiesto
toho sme sa zacali pytat’ sa samych seba ,,Ako mozeme
urobit’ manualne testovanie menej casovo naro¢né?“

Bol to systém pre hry azistili sme, Ze mnozstvo Casu
testovaciecho timu bolo strdveného robenim celkom
jednoduchych nastavovacich uloh alebo cakanim na
zaciatok naplanovaného turnaja. Takze sme nato vytvorili
nastroje. Malé, Tahko pristupné skratky a skripty, ktoré
robili v8etku ofrflani pracu a nechali testerov sa sustredit’
na aktuélne testovanie.

Tato snaha sa skuto¢né vyplati! V skutoc¢nosti prave toto
sme mali urobit’ od samého zaciatku. Boli sme hladni po
automatizacii testovania, ktoré sme zabudli robit’ krok za
krokom, kde prvy krok bol vytvorit' vec, ktora urobi
manudlne testovanie efektivnej$im.

Poucenie z lekcie: Ak ste skondili s tym, Ze musite robit
manudlne regresné testovanie achcete to odstranit’
zautomatizovanim, nerobte to (pokial’ to skuto¢ne nie je
jednoduché¢). Namiesto toho vytvorte veci, ktoré robia
manudlne regresné testovanie jednoduchs$im. Potom zvazte
automatizaciu aktudlneho testovania.

Inkrementalny dizajn

Znamena to udrziavat' dizajn jednoduchym od zaciatku
apriecbezne ho radSej zlepSovat nez skusat’ ho robit
spravnym od samého zaciatku a potom ho zmrazit'.

Urobili sme toho dost, teda stravili sme dostato¢ny cas
refaktorovanim a zlepSovanim existujuceho dizajnu a iba
obCas sme stravili Cas robenim velkych dizajnov.
Samozrejme, Ze sme nickedy narazili, napriklad
pripustenim neistého dizajnu sme sa ,,ponorili“ vel'mi
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hlboko takze refaktoring sa stal vel’kym projektom. Ale tak
¢i tak sme boli spokojni.

Priebezné zlepSovanie dizajnu je vac¢Sinou automatickym
vedrl'ajsim efektom robenia TDD.

Priebezna integracia

Viac¢sSina naSich produktov ma celkom sofistikované
integraéné nastavenie zalozené na Maven alebo
QuickBuild. Je to extrémne hodnotné a Setriace Cas. Je to
definitivne rieSenie starého problému ,hej, ale pracuje to na
mojom stroji®. Na§ server priebezného buildu figuruje ako
»sudca®“ alebo referencnym bodom, podla ktorého
stanovuje zdravie vSetkych naSich baz koédu. Zakazdym
ked’ niekto zapiSe nie¢o do systému spravy verzii, server
kontinualneho buildu sa prebudi, vytvori vSetko od podlahy
na zdielanom serveri a spusti vSetky testy. Ak sa nieCo
pokazi, posle email oznamujici celému timu to, Ze build
zlyhal, obsahujuc aj informéacie, ktory kod presne poskodil
build, linku na testovacie reporty atd’.

Kazdu noc kontinualny buildovaci server uplne prebuilduje
produkt a publikuje binarky, dokumentaciu, testovacie
reporty, reporty pokrytia testami, reporty zavislosti atd’. do
nasho interného portadlu dokumentéacie. Niektoré produkty
su automaticky deployované do testovacieho prostredia.

Nastavit’ to znamenalo mnozstvo prdace, ale vyplatilo sa to.

Kolektivne vilastnictvo kodu

Podporujeme kolektivne vlastnictvo kodu, ale nie vSetky
timy ho adaptovali. Zistili sme, Ze parové programovanie
S Castou rotaciou parov automaticky vedie k vysSej urovni
kolektivneho vlastnictva kodu. Takéto timy dokézali, ze su
vel'mi robustné, napr. ich sprinty neodumrt iba preto, Ze
nejaky kl'acovy ¢lovek je chory.
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Informativne pracovné
prostredie

Vsetky timy maji pristup k tabuliam ak prazdnemu
priestoru na stenach a aj to dobre vyuzivaji. Vo vicsine
miestnosti najdete steny pokryté sréznymi druhmi
informacii a produkte a projekte. Najvacsim problémom je
stary odpad kumulujici sa na stenach, ale mozno by sme
mali zaviest’ rolu ,,upratovacka* v kazdom time.

Podporujeme pouZzivanie tabul, ale nie vSetky timy to
nateraz chca. Pozri str. 66 ,,Ako usporiadat’ timovua
miestnost™.

Standard kédovania

V poslednej dobe sme zacali definovat’ Standard kodovania.
Je to velmi pouziteIné, prial by som si to mat skor.
Nezaberie to skoro Ziaden cCas, len zacénite jednoducho
anechajte ho rast. Zapiste veci, ktoré nie si zrejmé
vSetkym a odkazte na existujuce materialy kedykol'vek je
to moZné.

Vic¢Sina programatorov ma vlastny, rozdielny, §tyl
kédovania. Malé detaily ako oSetrenie vynimiek, ako
komentuju kod, kedy vracaji null atd. V niektorych
pripadoch rozdiely nie st podstatné, v inych mézu viest’
k vaznym nekonzistenciam systémového dizajnu a tazko
CitatePrnému  kodu. Standard pisania kodu je velmi
pouzitel'ny, pokial’ sa zameraju na podstatné veci.

Tu je niekol’ko prikladov z nasho Standardu pisania kodu:

=  Mozete porusit’ akékol'vek pravidla, ale uistite sa,
7e je na to dobry dovod a zdokumentujte to.

= Standardné pouzite konvencie Sun  kodu:
http://java.sun.com/docs/codeconv/html/CodeConv
TOC.doc.html

= Nikdy, nikdy nezachytavajte vynimky bez
logovania stavu zasobnika ale znova vyvolania
vynimky. log.debug() je v poriadku, iba nestrat’te
zasobnik.



http://java.sun.com/docs/codeconv/html/CodeConvTOC.doc.html
http://java.sun.com/docs/codeconv/html/CodeConvTOC.doc.html
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»= Pouzite setter-based dependency injection pre
vzajomné oddelenie tried (samozrejme okrem
pripadu kedy to je to potrebné).

= Vyhnite sa skratkdm. VSeobecne zname skratky
ako DAO st v poriadku.

»  Metddy, ktoré vracaju kolekcie alebo polia nesmu
vracat’ null. Namiesto null je potrebné vratit
prazdnu kolekciu alebo prazdne pole.

Udrzatelné tempo /
zaktivizovanie prace

Mnoho knih o agilnom softvérovom vyvoji vyhlasuje, Ze
zvacSenie prace nadCas je Vsoftvérovom vyvoji
kontraproduktivna.

Po niekol’kych neochotnych experimentoch to mézem iba
odporucat’ celym srdcom!

Pred rokom jeden z naSich timov (najvacsi tim) pracoval
nadCasy do zblaznenia. Kvalita existujiicecho kodu bola
bezltesna a stravili mnozstvo ¢asu hasenim ohna. Testovaci
tim (ktory tieZ pracoval v nadc¢asoch) nemal Sancu robit’
akukol'vek serioznu kontrolu kvality. Na$i uzivatelia boli
nazlosteni.

Po niekol’kych mesiacoch sme 2znizili mnoZstvo
pracovnych hodin na prijatelnt uroven. Ludia pracovali
normalny pocet pracovnych hodin (samozrejme okrem
projektovych kritickych okamihoch) A, prekvapujuco,
produktivita a kvalita sa vyrazne zlepsila.

Samozrejme, redukcia pracovnych hodin nebola jedinym
aspektom veducim k zlepSeniu, ale sme presvedceni, Ze
mala na lom najvacsi podiel.



Ako testujeme

Toto je najtazSia Cast. Neviem ¢i najtazSia ¢ast’ Scrumu
alebo vobec najtazsia cast softvérového vyvoja vo
vSeobecnosti.

Testovanie je ¢astou, ktora sa bude pravdepodobne lisit’ vo
vicSine organizacii. V zavislosti na tom, kol'ko testerov
mate, ako su testy zautomatizované, aky typ systému mate
(server a webova aplikacia alebo softvér Sireny v krabici?),
velkost’ release cyklov, ako je softvér kriticky (blogovaci
server verzus systém riadenia letov), atd’.

Experimentovali sme dost so sposobom testovania
V Scrume. Skusim popisat’ ¢o sme doteraz robili a ¢o sme
sa naucili.

Nemoézete sa zbavit’ akceptacnej
testovacej fazy

V idedlnom svete Scrumu sprint kon¢i v potencidlne
deployovatelnej verzii vasho systému. Takze iba urobit
deploy, ze?



104 | SCRUM A XP z0 ZAKOPOV

Koncovi
Serum tim I pouiivatelia

6848

release

;

088

Chyba.

