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Abstrakt. Agilny spdsob vyvoja Scrum patri medzi tie najlepsie a ¢im
dalej je populdrnejsia a pouzivanejsia v praxi. Produkty si doddvané
nacas, Co nielen prekvapuje zdkaznika, ale aj uspokojuje vecne
nespokojny manazment. Boli urobené mnohé Stiudie a napisanych
mmnoho pric o tom, aké vyborné vysledky dosahuje postup, pri ktorom
tahd jeden za vsetkych a vsetci za jedného. Je to teda najlepsi sposob
vyvoja softvéru? Ma vobec nejaké negativne stranky? Do doby vzniku
Scrumu bolo navrhnutych mnoho metodoldgii vyvoja, pricom kazdd
priniesla isty posun vpred, no Ziadna nepriniesla dramaticky skok
vpred. Fenomén nazyvany softvérovd kriza vsak prelomi len revoliicia
vo vyvoji softvéru. Preto si kladiem otdzku: Je Scrum evoliicia ¢i
revoliicia v softvérovom inZinierstve?
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Dve vlastnosti softvéru sposobuji manazmentu problémy s jeho planovanim. Je to jeho
zlozitost a neviditelnost, vdaka ktorym je planovanie netrivialne.  Zlozitost je

ovplyviiovana

zlozitostou cielového a vyvojového prostredia. Napriklad pri vyvoji

medicinskeho softvéru je potrebné si osvojit relevantné medicinske procesy. Avsak, takisto

treba brat ohl'ad na dostupnost vyvojarov a inych zdrojov. Proces vyvoja je taky zlozity, Ze
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ho nie je mozné kompletne a dopodrobna opisat. Tato vlastnost znama ako neviditelnost
softvéru robi jeho planovanie netrivialnym. Pokusy navrhnut metodoldgiu, ktora
dopodrobna opise a presne naplanuje vyvoj, zlyhali.

Napriek tomu, Ze tento proces je neuplne definovany, boli navrhnuté pomerne
detailné metodoldgie vyvoja. Kazda z nich priniesla isty posun vpred a vylepSenie
produktivity, ale Ziadna z nich nepriniesla dramaticky skok vpred. Ako poznamenal
Grady Booch: ,Casto nazyvame tento fenomén ako softvérova kriza, no tiprimne, choroba
trvajuca takto dlho, uz musi byt normalna.”[4] Vyzerd, Ze metodoldgie vyvoju softvéru
¢akaji na revoltciu, no zatial ide o prirodzenti evoltciu. Priniesla metodoldgia
in$pirovana rugby dramatickti zmenu alebo sme sa len zase pohli iba krocik vpred?

Evolucia vo vyvoji

Vodopadovy model, ako prvy pokus opisat proces vyvoja, sa ukazal byt vhodny len na
malé projekty. Podla [4] problém je v tom, Ze sa predpoklada, Ze tento nedefinovany
proces je linearny a vObec neriesi ako odpovedat na nahlu zmenu v Specifikacii ¢
prostrediach. Takisto nepontuka rieSenie na neocakavany vystup niektorého z jeho
podprocesov.

VylepSenie mala priniest Spiralovd metodoldgia, ktort autor [4] prirovnava k
lupaniu cibule. Softvér sa vyvija postupnym prechadzanim cez jednotlivé vrstvy. Po
ukonceni kazdej etapy vznikne prototyp, na zaklade ktorého sa rozhodne, ¢i sa projekt
ubera spravnym smerom, vrati sa do jednej z predchadzajtcich faz alebo v najhorsom
pripade tplne zrusi.

Po Spiralovej metodoldgii prisla Iterativa. Jej hlavnou myslienkou je vyvoj systému
po castiach, z ktorych kazda obsahuje jednotlivé podprocesy Vodopadového modelu.
Rozdelenie na etapy a ¢asté prototypovanie sice zlepSuje pruznost, no v tomto pristupe sa
stale predpoklada, Ze jednotlivé procesy st definované a linearne [4].

Problém spominanych metodolégii je, Ze nedostatocne rieSia problém
nepredvidatelnosti prostredi a podprocesov. Zmeny prostredi su neustdle a vystupy
podprocesov st nepredvidatelné, na co je potrebné dostatocne rychlo reagovat a treba sa
tomu okamzite prispdsobit. Je zname, Ze nepreziju najsilnejsi, ale ti najprispdsobivejsi a
evoltcia vyradi tych, ktori sa izoluji od zmeny prostredia [4].

Scrum

Tento pristup predpoklada, Ze analyza, navrh a vyvoj su nepredvidatelné. Zavadza
kontrolné mechanizmy na zvladnutie rizik a neocakavanych situacii, vysledkom coho je
pruznost, spolahlivost a schopnost okamzitej odozvy na zmeny oboch spominanych
prostredi. Na rozdiel od iterativneho vyvoja, v ktorom je vyvojarsky tim schopny reagovat
na zmeny iba na zadiatku jednotlivych iteracii, v Scrume je reakcia okamZzitd a
prisposobovanie neustale [4].

