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1 TECHNOLOGIE 1

1 Technologie

1.1 Technika a technolégia
e Technolégia ako pojem méa hmotny nadych
o Jestvuju vsak aj softvérové technolégie
e Pouziva sa prehnane aj na oznacenie nového softvérového systému
e Gr. 7éxvn (techne) — umenie, schopnost, zruénost, remeslo

e Technika a technoldgia

1.2 Technologie a vyroba
e Masova vyroba

o Specializacia prace

e Berziaci pas

o ] :
P

Ford assembly line, 1913.1

1.3 Technolégie v prospech ludi
e Technoldégie maju sluzit ludom, nie naopak
e Technoldgie umoziuji Géinnejsie pracovat s vyuzitim automatizécie
e Netreba vSak zabudat na prirodzené Iudské vlastnosti

e Neustily dopyt po novych a lepsich vyrobkoch — vyzaduje kreativitu a
nedd sa automatizovat

e Organizované Usilie za G¢elom naplnenia predsavzatia: projekt

1 http://en.wikipedia.org/wiki/File:Ford_assembly_line_-_1913.jpg
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2 Projekt

2.1 Projekt
e Projekt — projekcia, predstava (lat. proicere — hodit dopredu)

e Realizacia?
e Co treba realizovat: $pecifikdcia (poziadaviek)
e Ako realizovat: ndorh (design)
e Samotnd realizdcia: implementdcia (lat. implere — splnenie, naplnenie)
e Medzi Specifikaciou a ndvrhom sa ¢asto vyclenuje analyza
e Typické fazy — lepSie povedané aktivity — realizacie softvérového projektu,
ale platné aj Sirsie
2.2 Iné aktivity v realizacii projektu

e Po implementéacii sa ako zvlastna aktivita vyclenuja aj testovanie a integ-
racia

e V SirSom zmysle ako posledn4 (a ¢asto najniro¢nejsia) vystupuje aj adrzba
(maintenance)

e Budeme pracovat so zjednoduSenou predstavou realizécie projektu: $peci-
fikdcia — ndvrh — implementécia

2.3 Vodopadovy model

e Idealizovana predstava: projekt sa ,zleje“ hladko cez vsetky aktivity

Specifikacia

Implementécia

e Ak proces takto aj prebehne, zékaznik zisti, Ze nedostal to, ¢o pozadoval
e V praxi sa uz pri analyze Specifikdcie nardza na problémy:

— neuplnost (pod$pecifikicia, angl. underspecification)
— nejednoznac¢nost

— nekonzistentnost (rozporuplnost)

prespecifikdcia (angl. overspecification)

2Casto sa hovori ,riesit projekt“. Predstavy sa vSak neriesia, ale realizuji.
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2.4 Netplnost Specifikicie
e Neuplnost moéze znamenat nedopovedanost — d4 sa zistif u zdkaznika

e Specifikicia je viak netplnd aj vzhladom na to, ¢o zdkaznik na konci bude
chciet mat

e Predstavy zakaznika sa menia
e Hovori sa, ze zdkaznik nevie, ¢o chce
e Toto je vnitorny problém Specifikdcie ako takej: ned4 sa vytvorit Uplna

Specifikicia pred realizaciou

2.5 Iterac¢ny a inkrementalny pristup

Iteracia 1

Specifikacia

Implementécia

Iteracia 2

Iterécia n

Specifikacia

implementacial

2.6 Iteracia a inkrement

e Itericia (lat. iterum — znovu) predstavuje jeden prechod v realizécii pro-
jektu

e Vysledkom iterdcie je inkrement (prirastok; lat. increscere — narast)
e Pred kazdou iterdciou je prilezitost zmenit poziadavky
e Po kazdej iteracii vznikd urcity produkt — tendencia je, aby bol funkény

e Zakaznik po kazdej iteracii vidi a potencidlne moze vyskusat produkt —
zmenou poziadaviek riadi jeho vyvoj

e Kvalita realizcie projektu zavisi od Tudi
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3 TLudia

