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Jak vnimate slovo Agilni?




Agilni

Agilni metodiky jsou skupiny metod puvodné uréenych pro v
zaloZené na iterativnim a inkrementalnim vyvoji. Umozriuj
zaroveri dokazi reagovat na zménu poZadavkl v prabéhu vy
Protikladem agilniho pfistupu je Vodopadovy model.

Kijeni softwaru
yvoj softwaru a
ojoveho cyklu. ...

G
Agilni metodiky — Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/Agilni_metodiky

Agilni rozhodné neni Operativni, AdHoc a dalsi ekvivalenty
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Co je Agile?



Co je Agile?

Not like this....
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Zdroj: http://herdingcats.typepad.com/.a/6a00d8341ca4d953ef01bb07e546c9970d-pi
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Done and Un-Done

Released

R%%;nfUn—DonnLTork

Releasable

Risk reduction by Scrum

Integrated

Tested
Coded

* Approaching

“Done”

Scrum

The requires
IREEEEEERREIY (... cr e Coursowars (Scrumarg) inspired by Gunther Verheyen this
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Lidé a jejich
spoluprace pred
procesy a nastroji

Fungujici software
pred obsahlou
dokumentaci

Agilni Fil.

< T T 0S5 T o

Reakce na zmeénu
pred dodrzovanim
planu

Spoluprace se
zakaznikem pred
sjednavanim smluv




10.
11.
12.

Nejvyssi prioritou je uspokojit zakaznika skrz rychlé a priibézné dodavani kvalitniho
software.

Zménové pozadavky jsou vitany, dokonce i v pribéhu vyvoje. Agilni procesy je zpracuiji tak,
aby zakaznikovi prinasely konkurencni vyhody.

Dodavejte fungujici software casto, v intervalech tydnl az mésicll. Uprednostniujte kratsi
intervaly dodani.

Lidé z businessu a vyvojari musi spolupracovat kazdy den béhem celého projektu.

Pro praci na projektu vybirejte motivované jedince. Dejte jim prostfedi a podporu, kterou
potrebuji, a dlvérujte jim, Ze praci dokondi.

Nejucinnéjsi metoda sdileni informaci vyvojarskému tymu (i uvnitf tohoto tymu) je osobni
setkani.

Fungujici software je hlavnim méritkem postupu vyvoje.

Agilni procesy podporuji udrzitelny vyvoj. Sponzofri, vyvojari i uzivatelé by méli byt schopni
dodrzovat staly vykon dokud je treba.

Pribéznd pozornost vénovana technické dokonalosti a dobrému navrhu posiluje agilni
pristup.

Zakladem je jednoduchost — uméni co nejvice prace vibec nedélat.

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

Tym v pravidelnych intervalech vyhodnocuje svou praci a upravuje své postupy tak, aby byl
co nejefektivnéjsi.
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Business hodnota
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Cl/CD - jako nastroj méreni efektivity




= Vyssi FLEXIBILITA a schopnost reagovat na zmény

= Vyssi EFEKTIVITA programovani

= KVALITNEJSI vystup

Key Takeaways = TRANSPARENTOST vyvoje

= [eps$i PREDVIDATELNOST terminu doddni

* V neposledni rade SPOKOJENOST vsech
zdkaznikd/stakeholdert




Transformace



KUN-iv-in

Complicated

the relationship between cause and
effect requires analysis or some other
form of investigation and/or the
application of expert knowledge

sense — analyze - respond
good practice

Complex

the relationship between cause
and effect can only be perceived
in retrospect

probe - sense - respond

emergent practice

Transformace

best practice

the relationship between cause
and effect is obvious to all

sense — categorize - respond

novel practice

no relationship between cause
and effect at systems level

act — sense -respond

Chaotic Simple

Cynefin framework by Dan Snowden




SCRUM FRAMEWORK

Transformace
na

urovni Teamu
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Transformace
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Failure Culture aneb je nam dovoleno délat
chyby? Jsme dokonce nuceni délat chyby?

Odstranovat prekazky a hledat lidi — zakladni
kamen managementu?