Nasa skusenost’ je, Ze toto nefunguje. Budu tu odporné
chyby. Ak kvalita ma pre vés aktikol'vek hodnotu, nejaky
druh manualnej akceptacnej fazy je potrebny. To je vtedy,
ked’ dedikovani testeri, ktori nie su stcastou timu basia do
systému s takymi typmi testov, na ktoré Scrum tim
nemyslel, alebo nemal cas ich robit, alebo nemali ani
hardvér, na ktorom ich robit’. Testeri pristupuju k systému
presne rovnako ako koncovi uZzivatelia ¢o znamena, Ze
musia byt urobené manualne (predpokladajic, Ze systém je
urceny pre l'udi).

Koncovi
pouzivatelia

Testtim

r ease ) I
releasa
o]
.
release 0

Scrum tim

1

Testovaci tim ndjde chyby, Scrum tim bude musiet’ urobit’
opravné releasy a skor alebo neskor (radsej skor) budete
radSej schopni zverejnit opravenu verziu 1.0.1 pre
koncovych uzivatel'ov ako roztrasenu verziu 1.0.0.

Ked hovorim ,,akceptacnd testovacia faza“ myslim tym
celé obdobie testovania, ladenia aznova zverejnenia az
kym verzia nie je vhodna pre produkcény release.
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Minimalizacia akceptaénej
testovacej fazy

Akceptacna testovacia faza zraiuje. Je vnimand jasne
neagilne. Aj ked sa jej nemdzeme zbavit, mozeme sa
pokusit’ ju zminimalizovat. PresnejSie, minimalizovat
mnozstvo casu potrebného pre akceptaénu testovaciu fazu.
Moze to byt urobené:

= Maximalizujte kvalitu kodu odovzdaného Scrum
timom

= Maximalizujte efektivitu manualnej prace pocas
testovania (najdite lepSich testerov, dajte im
najlepSie nastroje, uistite sa, aby najviac zdrzujuce
ulohy mohli byt zautomatizovangé)

Takze ako maximalizujeme kvalitu kodu dodanti Scrum
timom? Nuz, je mnoho spésobov. Tu st dva, ktoré pre nas
fungovali najlepsie:

= Zahrte testerov do Scrum timu

= Pocas sprintu robte mene;j

Zvyste kvalitu zahrnutim
testerov do Scrum timu

Ano, po¢ujem obidve namietky:

o “Ved to je zrejmé! Scrum
timy musia byt multi-disciplinne!”

e “Scrum timy musia byt
bezrolové! Nemdzeme mat’ niekoho,
kto je iba tester!”

Dovol'te mi vysvetlit' to. Pod pojmom ,tester” vtomto
pripade myslim ,,Niekoho, koho primarnou vedomostou je
testovanie®, anie“ niekto, koho rolou je robit iba
testovanie”.

Vyvojari st Casto hrozni testeri. Hlavne vyvojari testujuci
ich vlastny kod.
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Testeri su ti, ¢o ,,podpisuju*

Testeri nie su ,,iba*“ ¢lenmi timu, tester je dolezita profesia.
Je to niekto, kto podpisuje. Ni¢ nie je uznané za ,,hotové*
v sprinte pokial’ on nepovie, Ze to je hotové. Zistil som, zZe
vyvojari Casto povedia o nieCom, ze je hotové aj ked
v skuto¢nosti to hotové nie je. Aj ked’ mate jasnu definiciu
,hotovo™ (Co by ste skuto¢ne mali, pozri str. 37 - Definicia
,hotovo*), vyvojari na fiu skoro zabudnu. My programatori
sme netrpezlivi Tudia achceme prejst na nasledujicu
polozku ¢o najskor.

Takze ako p. T (nas tester) vie Ze niec¢o je hotové? Nuz,
najskdr musi (prekvapenie) fo otestovat! V mnohych
pripadoch zisti, ze nieCo vyvojarom oznacené za ,.hotové*,
v skuto€nosti to ani nebolo mozné otestovat’!

Pretoze to nebolo publikované na testovaci server alebo to
nebolo mozné nastartovat’ alebo cokol'vek. Ked p. T
otestoval vlastnost, mal by prejst’ cez kontrolny zoznam
,hotovo™ (ak nejaky mate) s vyvojarom. Napr. ak definicia
,hotovo* uruje, Ze ma existovat’ sprava o release, potom p.
T musi overit jej existenciu. Ak existuje nejaka
formalnejSia Specifikacia vlastnosti (v naSom pripade
vynimoc¢né) tak p. T ju musi overit’ tieZ. Atd’.

Peknym momentom je, Ze tim ma vtomto momente
chlapika schopného perfektne zorganizovat’ demo sprintu.

Co robi tester ked’ nema o testovat’?

Tato otazka sa neustale vynara. Pan T.:“ Hej scrum master,
nemam teraz ¢o testovat’, Co teda mdm teraz robit?. Bude
trvat’ tyzden nez tim skompletizuje prvu story, takZze o ma
robit’ tester pocas tohto ¢asu?

Nuz, ako prvé by sa mal pripravit’ na testovanie.
To znamend napisanie Specifikicie testovania, pripravu
testovaciecho prostredia atd. Takze ked vyvojar ma uz
nieco pripravené na testovanie, nemusi ¢akat. Pan T. m6ze
zacat’ testovat’.

Ak tim robi TDD, potom Tludia trdvia Cas pisanim
testovacieho kodu od samého zaciatku, od diia 1. Tester by
mal programovat v pare s vyvojarmi piSucimi testovaci
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kéd. Ak tester nemdze programovat, stile sa moze
zucastnit’ parového programovania s vyvojarmi, ale mal by
navigovat’ vyvojara pocas pisania. Dobry tester prichadza
Sinymi druhmi testov ako vyvojar, takze sa mozu
navzajom dopiiiat’.

Ak tim nerobi TDD, alebo ak nie je dost' testovacich
pripadov pre vyplnenie Casu testerov, mal by jednoducho
robit’ ¢okol'vek ¢o pomdze timu dosiahnut ciel’ sprintu.
Podobne ako ktokol'vek ztimu. Ak tester moZze
programovat, potom je to skvelé. Ak nie, va§ tim musi
identifikovat’ v8etky neprogramatorské tlohy, ktoré by mali
byt ukoncené pocas sprintu.

Ked spodrobiiujete stories na ulohy pocas planovania
sprintu, tim ma tendenciu sa sustredovat na
programdtorské ulohy. Ale obyCajne je mnozstvo
neprogramatorskych tloh, ktoré maji byt dokoncené v
sprinte. Ak stravite Cas pokusom identifikovat
neprogramatorske ulohy pocas fazy planovania sprintu, je
tu Sanca, ze p. T bude schopny prispiet, aj ked nevie
programovat’ a prave nie je ¢o programovat’.

Priklady neprogramatorskych tloh, ktoré su ¢asto potrebné:
= Priprava testovacicho prostredia.
®  Vyjasnenie poziadaviek.
= Diskusia detailov deploymentu s operations.

= Napisat' deployment dokumentaciu (poznamky
releasu, RFC alebo ¢okol'vek ¢o vasa organizicia
robi).

= Kontaktovanie externych zdrojov (napr. GUI
dizajnérov).

= Zlepsenie buildovacich skriptov.

= Dalsie spodrobnenie stories na alohy.

= [dentifikdcia  kli¢ovych  otdzok  vyvojarov
a ziskanie odpovedi.

Na druhej strane, ¢o urobim ak p. T sa stane uzkym
miestom? Povedzme, Ze mame posledny deni sprintu
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a nahle niekol’ko veci je ukoncenych ap. T nema Sancu
vietko overit. Co urobime? Nuz mdzeme kazdého z timu
urobit’ asistentom p. T. On rozhodne, ktoré veci urobi sam
a ktoré deleguje na zvySok timu. O tom je multi-disciplinny
tim!

Takze &no, p. T md Specidlnu rolu vtime, ale stale je
schopny robit’ ini pracu, aini ¢lenovia timu st schopni
robit’ ich pracu.

Zvysenie kvality menej robenim
V sprinte

Tymto sa vraciame do mitingu planovania sprintu.
Jednoducho povedané, nepchajte prili§ vela stories do
sprintu! Ak mate problémy s kvalitou alebo dlhé cykly
akceptacnych testov, potom robte menej pocas sprintu!
Toto automaticky vedie k zvySeniu kvality, krat§im cyklom
akceptacnych testov a nadlho k vysSej produktivite pretoze
tim sa moze cely Cas sustredit’ skor na nové veci nez na
opravy starych, ktoré nefunguju.

Je skoro vzdy lacnejSie budovat’ menej, ale stabilnejsie, ako
budovat’ vel'a a potom v panike napravat’.

Ma byt’ akceptacné testovanie
sucast’ou sprintu?

V tomto vahame. Niektoré nase timy zahfnaju akceptacné
testovanie do sprintu. Vicsina timov to vsak nerobi,
z dvoch dévodov:

= Sprint je casovo obmedzeny. Akceptacné
testovanie (pouzitim mojej definicie, ktora zahfia
ladenie a opitovné releasovanie) je velmi t'azké
pre time-box. Co ak uplynie as astile mate
kriticki chybu? Vypustite release do produkcie
s kritickou chybou? Budete cakat’ na d’alsi sprint?
V obidvoch pripadoch je to neakceptovatelné.
Preto nechavame akceptacné testovanie mimo.

