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Manifest agilniho pfistupu
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Principy agilniho manifestu - (1)

2 Vitejte ménici se
pozadavky, i kdyz jste ve
vyvoji pozadu. Agilni
procesy vyuzivaji zmeény
pro konkurencni vyhodu
ELCYAIER

1. NasSi nejvyssi prioritou je
uspokojit zakaznika
v€asnym a prubéznym
dodavanim hodnotného
softwaru.

4 Obchodnici a vyvojari
musi v pribéhu projektu
denné spolupracovat.

5 Projekty budujte kolem
motivovanych osob.
Poskytnéte jim potrebné
prostfedi a podporu a
dlvérujte jim, Ze svou praci
zvladnou.

6 Nejucinnéjsi a
nejefektivnéjsi metodou
predavani informaci
vyvojovému tymu a uvnitr
néj je osobni rozhovor.




Principy agilniho manifestu (2)

8 Agilni procesy podporuji
udrzitelny rozvoj. Sponzofi,
vyvojari a uzivatelé by méli byt
schopni udrzet konstantni
tempo po neomezenou dobu.

7 Pracovni software je hlavnim
méritkem pokroku.

10 Jednoduchost - uméni
maximalizovat mnozstvi
nevykonané prace - je zasadni.

12 V pravidelnych intervalech
se tym zamysli nad tim, jak se
stat efektivnéjsim, a podle
toho ladi a upravuje své
chovani.

11 Nejlepsi architektury,
pozadavky a navrhy vznikaji v
tymech, které se samy
organizuji.




Otazka k diskusi ¢. 1

= Ktery z agilnich principl povazujete za
relevantnéjsi pro svou praci a proc?

= Jak se tento princip uplatni ve Skole?




Empirismus je zakladem agilnich
metod

Transparentnost
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Scrum se pouziva pro:

» Komeréni software ® Marketingovée projekty
* Vlastni vyvoj ® Financni projekty

* Vlyvoj smlouvy ® Projekt vyvoje produktu
* Projekty s pevhou cenou ® Vzdélavaci projekty

* Financni aplikace
e Zabudované systémy
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Scrum v kostce

DALY SCRUM
MEETING

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PRODUCT
INCREMEMNT

PrROpDucT SPRINT
BackLOG BackKLOG

Obrdzek je k dispozici na adrese www.mountaingoatsoftware.com/scrum
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Sprinty

" Projekty Scrum postupuiji v sérii "sprintu".
= Analogicky k iteracim extrémniho
programovani

" Obvykla doba trvani sprintu je 2-4 tydny
nebo maximalné jeden kalendarni meésic.

» Konstantni doba trvani vede k lepSimu
rytmu.

" Produkt je navrzen, nakédovan a otestovan
béhem sprintu.

§Mountain Goat Software, LLC ‘@ E:' \




Postupny vs. prekryvajici se
VYVO|

Misto toho, abyste délali

vsechno najednou...
...Scrum tymy délaji od
vseho trochu a neustale

Zdroj: Takeuchi a Nonaka: "The New New Product Development
Game". Harvard Business Review, leden 1986.

 Mountain Goat Software, LLC @ (%)
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/adné zmény bé&hem sprintu

" Planujte délku sprintu s ohledem na to, jak
dlouho muzete zmény drzet mimo sprint.

§Mountain Goat Software, LLC ‘@ G:‘ \




Scrumovy ramec

Role

®\/lastnik produktu

® ScrumMaster

U Akce

®Planovani sprintu
®Sprint Review
®Sprint Retrospective
®Denni schuzka
Vytvory

®
T ® Produktovy backlog

®Sprint backlog
¥ Mountain Goat Software, LLC .OdSUpﬁOVH neé grafy




Hlavni role ve Scrumu

( e Rozhoduje o tom, co a
proc¢ délat

Vlastnik
produktu

* Jak co nejlépe
vykondvat praci

¢ Vyviji produkt




Vlastnik produktu

" Definujte vlastnosti produktu
* Rozhoduje o datu vydani a obsahu

" Ma odpovednost za ziskovost produktu
(ROLI).

= Stanovuje priority funkci podle trzni
hodnoty

= Upravuje funkce a priority v kazdé iteraci
podle potreby.

ﬁ " Prijima nebo odmita vysledky prace
M

ountain Goat Software, LLC ‘@ @ \




Ukoly vlastnika produktu

Spravuje seznam Stanovuje priority

Viytvari vizi produktu produkt pozadavku

Je prostfednikem mezi

Dohlizi na praci Navrhuje zmény . ’ ’
zdkaznikem a tymem

Vyhodnocuje praci na Spravuje financni stranku
konci sprintu. projektu




Scrum Master

= Zastupuje vedeni projektu

" Ma zodpovednost za zavadéni hodnot a
postupl Scrumu

= Odstranuje prekazky

= Zajistuje, aby byl tym plné funkcni a
produktivni.