Scrum bol inSpirovany anglickou timovou hrou rugby. Nazov je podla rovnomennej
formacie, v ktorej sa tim na povel zomkne, ¢o je aj jednou z hlavnych myslienok
metodoldgie. Vyvojarsky tim musi byt schopny sa zopnut a jeden druhému pomoct vzdy
ked je to potrebné. Vyvojari operuju na vyhradenom hracom ihrisku (v danom prostredi) a
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hraja podla stanovenych pravidiel (zoznam funkcionalnych poziadaviek, atd). Snazia sa
posuvat loptu stale dalej vpred (pridavat novu funkcionalitu). Ukoncenie hry zavisi od
prostredia (poziadavky, konkurencia, funkcionalita, ¢as...) a nie od jednotlivych clenov
timu. Vznik Scrumu bol podmieneny potrebou adaptovat sa prostrediu podobne ako
rugby. To vzniklo z futbalu tak, Ze hra¢ nedokazal zniest prehru, zobral loptu a utekal s
nou k siperovej brane. Porusil pravidla, prispdsobil sa [4].

Proces vyvoja pozostava z niekolkych faz (pozri Obr. 1). Prva faza pozostava z
planovania a navrhu. Najdodlezitejsi vystup planovania je zoznam funkcionalit systému.
Stanovi sa datum odovzdania produktu, odhadnti sa ndklady a stanovia mechanizmy
kontroly rizik. Potom nasleduje navrh, kde sa uz premysla nad tym, ako budu jednotlivé
funkcionality implementované. Navrh sa uskutocniiuje na vysokej turovni, pricom
podrobnejsi sa robi priebezne [4].

Druha faza je samotny vyvoj softvéru, ktory sa uskutociiuje v iteraciach - Sprintoch.
Tato faza nekon& pokial vyvojéri nevytvoria produkt, ktory spifia podmienky na
odovzdanie [4].

Ak manazment rozhodne, Ze poziadavky, kvalita a ¢as sthlasia, prejde projekt do
poslednej fazy - nasleduje uzatvorenie projektu. Pripravuje sa odovzdanie produktu, tvori
sa findlna dokumentacia, robi sa finalne testovanie a pisu sa prirucky. Dosledkom tejto
fazy je odovzdanie produktu [4].

SCRUM Methodology
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Obr. 1. Fazy vyvoja metodoldgie Scrum [4].

Z hlavnych charakteristik Scrumu podla [4] chcem spomentt nasledovné:

1. pruzny vystup — finalny produkt sa nestanovi na zaciatku, ale pocas procesu
vyvoja.
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2. pruzny plan - plan sa vytvara na zaciatku kazdého Sprintu, no je mozné ho pocas
tychto iteracii upravovat, napriklad prestivanim tiloh do dalsich Sprintov.

3. malé timy — podla mnohych préc je Scrum vhodny iba pre malé vyvojarske timy,
no podla méjho ndzoru, niektoré principy by mohli inSpirovat aj tie vacsie.

4. spolupréca — podobne ako rugby je v Scrume vyvoj softvéru timové hra. Clenovia
by mali postavit potreby timu pred svoje vlastné, aj ked to znamena stravenie
celého dnia davanim rad novacikovi.

Porovnanie metodoladgii

Scrum je navrhnuty pre flexibilitu, ¢im odpoveda na rychle zmeny prostredia. Umoziiuje
zmenu vystupu kedykol'vek pocas vyvoja a prinasa najadekvatnejsi vystup [4]. Timy st
zomknuté, clenovia tzko spolupracuju, ¢im sa zdielaji vedomosti. Toho dosledkom je
perfektné prostredie na zaticanie novacikov, ¢i prehlbovanie vedomosti sktsenejsich.
Vyvoj tymto spdsobom je intenzivny, pri vyvoji vladne timovy duch. V porovnani s
iterativnym spdsobom vyvoja je schopny okamzite reagovat na zmenu v prostredi, zvysuje
pruznost tymu, neobmedzuje jeho kreativitu. Porovnanie Scrumu s ostatnymi pristupmi

priblizuje tabulka 1 [4].

Tab. 1. Porovnanie metodoldgii [4]

Vodapadovy | Spirdlovy Iterativny Scrum
Definované potrebné potrebné potrebné Iba planovanie a
procesy uzatvorenie
L Stanoveny , Ly

. Stanoveny pocas v Stanoveny Stanoveny pocas

Findlny produkt . . pocas y . .
planovania , . pocas projektu projektu
planovania
Naklady na Stanovené pocas Stanovené Stanovené Stanovené pocas
projekt planovania pocas pocas projektu projektu
planovania
Schopnost odozvy | Iba pocas Hlavne pocas Na konci kazdej | Kedykolvek
na prostredie planovania planovania iteracie
Flexibilita a Limitovana Limitovana Limitovana Nelimitovana
kreativita timu (cookbook (cookbook (cookbook pocas iteracii
aproach) aproach) aproach)