= Ak mate viacero Scrum timov pracujicich na
rovnakom  produkte, manualne akceptacné
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testovaniec musi kombinovat vysledok prace
vSetkych timov. Ak timy robia manualne
akceptacné testy v sprinte, stile budete potrebovat’
tim pre otestovanie kone¢ného releasu, ktory je
integrovanym buildom vSetkych timov.

Serum tim A

Test tim

Scrum tim B

886 a4

Toto nie je perfektnym rieSenim, ale vo vacSine pripadov
dost’ dobré pre nas.

Cykly sprintu verzus cykly
akceptacénych testov

V perfektnom McScrum svete nebudete potrebovat’ fazy
akceptacnych testov, pretoze kazdy Scrum tim uvoltuje
novu verziu pripravenu na produkciu kazdy sprint.

1.0.0 | |

[ \
Sprint 1 || Sprint 2 |

Casovy prehlad

Nuz, tu je realistickejsi obrazok:
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1.0.0 ]
|
Sprirt 1 |W/

Casovy prehlad

Po sprinte 1 je uvolnena chybna verzia. Pocas sprintu 2 sa
zacali objavovat’ reporty chyb, tim stravi vac¢Sinu casu
ladenim a je nuteny urobit’ release 1.0.1 uprostred sprintu.
Na konci sprintu 2 uvolnia verziu s novymi vlastnostami
1.1.0, ktora je samozrejme ovel'a chybovejsia, ked’ze mali
menej cCasu to urobit spravne vdaka vSetkym tym
preruSeniam pocas posledného releasu. Atd’, atd’.

Diagonalne ¢ervené Ciary v sprinte 2 symbolizuju chaos.

Nie je to vel'mi pekné, ze? Nuz, smutnou vecou je, ze
problém zostava aj ked” mate akceptacny testovaci tim.
Jediny rozdiel je, ze vacSina reportov chyb bude pochadzat’
od testovacieho timu anie od nahnevanych koncovych
uzivatel'ov.

To je velky rozdiel zobchodnej perspektivy, ale pre
vyvojarov je to rovnaké. Aj ked’ testeri st obyCajne menej
agresivni ako koncovi uzivatelia. Zvycajne.
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w
1.0.1 ]
| 1.0 Akceptadny test | | 1.1 Akceplacny test
« Vad o
1_g_g] # I

.-: 4
Sprint 1 55777 Z

Casovy prehlad -

Na rieSenie tohto problému sme nenasli ziadne jednoduché
rieSenie. Experimentovali sme s mnozstvom modelov.

Najprv, opit, maximalizujte kvalitu kédu, ktord Scrum tim
uvolfuje. Cena skorého vyhladania a opravy chyb je
extrémne nizka v porovnani scenou neskorSiecho
vyhl'adania a opravy chyb.

Ale faktom ostava, aj ked méZeme minimalizovat’ pocet
chyb, stale budu chyby oznamované po ukonceni sprintu.
Ako sa s tym vysporiadame?

Pristup 1: ,,Nezacinajte nové veci pokial’ st staré
Vv produkcii*

Znie to pekne, ze?

Uz niekolkokrat sme boli blizko adoptovaniu tohto
pristupu a nakreslili sme chutné modely ako to dosiahneme.
Ale zakazdym sme si to rozmysleli, ked sme zvazili
nevyhody. Museli by sme pridat ¢asovo neohrani¢ené
release periédy medzi sprintmi, kde by sme iba testovali
a ladili az by sme urobili produkény release.

| Sprint 1 " Release ” Sprint 2 ” Release ” Sprint 3

Casovy prehfad

Nepacilo sa naim mat takéto periody, hlavne preto, Ze by to
naru$ilo regularny cyklus sprintov. Nemohli by sme
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povedat, ze ,.kazdé 3 tyzdne zaCiname novy sprint*. Okrem
toho by to aj tak nevyrieSilo problém uplne. Aj keby sme
mali release periddu, aj tak budu urgentné chyby
oznamované z ¢asu na ¢as, a my musime byt’ pripraveni ich
riesit’.

Pristup 2: “OK pre odStartovanie tvorby novych
veci, ale uprednostiiujte staré veci do produkcie”

Toto je nami preferovany pristup. Prinajmensom teraz.

Zakladom je, Ze ak wukonCime sprint, prejdeme na
nasledujici. Ale ocakdvame nejaky Cas straveny opravami
chyb z posledného sprintu. Ak je nasledujici sprint prilis
znieny, pretoZze sme stravili vela ¢asu opravami chyb
z predos§lého sprintu, vyc¢islime preo sa to stalo aako
mobzeme zvysit kvalitu. Uistime sa, Ze sprinty su dost’ dlhé
pre prezitie dostato¢ného casu straveného opravami chyb
predoslého sprintu.

Postupne, pocas niekol’kych mesiacov, mnozstvo ¢asu
straveného opravami chyb z predoSlych sprintov sa znizi.
Navyse sme boli schopni mat’ menej zainteresovanych l'udi
ked’ sa nasli chyby, takze cely tim nemusel byt vyruSeny
kazdou chybou. Tak sme dnes na akceptovatelnejSej
urovni.

Sprint 1 Sprint 2

Casovy prehlad

Pocas mitingov planovania sprintov nastavujeme faktor
pozornosti dostatocne nizky nato, aby sme mohli ocakavat
opravy chyb z posledného sprintu. Casom sa timy naugili
odhadovat’ ho celkom presne. Vel'mi ndm pomohla metrika
rychlosti (vid’ str. 27 - Ako sa tim rozhodne, ktoré stories
zahrnat’ do sprintu?)
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Zly pristup— ,,zamerat’ sa na tvorbu novych
veci“

To v skutocnosti znamena ,,zamerajte sa na tvorbu radsej
novych veci nez dostat’ staré veci do produkcie. Kto by to
takto chcel? Nuz, my sme robili tito chybu dost’ ¢asto na
zaciatku a som si isty, Ze ani mnoho inych spolo¢nosti to
robi takisto. Je to choroba zo stresu. Mnoho manazérov
tomu v skutocnosti nerozumie, ze aj ked’ je kod hotovy, ste
eSte d’aleko od produkéného releasu. PrinajmenSom pre
komplexny systém. Takze manazér (alebo produktovy
vlastnik) Ziada od timu priddvanie novych veci, zatial’ ¢o
pozadie kodu uz skoro-pripraveného-na-release sa stiva
zlozitej$im a zlozitejSim, spomal’ujucim c¢okol'vek iné.

Nepredstihnite najpomalsSiu éast’
vo vasej ret’azi

Povedzme, Ze akceptaéné testy st vaSim najslab$im
¢lankom. Mate velmi malo testerov, alebo obdobie
akceptacnych testov je dlha, pretoze kvalita kodu je
bezutesna.

Povedzme Ze vas tim akceptacného testovania je schopny
overit 3 vlastnosti za tyzden (nie, ,,poet vlastnosti za
tyzden“ nepouzivame ako metriku). A povedzme, Ze
vyvojari st schopni vyvinit’ 6 novych vlastnosti za tyzden.

Bude to nmutit’ manazérov a produktovych vlastnikov (alebo
aj tim) pre nacasovanie vyvoja na 6 vlastnosti za tyzden.

Nerobte to! Realita vas dostihne a bude to boliet’.

Namiesto toho, nacasujte 3 nové vlastnosti za tyzden
a stravte zvySok ¢asu zmensSenim uzkych miest testovania.
Napr.:
= Nechajte niekol’kych vyvojarov pracovat ako
testerov (60, budu vas za to milovat’...).

= Implementujte nastroje a skripty, ktoré robia
testovanie I'ahs$im.

=  Pridajte viac automaticky testovaného kodu.
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= Zvicsite dizku sprintu a zahriite akceptatné testy
do sprintu.

= Definujte niektoré sprinty ako ,,testovacie sprinty*
kde cely tim pracuje ako testovaci tim.

= Najmite viac testerov (aj ked to znamena
odstranenie vyvojarov)

Vyskusali sme vsetky tieto rieSenia (okrem posledného).
Najlepsie dlhodobé riesenie je samozrejme bod 2 a 3.

Retrospektiva je dobré forum pre identifikaciu najslabsich
¢lankov v retazci.

Spat’ do reality

Pravdepodobne som vam poskytol pocit, Ze mame testerov
vkazdom Scrum time, ze mame velké akceptacné
testovacie timy pre kazdy produkt uvolneny kazdy sprint
atd’, atd’.

Nie, nemame.

Niekedy sme to tak robili a videli sme pozitivne efekty. Ale
stale sme daleko od procesu poistenia akceptovatelnej
kvality a eSte stale sa mame ¢o ucit’.



Ako zvladame viacero Scrum
timov

Mnozstvo veci je tazSich ked mate viacero Scrum timov
pracujucich na rovnakom produkte. Tento problém je
univerzalny anema ni¢ spoloéné so Scrumom. Viac
vyvojarov = viac komplikacii.