* Umoznuje uzkou spolupraci napric vsemi
rolemi a funkcemi.

" Chrani tym pred vnéjsimi vlivy

§Mountain Goat Software, LLC ‘@ ® \




Scrum Master jako vedouci-
sluzebnik

SlouzZi zG¢astnénym stranam Rozviji komunitu

Scrum Master jako
vedouci-sluzebnik

Je referenénim bodem pro agilni
procesy




Otazka do diskuse C. 2

= Jaké dalsi styly vedeni znate?

= Jaky styl vedeni je nejvhodnéjsi pro skolni
projekt




Tym "H.I 4&3

" Obvykle 5-9 osob

= Napric funkcemi:
" Programatori, testeri, navrhari uzivatelského
prostfedi atd.

= Clenové by méli pracovat na plny Gvazek
= MUzZe se jednat o vyjimky (napf. spravce databaze).

§Mountain Goat Software, LLC |® ) |




Tym RN

" Tymy se organizuji samy

= Videalnim pripadé bez pojmenovani
funkci, ale zridkakdy je to mozné.

= Clenstvi by se mélo ménit pouze
mezi sprinty

§Mountain Goat Software, LLC




Ramec Scrum

Akce

®Planovani sprintu

®Sprint Review
®Sprint Retrospective
®Denni schlizka

§Mountain Goat Software, LLC



Schizka k planovani sprintu

Kapacita
tymu
Prioritizace sprintu
Produktovy ® Analyzovat a vyvhodnocovat
backlog produktovy backlog
® \/ybér cile sprintu

Cil sprintu

Obchodni

podminky Planovani sprintu

® Rozhodnuti jak dosahnout cile sprintu
(ndvrh).

® \/ytvareni sprintového backlogu (ukold) Sprintovy
z polozek produktového backlogu backlog
(uzivatelskych pribeéh / funkci).

® (Odhad sprintového backlogu v hodinach

Aktualni
produkt

Technologie

‘Mountain Goat Software, LLC




Planovani sprintu

=" Tym vybira polozky z produktového
backlogu, které muze zavazné dokoncit.
= VVytvori se sprintovy backlog

" Jsou stanoveny ukoly a kazdy z nich je
casové odhadnut (1-16 hodin).

= Spoluprace, nikoliv samostatna prace
ScrumMastera

" Je uvazovan navrh na vysoké urovni

Kodovat stredni uroven (8 hodin)

Jako ¢lovék, ktery si pldnuje ; o ’ )
Y gumai Kodovat uzivatelské rozhrani (4)

dovolenou, chci videt

fotografie hoteld. Napsat testovaci pfipravky (4)
Kodovat tridu negativ (6)
§ Aktualizace vykonnostnich testu (4)
 Mountain Goat Software, LLC "




Denni scrum

= Parametry
= Denné
= 15 minut
= " na stojaka"
= Ne pro reSeni problém
= Pfijit muze kdokoliv

= Mluvit mohou pouze Clenové tymu,
ScrumMaster, vlastnik produktu.

" Pomaha vyhnout se dalsim zbytecnym

schtizkam
Mountain Goat Software, LLC ‘@ E:' \




Kazdy odpovi na 3 otazky

= Nejsou to statusy pro ScrumMastera.
" Jsou to zavazky pred kolegy

Co jste délali vCera?

Co budete délat dnes? 2

Prekazi vam néco v cesté”?

§ Mountain Goat Software, LLC




Sprit review (hodnoceni sprintu)

* Tym prezentuje, ceho dosahl béhem
sprintu.

" Obvykle ma podobu ukazky novych funkci
nebo zakladni architektury.

= Neformalni
* Pravidlo dvouhodinové pripravy
= 7Z4ddné promitani slidd

= Uéastni se cely tym

" Pozvete vsechny

§Mountain Goat Software, LLC




Sprint retrospective

" Pravidelné se podivejte na to, co
funguje a co ne.