Agilni metodiky v Praxi
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= KanBan = Tabule
= Nastroj, kterym se dosahuje systému JIT
(Just-in-Time)

Sest Pravidel Toyoty

= Neodesilat defektni obrobek k
dalSimu zpracovani

= Nasledny proces si vyzada jen nutné
mnozstvi polotovaru

= \yrabét jen presné tolik, kolik
vyzaduje nasledny proces zpracovani

= Presné nastaveni Urovné vyroby
(Production leveling)

= Kanban je prostredkem k jemnému
doladéni vyrobniho procesu

= Stabilizace a racionalizace procesu

Pri pouziti této techniky pfesouvani ukolu se vyrazné zrychli proces
jejich feSeni a zlepsi se prehled o jednotlivych Cinnostech. Tradi¢né se
pouzivaji pfi agilnim programovani, ale je mozné ho pouzit v jakémbkoliv
oboru, pripadné i dennim Zivoté.
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Team Kanban Board
QUICK FILTERS: Critical partners  Only my partners Recently updated
Releas
1To do 4 In progress 3 Code review wax2 1 Done clease
TIS-28 m TIS-25 fl TIS-27 Y Tis-23 f‘
4 Research options “+ Engage Jupiter : 4 Engage Saturn k" 4 Engage JetShuttle
to travel o Pluto Express for travel Resort as PTP SpaceWays for
travel
TIS-25 f: TIS-27 rg’
4 Add Deimos Tours 'j‘ 4 Engage Speedy =
as a travel partner SpaceCraft
TIS-20 & TIS-26 )
4 Engage Saturn 4 Reach out to the iv
Lines for group tours Red Titan Hotel

TIS-24 )
4 Sign Contract for %
SunSpot Tours



Stihla vyroba je metodika, kterou vyvinula firma
Toyota po 2. svétové valce jako Toyota Production
System (TPS). Jedna se o pfristup k vyrobé
zpUsobem, kdy se producent snazi uspokojit v
maximalni mire zakaznikovy pozadavky tim, ze
bude vyrabét jen to, co zakaznik pozaduje. Snazi
se vytvaret produkty v co mozna nejkratsi dobé a
pokud mozno s minimalnimi naklady, bez ztraty
kvality nebo na ukor zakaznika. Dosahne toho
minimalizaci plytvani.
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V programovani scrum (¢esky mlyn, skrumaz) je iterativni a inkrementdlni metodologie agilniho vyvoje softwaru pouzivand na
fizeni produktového vyvoje. Definuje flexibilni, holistickou strategii produktového vyvoje, kde vyvojovy team pracuje jako
jednotka na dosazZeni spole¢ného cile, zpochybnuje predpoklady "tradi¢niho, sekvencniho pfistupu" k vyvoji produktu, a
umoznuje tymUm se samoorganizovat podporenim fyzické kolokace nebo blizké online spoluprace vsech ¢lenli tymu, stejné
jako denni Ustni komunikaci vSech ¢lenll tymu a disciplin v projektu.

Klicovy princip scrumu je jeho pochopeni, Ze béhem projektu mohou zdkaznici zménit nazor o tom, co chtéji a potrebuiji (¢asto
zvané "souhrn pozadavk(") a Ze nepredvidané ukoly nelze jednoduse fesit tradiénim predvidanim a planovanim. Scrum
pouziva empiricky pristup, podle kterého problém nelze zcela pochopit nebo definovat a proto se soustfedi na maximalni
schopnost tymu rychle dodat a reagovat na nové pozadavky.

SCRUM FRAMEWORK

> &
-2

Product Increment

Backlog




Jednoduché procesy jsou v DevOps jasné popsany. Cilem je maximalizovat
predvidatelnost, u¢innost, bezpecnost a udrzovatelnost provoznich procesu. Tento
cil je velmi ¢asto podporovan automatizaci. Zaroven odbourava funkcni sila.

DevOps integrace se zaméruje na dodani produktu, testovani kvality, rozvoj
produktu a vydavani oprav a novych verzi s cilem zvysit bezpecnost a spolehlivost,
zrychlit vyvoj a nasazovaci cykly. Hodné ndpadi (a lidi) zapojenych do DevOps se
tam dostalo z oblasti podnikového fizeni systémU a agilniho vyvoje software

Drevelopment (a1
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Sprint

Product BackLog
Sprint BackLog
User Story

Epic

Definition of Done
Velocita
Burndown Graf



= Fixni Casovy usek, 2 tydenni cyklus

= Ulohy se ve sprintu neméni

= To Ze se sprint nestihne je dobre, protoze se tym
uci a obCas musi failovat

= Kazdy sprint ma cil

= Na konci sprintu je Potentially shippable product
increment




Product

BackLog

Soupis vsech funkcionalit pro dany produkt (pyramida)
Funkcionalita je vZzdy popsana z pohledu zakaznika
Prioritné serazené User Story od konkrétni z vrchu po
obecnou vespod — Prioritizuje Product Owner

Vidy pfipraveny User Story cca na 2-3 sprinty, které jsou
aplikovatelné

5-10 sprintl obecnych user story

Transparentni log prace

Sprint 1

<

Sprint 2+3 <

Sprint 4-...