Aj s tymto sme (ako vzdy) experimentovali. NavySe sme
mali tim zloZeny zpriblizne 40 Tudi pracujucich na
rovhakom produkte.

Klucové otazky su:
e Kolko timov vytvorit™?

e Ako alokovat 'udi do timov?

Kolko timov vytvorit’

Ked’ je praca s viacerymi Scrum timami taka t'azka, preco
sa mame vlastne trapit? Preco nedat’ jednoducho vsetkych
to rovnakého timu?

Najvacsi Scrum tim, ktory sme kedy mali bolo 11 Tudi.
Fungoval, ale nie velmi dobre. Denné scrumy mali
tendenciu sa natahovat’ na viac ako 15 minut. Clenovia
timu nevedeli ¢o ini v time robia, takZe sa niekedy splietli.
Pre scrum mastra bolo tazké udrzat’ vSetkych zameranych
na ciel’ abolo tazké ndjst Cas pre adresovanie vsetkych
reportovanych prekazok.

Alternativou je rozdelenie na dva timy. Ale je to lepSie?
Nie nevyhnutne.
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Ak tim ma sktsenost’ aje spokojny so Scrumom, a je
logicky spdsob rozdelenia roadmapy na dve rézne cesty,
atieto dve cesty sa navzajom neovplyviiujii v rovnakom
zdrojovom koéde, potom by som povedal, ze je to dobry
napad rozdelit’ tim. Inak by som zostal pri jednom time, aj
napriek nevyhode vel'kych timov.

Moja skusenost’ je, Ze je lepSie mat’ menej timov, ktoré su
dost’ velké nez mat mnoho malych timov, ktoré sa
ovplyviluju navzidjom. Malé timy urobte iba ak sa
navzajom neovplyviuju!

Virtualne timy

Ako viete ¢i ste wurobili spravne alebo nespravne
rozhodnutie sre$pektom k zvazeniu ,,velky tim“ verzus
,,mnoho timov*?

Ak mate oCi ausi otvorené, mozno si vSimnete formu
,.virtualnych timov*.

Priklad 1: Zvolili ste si jeden velky tim. Ale ked” za¢nete
sledovat’ kto sa s kym rozprava pocas sprintu, zistite, Ze sa
tim rozdelil na dva mensSie timy.

. Scrum tim

6681668

——
—— =

Priklad 2: Rozhodli ste sa mat’ tri menSie timy. Ale ked’
zaénete zistovat’ kto s kym komunikuje, zistite, ze tim 1
atim 2 medzi sebou cely cas, zatial ¢o tim 3 pracuje
V izolacii.
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Wirtualny tim

Scrum tim 1 Scrum tim 2 Scrum tim 3

888 || 84848 ||| 888

18881888888

Co to znamena? Ze vada stratégia rozdelenia timov bola
z14? Ano, ak vyzera, e virtualne timy su druhom
permanentnymi. Nie, aj virtudlne timy vyzeraju byt
docasnymi.

Pozrite sa opat’ na priklad 1. Ak dva virtudlne timy maju
tendenciu sa raz za ¢as menit’ (teda l'udia sa presuvaju
medzi timami) potom ste pravdepodobne urobili spravne
rozhodnutie mat’ ich ako jeden Scrum tim. Ak dva timy
zostan rovnakymi pocas celého sprintu, pravdepodobne
ich budete chciet’ v nasledujicom sprinte rozdelit’ na dva
realne scrum timy.

Teraz sa pozrite na priklad 2. Ak tim 1 atim 2 navzajom
komunikuju (anie stimom 3) pocéas celého sprintu,
pravdepodobne budete chciet’ skombinovat’ tim 1 a tim 2
do jedného Scrum timu v nasledujicom sprinte. Ak tim 1
a tim 2 komunikuji navzajom pocas prvej polovice sprintu
a potom tim 1 a tim 3 pocas druhej polovice, potom by ste
mali zvazit' skombinovat’ do jedného timu vSetky tri timy
alebo ich nechat ako tri timy. Spytajte sa tuto otazku pocas
retrospektivy sprintu a nechajte sa timy rozhodntt’ samé.

Rozdelenie timu je jednou =z najtazsich c¢asti Scrumu.
Nerozmyslajte otom velmi hlboko alebo prili§
neoptimalizujme. Experimentujte, davajte pozor na
virtudlne timy a uistite sa, Ze sa tejto téme budete venovat’
pocas retrospektiv. Skor alebo neskor najdete spravne
rieSenie pre partikuldrne situacie. Ddlezitou vecou je, ze
timy st spokojné a prili§ o seba nezakopavaju.

Optimalna vePkost’ timu

Vic¢sSina knih, ktoré som ¢ital tvrdia, Ze ,,optimalna“
velkost’ timu je niekde medzi 5-9 P'ud’'mi.
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Z toho, ¢o som doteraz videl, méZzem iba suhlasit. Aj ked’
by som povedal 3-8 T'udi. V skuto¢nosti verim, Ze stoji za
nejaku ti bolest’ dosiahnut’ timy tejto vel'kosti.

Povedzme, Ze mame jeden Scrum tim 10 ludi. Zvazte
odstranenie dvoch najslabsich ¢lenov timu. Ups, prave som
to povedal?

Povedzme, ze mate dva rozne produkty, s jednym timom 3
0s6b na produkt, a obidva sa hybu vel'mi pomaly. Méze to
byt dobry napad skombinovat’ ich do jedného 6 ¢lenného
timu zodpovedného za obidva produkty. V tomto pripade
nechajte jedného zdvoch produktovych vlastnikov ist
(alebo mu dajte nejaku rolu poradcu alebo ¢okol'vek iné).

-

2e
Be

Povedzme, Ze mame jeden 12 ¢lenny Scrum tim, pretoZe
kéd je v takom hroznom stave, ze neexistuje sposob ako by
2 rézne timy mohli na nom nezavisle pracovat. Venujte
vazne Usilie pre fixovanie kodu (namiesto budovania
novych funkénosti) aZz kym sa nedostanete do bodu, ked’
mobzete timy rozdelit’. Tato investicia sa pravdepodobne
vrati vel'mi skoro.

Praduklovy viastn/f 0@9ca

886 |

A
I
|
|
I
|
|

Serum tim

0448
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Synchronizované sprinty — alebo
nie?

Povedzme, ze mame tri Scrum timy pracujice na rovnakom
produkte, Maju byt ich sprinty synchronizované, teda
odstartované a ukoncené naraz? Alebo sa maju prekryvat™?

Na§ prvym pristupom boli prekryvajuce sa sprinty
(s ohladom na ¢as).

TimA | Sprint A1 | [ Sprint A2 | | Sprint A3 |

tns [ spwmt | [ sewmsz  |[  spmBs ]

e [ swmor ][ _swmie [ swio
Casovy prehlad T

Znelo to dobre. V akomkol'vek momente bude prebiehajuci
sprint koncit’ a novy sprint sa za¢inat. Pracovné zat'azenie
produktového vlastnika by sa rozlozilo v ¢ase. Release by
boli distribuované v ¢ase. Dema kazdy tyzden. Aleluja.

Ano, ja viem, ale skutoéne to v tom &ase znelo presvedgivo!

Prave sme s tym zacali, ked’ som jedného dia mal moznost’
rozpravat’ sa S Kenom Schwaberom (v spojeni s mojou
Scrum certifikaciou). Podotkol, Ze to bol z/y napad, Ze bude
ovela lepSie synchronizovat’ sprinty. Nepamétam si presny
dovod, ale po diskusii som bol presvedceny.

Tim A | Sprint 1 | | Sprint 2 | | Sprint 3 |

tine [ seamd [ semz  |[ sems |

tmc [ st [ sewz ][ sems ]
Casovy prehlad -

Toto je rieSenie, ktoré sme odvtedy stale pouzivali a nikdy
neol'utovali. Uz nikdy nebudeme vediet’, ¢i by stratégia
prekryvajucich sa sprintov zlyhala, ale myslim si, ze hej.
Vyhodou synchronizovanych sprintov je:

= Je tu prirodzeny cas, vktorom sa timy daju
reanranzovat’ — medzi sprintmi! S prekryvajucimi
sa sprintmi neexistuje moznost’ pre zmenu timov
bez prerusenia asponn jedného timu uprostred
sprintu.
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= Vsetky timy mézu pracovat’ na spolocnom cieli
sprintu a mat’ planovacie mitingy sprintov stucasne,
¢o vedie k lepsej spolupraci medzi timami.

* Menej administrativneho zatazenia, teda menej
planovacich mitingov, demo mitingov, releasov.

Pre¢o sme predstavili rolu “team
lead”

Povedzme, Ze mame jeden produkt s troma timami.

&

Scrum tim 1 Scrum tim 2 Scrum tim 3

888 || 848 || 848
088 (088 ) 8488

Cerveny chlapik oznac¢eny P je Produktovy vlastnik. Cierni
chlapici oznaeni S st Scrum mastri. ZvySok si prasee....
hmmm.. reSpektovani ¢lenovia timu.