= Obvykle 15-30 minut
" Po kazdém sprintu
= Uéastni se cely tym
= ScrumMaster
= Vlastnik produktu
" Tym
" Pripadné zakaznici a dalsi

§Mountain Goat Software, LLC
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Stihly (,Lean") vyvoj

= Stihly vyvoj softwaru je agilni systém zalozeny na
optimalizaci ¢asu a zdroju vyvoje, eliminaci plytvani a
konecném dodani pouze toho, co produkt potrebuje.
= Stihly pfistup je také ¢asto oznacovan jako strategie minimalniho
zivotaschopného produktu (MVP), kdy tym uvede na trh
minimalni verzi svého produktu, zjisti od uZivatel(, co se jim libi,
co se jim nelibi a co by chtéli doplnit, a na zakladé této zpétné
vazby jej rozviji.
= Hlavni rozdil mezi stihlymi a ostatnimi agilnimi metodami
spocCiva v tom, ze stihla metoda se zameruje na optimalizaci
produktl projektu prostrednictvim budovani lepSich
rocesU, zatimco agilni metoda se zaméruje prfimo na
Budovém’ lepSich produkta.

» Dalsim dulezitym rozdilem je, Ze
= Stihly (Lean) je souvisly/kontinualni
= Scrum je opakovaci/iterativni




Principy Stihlého vyvoje /1

* Eliminujte plytvani. Vse, co nepfidava vyrobku na hodnote, by
meélo byt odstranéno. Napfr. nepotrebny kod nebo softwarové
funkce, byrokratické procesy, problémy s kvalitou atd.

* Zabudovava kvalitu. K zajisteni toho, ze kvalita se zahrnuje do
stihleho vyvoje, se pouzivaji ruzné pristupy, napriklad parove
programovani a vyvoj fizeny testy.

* Zintenziviiuje uceni. VeSkeré znalosti ziskané clenem tymu by
mély byt sdileny s ostatnimi Cleny vyvojového tymu.

e 0Odklada zavazek na co nejdelsi dobu. Zavazky k nezvratnym
rozhodnutim by mély byt co nejdéle odkladany, dokud nebude
ziskano dostatecné mnozstvi znalosti o dané problematice.
Vyvojari zaCleriuji vlastnosti a funkce co nejpozdéji v prabéhu
procesu, aby nemuseli praci predélavat, jak se meni trh.




Principy Stihlého vyvoje /2

Rychlé dodani. Vyvojari rychle uvedou produkt
na trh, rychle ziskaji zpétnou vazbu od zakazniks
a vyuziji ji k vytvoreni strategie pro zlepseni.
Myslenka, ktera za tim stoji, je rychla identifikace

chyb.

Respektujte lidi. Respekt je zakladem
produktivni atmosféry zalozené na spolupraci.
Lean podporuje zdravé konflikty, proaktivni
komunikaci a neustalou zpétnou vazbu.

Optimalizujte celek. Tym zkouma cely proces,
aby byl proces Lean co nejefektivne;jsi.




Otazka do diskuse C.3

= Které z téchto sedmi kategorii Ize pouzit ve
tridée?

" MUzete uvést priklad?




Kanban

* Slovo Kanban ma japonsky pluvod a jeho vyznam souvisi s
pojmem , presné na cas'.

* V praxi se metoda Kanban provadi na tabuli nebo desce
(Kanban board), rozdéleném do sloupcu, které zobrazuji
kazdy tok v ramci projektu vyroby softwaru.

* Jak se vyvoj posouva, informace obsazené na tabuli se méni,
a kdykoli se objevi novy ukol, vytvori se nova "karta".

e Vtymu Kanban musi vsichni clenové vzdy presnée védet, v jaké fazi
vyvoje se produkt nachazi a v jakém je stavu. Komunikace a
transparentnost jsou proto velmi dllezité.




KANBAN BOARD

Stories To Do In Progress Testing Done

Zdroj: https://www.bocasay.com/kanban-method-it-development-projects/



Jak pracuje Kanbanovy tym?

Kazdy ¢len tymu si zachovava svou roli.

Celd rozpracovanost je rozdélena pomoci Stitkd ve sloupcich
vizualizaCni tabulky.

* Tym vyvojaru se zabyva ukoly ve sloupci "To do".

* Kazdy ukol se presouva ze sloupce do sloupce, zleva doprava
(nebo z aktualniho stavu), dokud neni pfipraven k predani
klientovi, kdy je umistén do sloupce "Hotovo/ukoncéeno".

Cilem metody Kanban je minimalizovat riziko nadprodukce a
plytvani a zkratit cas a naklady.

* Vizualizace pracovniho postupu umoznuje stanovit
priority a sledovat priabéh plnéni ukolu.




|“f!°V3t"{e RAtA Co-funded by the
Agile Project N Erasmus+ Programme
~-= Based Learning *ox* of the European Union

Dekujeme.

The project ,Agile2Learn was financed with the support of the Erasmus+ Programme of the
European Commission under the Grant No.: 2021-1-CZ01-KA220-VET-000025558 Agile2learn.eu

HELLENIC @
OPEN
S MARACEMENT T ‘ UNIVERSITY HELLIWOOD

Consorzio Roma