\

Y4

Requirement
Requirement
Requirement
Requirement
Requirement
Requirement
Requirement
Requirement

Requirement

Requirement

Requirement




=  Soupis vSech User Story, které se dokonci v daném cyklu
Sprint = Ke splnéni sprint BackLogu su zavazje tym za spoluprace s
BackLog ur¢enymi prioritami od Product Ownera

=  Obsahuje vyhradné User Story




= Definice ukolu v pfibéhu od zakaznika

= Sklada se z KDO, CO, PROC

=  Musi spliiovat kritéria INVEST (Independent, negotiable,
valuable, estimable, small, testable

= Obsahuje akceptalni kritéria a Definition of Done — kdy je to
hotové! — na tom se doumlouva PO + Tym

=  Maximalni délka US je % sprintu

= Zaroven je to PSP

= User Story, New Feature, Improvement

US: ,,Jako uZivatel chci pripnout modul kamkoliv v programu, aby se mi lépe pracovalo a
organizovala prace”

US: ,,Jako uZivatel chci mit moznost zobrazit tlacitko nastaveni, abych mohl prizpasobit
program Ul obrazu svéemu




= Nadfazanad cast. Celek, ktery nemUze byt vyreSen v jednom
sprintu




= Kritéria pro splnéni releasu.VSechny US jsou zrevidované a
prodiskutované

=  Existuje uzivatelska dokumentace

of Done =  Existuje Test, kterym byla ovérena funkénost

=  Test byl uspésny

=  Produkt bézi na testovacim prostredi

Definition




Vykon

Monitorovani dokonceni rychlosti sprintu

Prvni 3-4 sprinty rychlost nebude idealni, nicméné poté se
zvedne

Kazdy tym si musi projit fazemi Forming-Storming-Norming-
Performing




= Zobrazeni celkového stavu projektu a predikce k jeho
dokonceni

BURNDOWN
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= RENAINING
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Zakaznik Product Owner

Role ve
Scrumu

SCRUM Master




= Zapojeny do procesu, kdy rika dava podnéty k produktu jestli
se mu libi nebo ne

=  Dava pozadavky

=  Transparentni komunikace Uspéchu a problémech




= QOrganizuje Backlong a stanovuje Priority
= Definuje vize a transparentné ji komunikuje
=  Ma3 na starosti ROl a Business Value produktu

Product

Owner




= Ma davéru, Ze se sdm zorganizuje a dostoji svym zavazkiim
= Zarucuje Ze vSechny User Story budou dodané vcas

=  Multifunkéni a zastupitelny tym

=  Tym Buduje spole¢né know-how




»  Pomaha tymu dostahnout Sprint CilG
=  QOdstranuje problémy

=  Motivuje

=  Pomadhad soustfedovat praci




Planning Daily Scrum

Sprint Review Retrospective

Meetingy

Grooming/Refining | Setkani se zdkazniky



Planning

Nejdelsi meeting, ktery planuje cely tym

Délka z pocatku cca 4 hodiny, pokud se tym zna a zna projekt,
tak by nemél trvat déle nez 30-60 minut

Predstaveni jednotlivych User Stories, vysvétleni a ujisténi, ze
jim kazdy rozumi, vyjasnéni akceptacnich kritérii

Ohodnoceni narocnosti jednotlivych US

Rozlozeni US na specifické ukoly

Vytvoreni Sprint BackLogu

Tym si sam zvoli co zvladne

Nastaveni cile sprintu

Diskuze o US

Uvadi Product Owner se SCRUM Masterem



= Zakladni meeting, ktery probiha kazdy den ve stejnou dobu
= Clenové tymu si sdéluji:
= Cojsem dokoncil véera
=  Co dokonéim dnes
=  Problémy
®=  Trva maximdlné 15 minut (7 lidi cca 5 minut)
=  Psychologicky tento typ meetingu buduje zavazek, ktery byl rano
sliben tymu
=  Muaze vznikat Uprava priorit
= Uvadi SCRUM Master




= Obvykle na konci sprintu

= Jedna se o predstaveni incrementu zakaznikovi a celému
tymu, predstaveni funkcionality

= Zde je treba ziskat zpétnou vazbu na dokoncené User Story

= Uvadi Product Owner




Retrospektiva

Ziskavani zpétné vazby od tymu
Sklada se z:
= Uvod
=  Sbér dat — co funguje a co ne
= Hlubsi porozuméni informacim — proc to tak je
"  Brainstorming moznosti — jak to zlepsit
= Shrnuti konkrétnich akci
Maximalné 1 hodinu
Uvadi SCRUM Master



= Uklizeni Backlogu projektu

= Ohodnocovani a vysvétlovani novych User Story
Grooming/Refining = Stanovovani Akceptacnich kritérii pro jednotlivé US
= Max1lh

= Uvadi Product Owner