Kto v tejto konStelacii rozhodne, kto ma byt v akom time?
Produktovy vlastnik? Alebo spolo¢ne traja Scrum mastri?
Alebo si kazda osoba vyberie svoj tim? A ¢o ak vSetci chcu
byt’ v time 1 (pretoze Scrum master 1 tak dobre vyzerd)?

Co ak sa neskor ukaze, ze skutoéne nie je potrebné mat’
viac nez dva timy pracujuce paralelne na rovnakom kode,
takze potrebujeme transformovat do dvoch timov
s 9 osobami namiesto troch 6 ¢lennych timov. To teda
znamena 2 scrum mastrov. Takze, ktorého zo sucasnych
3 scrum mastrov zbavime jeho titulu?

V mnohych spolo¢nostiach to bude celkom citlivy problém.

Je zvykom nechat’ produktového vlastnika robit’ alokaciu
ludi. Ale to vskutoCnosti nie su velmi zaleZitosti
produktového vlastnika, ze? Produktovy vlastnik je
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doménovy expert, ktory hovori timu, akym smerom by mali
bezat. Skuto¢ne by nemal byt zatiahnuty do takychto
detailov. Hlavne ked’ je len ,kura“ (ak ste niekedy poculi
0 metafore kurca a prasa, inak dajte si vyhladat’ v Google
“chickens and pigs”).

Vyriesili sme to zavedenim roly ,,team lead” KoreSponduje
to tomu, ¢o by ste mohli volat’ ,,Pan Scrum Scrumov* alebo
boss alebo ,hlavny Scrum master atd. Nemusi viest
ziaden tim, ale je zodpovedny za medzitimové problémy
ako napr. kto ma byt Scrum mastrom timu, ako maji byt
I'udia rozdeleni do timov, atd’.

Kym sme prisli na dobré meno tejto roly, mali sme tazké
casy. ,,Ieam lead” bol najmenej odporny, ktory sme mohli
najst’.

Toto rieSenie u nas funguje a mézem ho len odporucat’ (bez
ohl'adu nato, ako sa rozhodnete tlito rolu nazyvat’).

Ako alokujeme l'udi do timov

Ak mate viacero timov na rovnakom produkte, existuju dve
stratégie pre alokaciu I'udi to timov.

e Nechajte uréenu osobu urobit’ alokaciu, napr.
team lead”, ktorého som spominal vysSie,
produktového vlastnika alebo funkéného manazéra
(ak je natolko zainteresovany, ze je schopny
urobit’ dobré rozhodnutia).

¢ Nechajte to nejako urobit’ samotné timy.

Experimentovali sme so vSetkymi troma spdsobmi. Troma?
Ano. Stratégiou 1, stratégiou 2 a kombinaciou oboch.

Kombinécia sa ukazala ako najlepsia.

Pred planovacim mitingom sprintu zvola team lead miting
alokacie timu spolu s produktovym vlastnikom a vSetkymi
Scrum  mastermi. Hovorime o poslednom  sprinte
a rozhodneme sa, ¢i s potrebné nejaké realokacie. Mozno
chceme skombinovat’ dva timy alebo presunut nejakych
ludi z jedného timu do druhého. Na nie¢om sa zhodneme
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aspiSeme to ako navrhovanu alokaciu timu, ktoru
prinesieme na miting planovania sprintu.

Prva vec, ktora robime pocas tohto mitingu, je prechod cez
najprioritnejSie polozky produktového backlogu. Potom
team lead povie nieco ako:

»Ahoj. Pre d’alsi sprint odporicame nasledujice alokacie
timov.*

Priedbaing alokacia timu

Tim 1 Tim 2 Tim 3

= tom - goofy - minmnig
- jerry - daffy - SCrO0ge
- donakd - humpty - winnie
- mickery - dumpty - oo

»Ako vidite, znamena to redukciu zo 4 na 3 timy. Vypisali
sme ¢lenov pre kazdy tim. Zoskupte sa prosim a vyclerite si
Cast’ steny.*

(team lead pocka zatial' ¢o I'udia pochoduju po miestnosti,
po chvili st tu 3 skupiny I'udi, kazda stojaca pred prazdnou
Cast'ou steny).

»leraz je rozdelenie timov docasné! Je to iba zaliatok pre
uSetrenie Casu. Pocas vyvoja progresu sprintu mozete prejst’
do iného timu, rozdelit’ svoj tim na dva, spojit’ sa s inym
timom alebo cokol'vek iné. PouZite spolocné pocity
zalozené na prioritach produktového vlastnika.*

Toto je to ¢o sme nasli ako najlepSie fungujiice. Urcita
uroveni centralizovanej kontroly na zaciatku, nasledovana
urcitou uroviiou decentralizovanej optimalizacie neskor.

Specializované timy — alebo nie?

Povedzme, 7e vaSa technologia pozostava ztroch

zakladnych komponent:
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Klient

Server

DB

A povedzme, Ze mate 15 ludi pracujucich na tomto
produkte, takze ich skuto¢ne nechcete nechat’ fungovat’ ako
jeden tim. Aké timy vytvorite?

Pristup 1: Komponentovo Specializované timy

Jednym pristupom méze byt vytvorenie komponentovo
$pecializovanych timov ako napr. ,.klientsky tim*, ,,server
tim“ a ,,DB tim“.
E"Scrum tim 1
{ ("klient tim")

Klient

Frmmmmm -

.

u,

et e L L L L L L L EE L LT T b

am= 0

fScrum tim 2
("server tim")

.

Server

Temmmmm e —

O
P bttt

i' Serum tim 3
: ("DB tim")

DB

ol -

Trmmmmmmmm————

e L

Takto sme zacali. Nefungovalo to celkom dobre,
prinajmensom ak vacSina stories zasiahla viacero
komponent.
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Napr. povedzme, Ze mame story ,tabula, kde uzivatelia
mozu zasielat’ spravy medzi sebou“. Tato vlastnost’
zasiahne aktualiziciu uZivatel'ského rozhrania v klientovi,
pridanie logiky na server a pridanie nejakych tabuliek do
databazy.

iATEESEEEEsSsSEe e s

; Scrum tim 1
' ("klient tim")

Klient

Frmmm e mm———

n
LTI ] T Il T Tl T I T T T S SSSEaSSRAEEE N0 EE S EnmT

;’%ﬁrum tim 2 Z\

| ("sarver tim") @) ;
= Server
;"Sr.:rum tim 3 )

{ ("DB tim") 0B

Femmm -

T

T — .ll-\:}'.“ e

To znamena, Ze vSetky timy musia spolupracovat’ na tom, aby
tuto story ukoncili. A to nie je vel'mi dobré.

Pristup 2: Cez-komponentové timy

Druhym pristupom je vytvorit cez-komponentové timy,
teda timy, ktoré nie s naviazané na nijaku Specificku
komponentu.
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f Serum tim 1

P L LT T T

) }Scrum tim 2

1 ':

NN 5
Kiient | ;.)
: W :
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Serverl | O 2 :;h\
L len ; a i

B | \ w/
A WA

v
Yrammmmmmssmsmsssessme® by occccssssscccssooom?

V pripade, Ze nejakd z vaSich stories zasahuje viacero
komponent, toto rozdelenie timov bude fungovat’ lepsie.
Kazdy tim modzZe implementovat’ celi story vratane
klientskej ¢asti, serverovej Casti a databazovej Casti. Timy
takto mézu pracovat’ nezavislejSie navzajom, ¢o je Dobra
Vec..

Jedna z prvych veci, ktora sme urobili ked’ sme predstavili
Scrum, bola rozbitie existujicich komponentovo
orientovanych timov (pristup 1) a namiesto toho vytvorenie
cez-komponentovych timov (pristup 2). To zmensilo pocet
pripadov ,toto nemozeme dokoncit lebo cakdme na
chlapcov zo serverovej strany kym dokongia ich Cast™.

Naprieck tomu ale niekedy vytvorime docasné
komponentovo orientované timy ked’ je to silne potrebné.

Menit timy medzi sprintmi —
alebo nie?

Sprinty su zvycajne dost’ roznorod¢, v zavislosti od typu
stories, ktoré st najprioritnej$ie v danom momente.
Vysledkom je, Ze optimalne timy mozu byt rézne pre rozne
sprinty.
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V skutocnosti sme zistili, ze skoro za kazdym sprintom
hovorime ,,tento sprint nebol v skuto¢nosti normdlnym
sprintom, pretoze bla bla bla..“. Po chvili sme jednoducho
upustili od pojmu ,,normalny* sprint. Neexistujii normalne
sprinty. Podobne ako neexistuju ,,normalne“ rodiny alebo
,,nhormalni* I'udia.

Jeden sprint je dobré mat’ iba klientske timy pozostavajuce
zkazdého kto pozna dobre bazu kdédu klienta.
V nasledujucom sprinte je mozno dobrym napadom mat’
dva cez-komponentové timy a rozdelit' Iudi z klientskej
casti do oboch.