3.1

Ludia. ..
Robia chyby a ucia sa na nich
Tazko znasaji monoténnu a jednotvarnu pracu
Radi pracuju na zaujimavych veciach
Chépu len rozumne blizke terminy
Prispdsobujii sa mechanizmom vyhodnocovania ich préce
Potrebuji osobny kontakt a bezprostredni komunikéciu s inymi fudmi
Potrebuju vidiet vysledky svojej préace

Nemaja radi vonkajsie riadenie

Ludia a projekty

Klasicky pristup k realizacii projektov alebo organizovanej vyrobe vobec
neberie do tvahy prirodzené ludské vlastnosti

Alebo predsa 4no: snazi sa ich potlacit a zvitazit nad nimi

Niekedy sa to podari, ale to je Pyrrhovo vitazstvo: vysledkom je skupina
poslusnych — a demotivovanych — pracovnikov, ktori svoju pracu prispo-
sobili spésobu hodnotenia

Vola sa to manaZzment

Je mozné sa tomu vyhnut a fazit z Tudskych vlastnosti?

Scrum

Scrum

Scrum je rdmec (angl. framework) pre realizaciu projektov
Scrum nie je (ucelend) metdéda
Zarucuje vSak, ze sa praca sustredi na najdolezitejsie veci

Vychadza z prirodzenych ludskych vlastnosti

Roly v Scrume
Team — tim
Scrum Master (ScrumMaster)

Product owner — vlastnik vyrobku
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4.3

Vlastnik vyrobku

Vlastnik vyrobku zastupuje zdkaznikov a inych zainteresovanych (angl.
stakeholders)

Moze mat svoj vlastny tim

Zodpovedny je za vyrobok ako taky a névrat investicie (angl. return on
investment, ROI)

Interpretuje a vysvetluje poziadavky — ,stelestiuje“ vyrobok
Udrziava product backlog

Tim
3—7 ¢lenov
Clenovia timu nemaju striktne vymedzeny uré¢ity typ prace
Tim sa riadi sam

Tim urcuje kolko préace zoberie do jedného Sprintu (angl. sprint; predsta-
vuje iterdciu)

Zaznam o tom je v sprint backlogu — zoznamu vybranych poloziek z vrchu
product backlogu rozpisanych do tloh (angl. task)

Tato pracu mé dokoncit a vysledkom je vzdy potencidlne odovzdatelny
vyrobok (inkrement)

Po niekolkych iteracidch sa hodnota prace ustéali — oznacuje sa ako rychlost
(velocity)

Tim pracuje v norméalnej pracovnej dobe

Sleduje kolko prace zostava v Sprinte a ako ubtida — burndown chart

Scrum Master
,Iréner“ timu
Scrum Master poméha timu odstrénif prekazky

Scrum Master chrani tim pred mimoprojektovymi poziadavkami — niekedy
prichadzaju aj priamo od vlastnika vyrobku

Scrum Master nikdy nezasahuje do prace timu
Pracu timu nikto nekontroluje — zéklad vybudovania dévery

Tim mo6ze vyhodit Scrum Mastera
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4.6 Schéma Scrumu

Daily Serum

New functionality
is demonstrated at
end of Sprint

Sprint

Sprint Planning Meeting 2~ Sprint Backlog -4 Weeks

e o=

Sprint Planning Meeting |

Vision =

=
Product
= =

Jeff Sutherland’s Scrum Handbook, Scrum Training Institute Press, 2010.%

Sprint Backlog Sprine Retrospective

Product Backlog

4.7 Chyba

e Odhalenie chyby sa v Scrume vnima mimoriadne pozitivne: ako prilezitost pre zdokonalovanie
e Odstranenie chyb sa neodklada — produkt sa neodovzdava s vedomim, Ze st v iom chyby

e Tim sa z chyby snazi pouéit — a patri¢ne upravi proces (spitnda vizba, angl. feedback)