Jednym z kl'ai¢ovych aspektov Scrumu je ,.timové lepidlo®,
teda ak tim pracuje spolo¢ne pocas viacerych sprintov,
potom sa stane obycajne zomknutym. Naucia sa ako
dosiahnut’ tok skupiny a dosiahnut’ neuveriteIna uroven
produktivity. Ale potrva to niekol’ko sprintov dostat’ sa na
tuto uroven. Ak stale budete menit’ tim, nikdy nedosiahnete
tato Groven.

Takze ak chcete preskupit’ timy, uistite sa, Ze ste zvazili
nasledky. Je to kratkodoba alebo dlhodobéd zmena? Ak je to
kratkodoba zmena, zvazte ¢i ju vobec urobit. Ak je
dlhodoba, urobte to.

Jednou vynimkou je, ked prvykrat zacinate robit’ Scrum
s vel'kym timom. V tomto pripade pravdepodobne stoji zato
experimentovat’ s delenim timov, az kym nenajdete to,
s ¢im je vécsina spokojnd. Uistite sa, ze vSetci chapu, Ze je
v poriadku ak sa vSetko na zaciatku niekolkokrat pokazi.
Aspon kym sa zlepSujete.

Part-time ¢lenovia timu

Moézem iba potvrdit’ €o sa piSe v knihdch o Scrume — mat’
¢lenov timu len na part-time nie je vo vSeobecnosti dobry
napad.

Povedzme, Ze idete vziat' Joe ako part-time ¢lena vasho
Scrum timu. Najprv si to starostlivo zvazte. Skuto¢ne
potrebujete Joa do timu? Ste si isty, ze nemdzete vziat’ Joe
na cely ¢as? Aké st jeho iné zavizky? Moze niekto iny
prevziat' Joeove zavizky anechat’ tak Joe v pasivnejsej,
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podpornej role s reSpektom k inym zavizkom? Moze sa Joe
pripojit na plny ¢as ktimu v nasledujiicom sprinte
a dovtedy preniest’ jeho zodpovednosti na niekoho iného?

Niekedy neexistuje cesta von. Bezpodmieneéne potrebujete
Joe, pretoze je jedinym DB v budove, ale iné timy ho
potrebuju presne rovnako, takze nikdy nebude alokovany
pre vas tim na full-time, a navySe spolo¢nost’ nemdze najat’
viac DBA. Dobre. Toto je platny pripad mat’ ho zaradeného
na part-time baze (a mimochodom je to aj to ¢o sa stalo
nam). Ale uistite sa, Ze tuto kontrolu urobite zakazdym.

Vo v8eobecnosti mam radSej tim z 3 full-timerov ako
8 part-timerov.

Ak mate niekoho, ktory bude delit’ svoj ¢as medzi viacero
timov, ako vySSie uvedeny DBA, je dobrym napadom ho
mat’ primarne priradeného k jednému timu. Zistite, ktory
tim ho najviac potrebuje aurobte tento tim jeho
»domovskym timom®. Pokial ho nikto iny nevytiahne,
bude pritomny na timovom dennom scrume, planovacich
mitingoch sprintu, retrospektivach atd’.
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Ako robime Scrum scrumov

Scrum scrumov je jednoducho oby¢ajny miting, kde vsetci
Scrum mastri sa zidu porozpravat’.

V jednom okamihu sme mali $tyri produkty, kde tri
produkty mali po jednom scrum time, zatial ¢o posledny
produkt mal 25 l'udi rozdelenych na niekol’ko Scrum timov.
Asi takto:

Produkt A

(866

@e
B
o

S o o o

E@&@ 866868886

T ———————

To znamena, Ze sme mali dve urovne scrum scrumov. Mali
sme jednu ,produktovi uUroven“ scrumu scrumov
pozostavajucu zo vSetkych timov ProduktuD a jednu

Mee

,,korporatnu troven“ pozostavajucu zo vsetkych produktov.
Produktova droven Scrumu scrumov

Tento miting je vel'mi ddlezity. Robime ho raz za tyzden,
nickedy aj CcastejSie. Diskutujeme o integracnych
problémoch, balansujeme timy, pripravujeme sa na
nasledujlice mitingy planovania sprintov atd. Mame
alokovanych 30 minat, ale CcastejSie to prezenieme.
Alternativou by mohlo mat’ Scrum Scrumov kazdy den, ale
toto sme nikdy neskusali.
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Nasa agenda pre Scrum Scrumov je:

1) okolo stola, kazdy popiSe ¢o jeho tim dosiahol za
posledny tyzdeni, €o chcll urobit tento tyzdenn a aké
problémy mayju.

2) Akékol'vek medzi timové problémy, ktoré musia byt
vyrieSené, napr. integracné problémy.

Pre mna osobne agenda scrumu scrumov nie je velmi
dolezita, dolezitou je mat mitingy scrum sCrumov
pravidelne.

Korporatna droven scrumu scrumov

Tato uroven volame ,,Pulz®. Robili sme tento miting
roznymi formami srdéznymi ucastnikmi. NeskOr sme
opustili tento koncept anahradili ho tyzdennymi
stretnutiami ~ vSetkych  zainteresovanych vo  vyvoji.
15 minut.

Co? 15 mint? Vsetci? Vsetci ¢lenovia vsetkych timov
vSetkych produktov? A funguje to?

Ano, funguje to ak Vy (alebo ktokol'vek kto riadi miting) je
striktnym v udrZani ho kratkym.

Format mitingu je:

1) Novinky a aktualizacie od $éfov vyvoja. Informacie
0 nadchéadzajucich udalostiach.

2) Round-robin. Jedna osoba z kazdého produktu reportuje
¢o urobili za posledny tyzden, ¢o planuju dokoncit’ tento
tyzden a akékol'vek problémy. Aj niektoré iné osoby
reportuju (CM lead, QA lead,atd’.).

3) Ktokol'vek iny méze slobodne dodat” informacie alebo sa
spytat’ otazky.

Je to forum pre struéné informacie, nie diskusiu alebo
reflexiu. Ponechanim to v tejto rovine 15 minut zvycajne
staci. Niekedy je dlhsi, ale len malokedy presiahneme
celkovo 30 minut. Ak sa objavi zaujimava diskusia,
prerus$im ju a zainteresovanych pozvem, aby ostali po
mitingu a pokracovali v diskusii.
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Preco robime miting so vSetkymi? PretoZze sme si v§imli, Ze
korporatna urovenn bola zvicsa o reportovani. Iba zriedka
sme mali diskusie v takejto skupine. Navys$e, mnoho T'udi
bolo hladnych po tomto type informacii. Jednoducho timy
chcu vediet’ ¢o robia iné timy. Takze, ked’ sme zistili, Ze sa
stretneme a stravime nejaky ¢as informovanim sa navzajom
¢o ktory tim robi, pre¢o nezavolat’ aj inych?

Prekryvanie sa dennych
scrumov

Ak mate vela Scrum timov v jednom produkte a vsetci
robia denny scrum vrovnakom case, mate problém.
Produktovy vlastnik (a zvedavi l'udia ako ja) mézu prist’ iba
na jeden denny scrum.

Takze sme poprosili timy, aby sa vyhli dennym scrumom
v rovnakom case.

Room1 Room 2

9:00|Team 1

9:15 Team 2

9:30|Team 3

9:45 Team4
10:00|Team 5

Priklad hore je zperiddy ked sme mali denné scrumy
V separatnych  miestnostiach anie Vjednej timovej
miestnosti. Mitingy normalne trvali 15 minut, ale kazdy tim
dostal 30 minutové okno pre pripad, ze nedodrzia Cas.

Je to extrémne pouzitelné z dvoch dévodov:

1. Ludia ako produktovy vlastnik a ja mozu navstivit’
vSetky denné scrumy v jedno rano. Neexistuje lepSi
sposob ako ziskat’ presny obraz o sprintoch
a 0 kl'a¢ovych problémoch.

2. Timy moézu navstivit' aj iné denné scrumy. Nestava
sa to Casto, ale ak dva timy robia v rovnakej
oblasti, zvdcsa niekolko ¢lenov timu ostava na
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ingch  dennych  scrumoch, aby  ostali
synchronizovani.

Nevyhodou je menej slobody pre tim — nemdzu si vybrat
¢as, kedy by chceli robit’ denny scrum. Pre nas to nikdy
nebol problém.

Timy hasi¢ov

Mali sme situdcie, kedy velky produktovy tim nebol
schopny adoptovat Scrum, pretoze stravil vela casu
hasenim, teda panickymi opravami chyb na ich pred¢asne
uvolnenom systéme. Boli to skuto¢ne brutalne cykly, boli
tak zaujati hasenim problémov, Ze nemali ¢as na robenie
proaktivnej prace na prevencii poziarov (zlepSenie dizajnu,
automatizacia testov, vytvorenie monitorovacich nastrojov,
atd’.).

Tieto problémy sme rieSili vytvorenim Specializovaného
timu hasi¢ov a vyhradeného Scrum timu.

Pracou Scrum timu bolo (s pozehnanim produktového
vlastnika) skusit’ stabilizovat’ systém a efektivne predist’
poziarom.

Hasici (volali sme ich ,,podpora*) mali dve tlohy:

1) Hasit’ poziare.
2) Chranit' scrum tim pred vSetkymi preruSeniami,
vratane veci ako ad-hoc vlastnosti.

Hasi¢i boli umiestneni blizko dveram; scrum tim bol
umiestneny vzadu v miestnosti. TakZe hasi¢i tak fyzicky
chranili scrum tim pred preruSeniami ako napr. hladni
obchodnici a nahnevani zakaznici.

Vyvojari seniori boli v oboch timoch, takze ani jeden tim
nebol vel'mi zavisly v kI'icovych kompetenciach navzajom.

Bol to pokus pre rieSenie Scrum bootstrapping problém.
Ako moZeme zadat’ robit’ Scrum, ked’ tim nemda S$ancu
planovat ich pracu viac nez na jeden den? NasSou stratégiou
bolo, ako som uz povedal, rozdelit’ skupinu.

Fungovalo to celkom pekne. Ked’ze scrum tim mal priestor
pracovat proaktivne, nakoniec stabilizovali systém.
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Medzitym hasi¢i sa kompletne vzdali planovania dopredu,
pracovali uplne reaktivne, iba opravou panickych chyb,
ktoré prichadzali.

Samozrejme, Ze scrum tim nebol uplne nerudeny. Casto
hasi¢i zatiahli kl'dicovych Tudi zo Scrum timu alebo
prinajhor$om cely tim.

Akokol'vek, po niekol’kych mesiacoch bol systém
stabilizovany dost’ nato, ze sme mohli rozpustit’ tim hasi¢ov
a vytvorit’ d’al§ie scrum timy. Hasici boli §t’astni, Ze mohli
odlozit’ ich helmy a pripojit’ sa Kk Scrum timom.

Rozdelit produktovy backlog —
alebo nie?

Povedzme Ze mame jeden produkt adva Scrum timy.
Kol'ko produktovych backlogov mame mat? Kolko
produktovych vlastnikov? Vyskusali sme tri modely. Vyber
ma vyrazny efekt na spdsob vedenia planovacich mitingov.

Stratégia 1: Jeden produktovy vlastnik, jeden
backlog

Je to model ,,Iba jeden®. Nas preferovany model.

Dobré na tomto modeli je, Ze mézete nechat’ svojich ¢lenov
timu formulovat seba samych na zaklade top priorit
produktového vlastnika. Produktovy vlastnik sa moze
zamerat’ na to co je potrebné a potom nechat’ ¢lenov timu si
rozdelit’ pracu.
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Produkt A

3

roduktovy
viastnik

6648|8488
888/888

Aby som bol viac konkrétny, tu je popis ako planovaci
miting sprintu funguje v takomto time:

Produkt
Backlog

.

I
I
I
I
I
I
I
|
I
|
I
|
I
I
|
I
|
|

Planovaci miting sprintu je v externom konferen¢nom
centre.

Tesne pred mitingom produktovy vlastnik deklaruje jednu
stenu ako ,,stenu produktového backlogu® a umiestni na iiu
stories (ako karty), utriedené relativne podla priority.
Umiestnuje ich dovtedy, kym nie je stena plnd, Co je
zvyc€ajne viac nez dost’ poloziek pre sprint.
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Kazdy Scrum tim si vyberie prazdnu Cast’ steny pre seba
a a nalepi nazov timu na stenu. Je to ich ,timova stena®.
Kazdy tim umiestni stories zo steny produktového
backlogu, pricom za¢nu s najdoélezitejSou story a ukladaju
indexové karty na stenu svojho timu.

Na obrazku dole je tento postup ilustrovany, pricom zlté

Sipky symbolizuji tok indexovych Kkariet zo steny
produktového backlogu na steny timov.

o s

Backlog &
& & %m 3
&
888 &

N

Ako miting prebieha, produktovy vlastnik atimy sa
dohaduju nad indexovymi kartami, presuvaju ich medzi
timami, menia im priority, rozdel'uju ich na mensie casti,
atd. Po nejakej tej hodine ma kazdy tim prva verziu
backlogu sprintu na svojej stene. Potom timy pracuju
nezavisle odhadovanim Casu a rozdelenim na tlohy.
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Je to chaotické a vyCerpavajuce, ale zaroven efektivne,
zabavné a socialne. Ked uplynie Cas, vSetky timy obycajne
maju dostatok informécii pre nastartovanie ich sprintu.

Stratégia 2: Jeden produktovy vlastnik, viac
backlogov

Pri tejto stratégii jeden produktovy vlastnik spravuje
viacero produktovych backlogov, jeden pre kazdy tim.
Zatial’ sme tento pristup nevyskusali, ale boli sme uz dost’
blizko. Je to naS zachranny postup pre pripad zlyhania
prvého pristupu.

Slabinou tejto stratégie je, Zze produktovy vlastnik alokuje
stories do timov, Co je loha, ktort timy samotné zvycajne
robia lepSie.
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Stratégla 3: Viacero produktovych Vlastnlkov,
jeden backlog na vlastnika

Je podobna druhej stratégii, jeden produktovy backlog na
tim, ale s dodatkom jeden produktovy viastnik na tim!
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Zatial' sme to neurobil apravdepodobne ani  nikdy
neurobime.

Ak dva produktové backlogy zasahuji rovnaku cast’ kodu,
obycajne to sposobi vazne konflikty zdujmov medzi dvoma
produktovymi vlastnikmi.
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Ak dva produktové backlogy zasahuju rozne casti kodu, je
to rovnaké ako rozdelenie celého produktu do
separovanych podproduktov, nad ktorymi sa da pracovat
nezavisle. To znamena navrat spat’ k jeden-tim-na-produkt,
¢o je pekné a jednoduché.

Vetvenie kodu

S viacerymi timami pracujucimi na rovnakej baze kodu sa
nevyhnutne musime zaoberat' s vetvenim kédu pomocou
SCM (software configuration management) systému. Je
mnozstvo knih a ¢lankov ako postupovat v pripade
viacerych l'udi pracujucich na rovnakej baze kodu, takze
nepokracujem d’alej do detailov. Napriek tomu ale
zosumarizujem niektoré najdolezitejsie lekcie, ktoré sa nase
timy doteraz naucili:

= Budte striktni udrziavanim hlavnej linie (trunku)
v konzistentnom stave. PrinajmenSom to znamena,
ze vSetko ma byt kompilovate'né a vsetky unit
testy musia prejst. Musi byt mozné vytvorit
funkény release kedykolvek. Preferovanym je
systém kontinualneho prekladu a automaticky
deploy do testovacieho prostredia kazdi noc.

= Oznacit kazdy release. Kedykol'vek releasujete pre
akceptacné testy alebo do produkcie, uistite sa, Ze
verzia je oznacena Vv hlavnej linii a oznacuje presne
to, ¢o bolo wuvolnené. Znamena to, Ze
v akomkol'vek momente sa mdbzete vratit spat
a vytvorit’ vetvu pre udrzbu z tohto bodu.

=  Novu vetvu vytvorte iba ak je to nevyhnutné.
Dobrym pravidlom je vytvorit’ nova vetvu iba ak
nemdzZete pouZit' existujicu vetvu bez porusenia
pravidiel. Ak mate pochybnosti, nevetvite. Preco?
Pretoze kazd4d aktivna vetva je Ocenena
administraciou a komplexnostou.

= Pouzite vetvy primarne pre separaciu roznych
cyklov  Zivota. Mozete alebo nemusite sa
rozhodnut’, aby kazdy scrum tim mal svoj kod vo
svojej vlastnej vetve. Ale ak zmieSate kratkodobé
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opravy s dlhotrvajicimi zmenami v rovnakej
vetve, zistite, Ze je vel'mi t'azké releasovat’ opravy!

=  Synchronizujte ¢asto. Ak pracujete na vetve,
synchronizujte do hlavnej linie kedykol'vek mate
nie¢o, ¢o sa da buildovat’. Synchronizujte z hlavnej
linie do vasej vetvy kazdy den ked pridete do
prace, tak aby vasa vetva bola aktualna. Ak to pre
vas znamena Merge-Peklo, len akceptujte fakt, ze
bolo by ovel’a horsie ¢akat’.

Multi-timové retrospektivy

Ako robime retrospektivy timov, ked’ mame viacero timov
pracujucich na rovnakom produkte?

Okamzite po deme sprintu, po potlesku, kazdy tim odide to
samostatnej miestnosti alebo na nejaké komfortné miesto
mimo kancelarie. Urobia si ich vlastnl retrospektivu tak ako
som popisal na strane 77 ,,Ako robime retrospektivy sprintov*.

Pocas mitingu pldnovania sprintu (na ktorom sa zucastiiuji
vSetky timy, ked’Ze synchronizujeme sprinty v kazdom
produkte), prvou vecou, ktorti robime je nechat’ jedného
hovorcu z kazdého timu sa postavit a zosumarizovat
klucové body z ich retrospektivy. Trva to 5 minat na tim.
Potom mame otvorentl diskusiu poc¢as 10-20 minut. Potom
mame prestavku a neskdr za¢neme planovanie sprintu.