4.8 Kontakt a komunikacia

e Vo vseobecnosti sa d4 komunikovat aj prostrednictvom dokumentacie

e Problém je, ze Iudia maji tendenciu vela dokumentovat, ale nikto to neéita (write only
documentation) — produkuje sa tym odpad

e Scrum je zalozeny na priamej komunikacii, rychlej a t¢innej
e Dokumentécia sa vyuziva na zaznamenanie veci, ktoré treba pamitat

o Bezprostredna komunikacia umoznuje pruzna a koordinovant reakciu timu

4.9 Planovanie

e Product backlog — zoznam eS$te nespracovanych poloziek
e Prioritu poloziek stanovuje vlastnik vyrobku
e Odhad ¢asu potrebného pre jednotlivé polozky je pre planovanie kltéovy

e Je tazké ¢as vyjadrit absolttne — odhad v Scrume je preto relativny: polozky st ohodnotené
bodmi

e Planning poker?®

e Tim z vrchu product backlogu vybera pocet poloziek, ktoré si mysli, ze zvladne v ¢ase jedného
Sprintu

e Jeden beh trva 2—4 tyzdne (stanovené dopredu a pocas behu nemenné) — najlepsie je mat
rovnaké trvanie vsetkych Sprintov

3 http://jeffsutherland.com/scrumhandbook.pdf
http://www.crisp.se/bocker-och-produkter/planning-poker
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4.10 Kazdodenné stretnutia

e Daily Scrum

e Na zaciatku pracovného dna
e Hovoria len ¢lenovia timu

o Kazdy clen povie:

— Co robil véera
— Co bude robif dnes

— Aké prekazky mu brania v praci (angl. impediments)
e Nediskutuje sa

e Nic¢ nebrani ¢lenom timu, aby prediskutovali veci behom dna — aj so Scrum Masterom

4.11 Kontinualne prehodnocovanie procesu
e Scrum sa brani vyrobe nepotrebnych veci — odpadu
e Kontinualne odstranovanie prekazok
e Retrospektiva a postdenie Sprintu
e Nepouzivaju sa metriky vyhodnocovania produktivity — vSetko je viditeIné (okrem toho, ich

pouzitie vedie k prispésobeniu préace sposobu jej vyhodnocovania)

4.12 Po6vod a zazemie Scrumu
e Jeff Sutherland and Ken Schwaber — The Scrum Guide®

o Néazov z rugby analdgie Takeuchiho a Nonaku®
e Scrum prameni z pristupu niektorych japonskych spolo¢nosti — vzorom je Toyota

e Vyklad filozofie Scrumu sa casto opiera o japonskt terminolégiu: mura — muri — muda, kaizen,
sensei. . .

e Scrum vsak nie je podmieneny japonskou kultirou — zaloZeny je na vseobecnej ludskej povahe
e Agilny (angl. agile) a isporny (angl. lean) pristup
e Scrum Alliance” a Scrum.org®

e Organizacné vzory®

4.13 Lean

Lean:

When a process is not balanced (mura), this leads to an overburden on equipment, facilities
and people (muri) which will cause all kinds of non value adding activities (Waiting is also an
activity!!) thus leads to muda.

http://www.makigami.info/forum/index.php?topic=2.0

‘When words are unfit, speech is unadapted and actions are unsuccessful.
(Ked su slovd nevhodné, re¢ je meprispésobend a ¢iny si neuspesné.)
— Konfucius

5http://scrumguides.org/

H. Takeuchi and I. Nonaka. The New New Product Development Game. Harvard Business Review, 1986. http:
//www.sao.corvallis.or.us/drupal/files/Th roductDevelop .pdf

http://scrumalliance.org/
http://scrum.org/
J. O. Coplien and N. B. Harrison. Organizational Patterns of Agile Software Development. Prentice Hall, 2004.
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http://www.sao.corvallis.or.us/drupal/files/The New New Product Development Game.pdf
http://scrumalliance.org/
http://scrum.org/
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Sumarizacia
e Pokrok vedie k Coraz vic¢sej automatizécii
e TLudska kreativita je vSak kli¢ova a nenahraditelnd
e Technolégie maja sluzit ludom, nie naopak

e Projektova praca moze byt organizovand tak, aby zohladtiovala prirodzené ludské vlastnosti
v prospech vysledku

e Na tomto zaklade je postaveny Scrum ako ramec pre realizaciu projektov

e Agile & Lean
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