Nevyskusali sme iné spdsoby pre viaceré timy, pretoze to
zatial’ funguje dostato¢ne dobre. Najvaésou nevyhodou je,
7e nie je Ziadna medzera po retrospektive a pred ¢astou
planovania sprintu. (Pozri stranu 96, Cas medzi sprintmi).

Pre produkty sjednym timom nerobime Ziaden sumar
retrospektivy poCas mitingu planovania sprintu. Nie je to
potrebné, kedZe vSetci boli pritomni na poslednej
retrospektive.
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Ako zvladame geograficky
distribuované timy

Co sa stane ak ¢&lenovia timu st v geograficky réznych
miestach?

Vicsina z ,tajomstva“ Scrum a XP je zaloZend na uzko
spolupracujucich timoch sediacich spolu, ktori sa stretavaji
tvarou v tvar kazdy den.

Niektoré timy mame geograficky separované a takisto
mame aj ¢lenov timov pracujacich z ¢asu ha ¢as z domu.

Nasa stratégia je jednoducha. Pouzivame akykol'vek trik,
0 ktorom vieme, aby sme maximalizovali komunika¢ny tok
medzi fyzicky separovanymi ¢lenmi timu. Nemyslim tym
komunikaény tok ako Mbit/sekundu (aj ked aj toto je
takisto dolezité). Myslim tym komunikacny tok v SirSom
zmysle:

= Schopnost’ parovo programovat’.

= Schopnost’ stretnut’ sa tvarou v tvar pocas denného
scrumu.

= Schopnost’ mat’ kedykol'vek diskusiu tvarou v tvar.
= Schopnost’ sa fyzicky stretnit’ a socializovat’ sa.
= Schopnost’ mat’ spontanne mitingy s celym timom.

= Schopnost’ vidiet rovnaky pohl'ad na backlog
sprintu, burndown, produktovy backlog ainé
informac¢né panely, radiatory.

Niektoré z opatreni, ktoré sme implementovali (alebo
implementujeme, nie vSetky sme uz urobili):
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e  Webové kamery, slichadla a mikrofony pri kazdej
pracovnej stanici.

e “Remote-enabled” konferenéné miestnosti s web
kamerami, konferenénymi mikrofébnmi, vzdy
zapnutymi, vzdy pripravenymi  pocitacmi,
aplikaciami pre zdiel'anie pracovnej plochy, atd’.

o . Vzdialené oknd®“. Velké obrazovky na kazdom
mieste ukazujlice permanentny pohlad na iné
miesta. Tak trochu ako virtudlne okno medzi
dvoma oddeleniami. Moézete tam stat. Mozete
vidiet kto je za svojim stolom, kto sa skym
rozprava. To vytvara pocit ,,hej, my sme vtom
spolu®.

e Vymenné programy, kde l'udia z kazdej lokacie
cestuju a navsStevujil sa navzajom na pravidelnej
baze.

Pouzitim tychto technik sa pomaly ale isto dostdvame
k tomu, ako postupovat’ s mitingami planovania sprintov,
demami, retrospektivami, dennymi scrum mitingami, aj
ked’ st ¢lenovia timu distribuovani geograficky.

Ako zvycajne je to 0 experimentovani.

Preskiimat=>PrispOsobit’ sa=> Preskimat=> Prispdsobit’ sa=>
Preskimat’=> prisposobir sa=>

Offshoring

Mame niekol’ko offshore timom a experimentovali sme
S tym, ako ich spravovat’ pouzitim Scrumu.

St dve hlavné stratégie” oddelené timy alebo oddeleni
¢lenovia timu.
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Oddelené timy
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Krajina A
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Prva stratégia, separované timy, je presved¢ivym vyberom.
Avsak, zacali sme s druhou stratégiou, oddelenymi ¢lenmi
timu. Je tu viacero dovodov.

1.
2.

Chcem, aby sa ¢lenovia timu navzajom spoznali.

Chceme excelentni komunika¢nt infraStruktaru
medzi dvoma lokaciami, a chceme dat’ timom silny
impulz pre jej nastavenie.

Na zaciatku je offshore tim vemi maly pre
sformovanie efektivneho scrum timu s ponechanim
zodpovednosti na nich.

e T
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4. Chceme obdobie intenzivneho zdiel'ania vedomosti
predtym, nez offshorové timy budi
uskuto¢nitel’'nou moznost’ou.

V dlhodobom fungovani mozno smerujeme Kk stratégii
»separovanych timov*®.

Clenovia timov pracujici z domu

Praca z domu modze byt niekedy skutocne dobra. Niekedy
mdzete toho viac naprogramovat’ doma za jeden den ako za
cely tyZzdefi v praci. Prinajmensom ak nemate deti ©.

Jednym z fundamentalnych zakladov v Scrume je, Ze cely
tim by mal byt’ fyzicky spolu. TakZe ako to mame urobit™?

V podstate nechavame rozhodnutie na timoch kedy a ako
casto je OK pracovat z domu. Niektori ¢lenovia timu
pracuju Z domu pravidelne kvoli dlhému dochadzaniu.
Napriek tomu povzbudzujeme timy byt fyzicky spolu
,,Vaesinu* ¢asu.

Ked ¢lenovia timu pracujii z domu, si sucastou dennych
scrum mitingov cez volania pomocou Skype (niekedy aj
video). Su online va¢sinu diia cez instantné spravy. Nie je
to rovnako dobré ako v rovnakej miestnosti, ale dostato¢ne
dobré.

Raz sme vyskusali koncept mat’ stredu nastavenu ako fokus
dern. V podstate to znamena ,,ak chcete pracovat’ z domu,
tak je to dobre, ale urobte tak v stredu. A dohodnite sa
S timom“. Fungovalo to vtime, na ktorom sme to
vyskutisali. Vécsina z timu ostala doma v stredy, a napriek
tomu spolupracovali dobre. Ked'ze to bol iba jeden den,
¢lenovia timu sa velmi nerosynchronizovali s ostatnymi.
Hoci z nejakych dévodov to nikdy tak dobre nefungovalo
S ostatnymi timami.

Vo vseobecnosti nebol pre nds problém pracovat’ s 'ud'mi
pracujucimi z domu.



Scrum master — kontrolny
zoznam

V tejto zavereCnej kapitole Vam ukdZzem naS kontrolny
zoznam pouzivany Scrum Mastrom. Veci, ktoré si I'ahko
zabudnutel'né. Vynechali sme obvyklé veci ako ,,odstranit’
prekazky timu*.

Zaciatok sprintu

=  Po mitingu pldnovania sprintu vytvorte informacnu
stranku sprintu.

o Pridajte do dashboardu wiki linku na tito
stranku.

o Vytladte stranu a umiestnite ju na stenu,
okolo ktorej prechadzaju ¢lenovia Vasho
timu.

= Poslite email vSetkym oznamujuci zaciatok nového
sprintu. Zahriite ciel alinku na informacnu
stranku.

= Zaktualizujte dokument so Statistikami. Pridajte
vasu odhadovanu rychlost, velkost' timu, dlzku
sprintu atd’.
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Kazdy den

Uistite sa, ze denny scrum miting zacal a skonc¢il
nacas.

Uistite sa, Ze stories s0 pridané/odstranené
z backlogu sprintu a podla potreby udrzte sprint
tak ako je nadplanové.

o uistite sa, ze produktovy vlastnik je
upozorneny 0 tychto zmenach.

Uistite sa, Zze backlog sprintu je aktualny podla
timu.

Uistite sa, ze problémy su vyrieSené alebo

reportované produktovému vlastnikovi a/alebo
veducemu vyvoja.

Koniec sprintu

Urobte verejné demo sprintu.

Kazdy by mal byt informovany o deme jeden
alebo dva dni predtym.

Retrospektiva  sprintu urobte s celym timom
a produktovym vlastnikom. Pozvite veduceho
vyvoja takZze vam pomoZe rozSirit Co ste sa
naucili.

Aktualizujte Statistiky sprintu. Pridajte aktudlnu
rychlost’ a kI'icové body retrospektivy.



Na zaver

Fuj! Nikdy som si nemyslel, ze to bude také dlhé.

Dufam, ze tato publikacia Vam poskytla niektoré uzitocné
napady, ¢i uz ste novy v Scrume alebo veteran.

Ked'Ze Scrum musi byt’ pripraveny na mieru Specificky pre
kazdé prostredie, je tazké konStruktivne argumentovat
0 najlepSich praktikach na vSeobecnej urovni. AvSak
zaujima ma vasa odozva. Povedzte mi ako sa Vas pristup
1i8i od mojho. Poskytnite mi ndvrhy na zlepSenie!

Kontaktujte ma emailom henrik.kniberg@crisp.se.

Tiez sledujem scrumdevelopment@yahoogroups.com.

Ak sa Vam tato kniha paci, mozno by ste cheeli ¢as od ¢asu
skontrolovat moj blog. Dufam, ze budem publikovat’
prispevky o Jave a agilnom vyvoji software.

http://blog.crisp.se/henrikkniberg/

O a nezabudnite...

Je to len praca, ze?
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