Ziskanie Skolenie Skolenie Skolenie Timova praca
vedomosti pocas projektu
Pravdepodobnost | Nizka Nizka aZ strednd | Stredna Vysoka
uspechu
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KaZdodenné problémy

Praca [2], poukazuje na niekolko problémov spozorovanych v praxi, pri monitorovani
kazdodennych procesov. V spominanej praci, ako prvy nedostatok uviedli
nekonzistentnost terminologie v ramci timov, ktora bola spésobena prave pruznostou a
dynamickymi zmenami prostredia. Tento problém by bolo mozné jednoducho riesit
zaradenim procesu stanovenia terminolégie do procesu vyvoja, napriklad na zaciatok
kazdého Sprintu alebo castejsie, podla stupnia dynamickosti prostredia.

Dal$im spozorovanym problémom v spominanej praci je nedisciplinovanost timu.
Pod tim sa myslia znacné rozdiely medzi predpokladanym casom a skutotnym casom
splnenia ulohy a zlé resp. chybajtice vytvaranie novych uloh. Autori navrhuju zaviest
metriku alebo nastroj na zavedenie istého poriadku do empirického procesu vyvoja. Podla
mojho nazoru toto je problém jednotlivcov v time a ich postoja. Ak bertt pracu a vyvoj
seridzne, disciplina je na postacujticej urovni. No z praxe viem, Ze tim moZze z velkej casti
len predstierat vyvoj v Scrume, aby uspokojil manazment. Tim sa stavia k vyvoju
nezodpovedne, prave z ¢oho mozu pramenit vysSie spomenuté problémy. V tomto
pripade ma navrhovany nastroj podla mojho nazoru svoje opodstatnenie [2].

Zahadny kod ¢i vSeobecna vina

V Scrume viacsinou jednu funkcionalitu systému vyvija jeden ¢lovek. Pozitivne na tom je,
Ze tato osobe je zodpovedna za kdd tejto funkcie. Nevznika tu syndrom vseobecnej viny,
ktory casto zlahcCuje situacie. Vyvojar moze byt jednoduchSie odmeneny alebo aj
postihovany. Tato kvazi vyhoda vSak oponuje hlavnej myslienke timového ducha Scrumu.

Neziadtcim dosledkom zodpovednosti jednotlivca je, Ze mdzZe nastat pripad, kedy
iba jeden vyvojér rozumie Casti kédu, technolégiam ¢&i funkcionalite. Co potom ked' tento
¢len timu dlhodobejsie ochorie alebo jednoducho odide z firmy?

Na druhej strane pri extrémnom programovani (hlavne pri programovani v paroch)
znalosti kédu jednotlivych ¢lenov timu sa podstatne prelinaji, kdéd je to spolocné dielo.
Sice tu vznika spominany syndrom spoloé¢nej viny, no je to podla mfia mensi problém, ako
ked kédu nerozumie nikto. Tento nedostatok Scrumu sa moze riesit jeho kombinaciou s
Extrémnym programovanim. Mnohé prace tvrdia, Ze tieto pristupy sa dopifiaja a toto
zltcenie pristupov odporudaju.

Po dvadsiatich rokoch

V Scrume sa vytvara malo standardnej dokumentacie, vacsinou iba ta nevyhnutna. Ako
zdroj vedomosti v tejto metodolégii je odporucana castd komunikdcia, velkd miera
spoluprace vyvojarov a zdokumentovany zdrojovy kod. Podla [3] treba zlepsit proces
ziskavania znalosti a nespoliehat sa len na vedomosti timu, & dokumentaciu. Dalej si
mozeme klast otazky: Ako je to s udrziavanim projektov? Je mozné udrziavat takyto
projekt aj dlhé obdobie?

Sttidia [3] sktmala projekty trvajuce cez 20 rokov. Tvrdi, Ze aj pocas takto dlhého obdobia
sa vedomosti udrzali, a to pomocou:
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1. Zzijucich dokumentov (living documents),
2. dobrej komunikacie (well-connected communication) a

3. prototypov (exemplar software systems).

Zijice dokumenty

Sa to ludia, ktori pracuju pre firmu viac ako 20 rokov, takzvani pionieri (pioneer
employees) [3]. Tu si treba uvedomit, Ze zamestnavatelia sa sice implicitne snazia udrzat si
zamestnancov ¢im dlhsiu domu, no udrZat si zamestnancov (samozrejme nie vSetkych)
viac ako 20 rokov nie je jednoduché. Podla méjho nazoru spoliehat sa, Ze sme si schopni
udrZzat si zamestnancov takto dlhé obdobie, je privelké riziko.

Dobra komunikacia

Dobra komunikacia medzi vyvojarmi je Standardna pre agilné metddy, no treba sa uistit ¢i
naozaj funguje. Ak tim pozostava z uzavretych Iudi neschopnych komunikovat ¢i dobre
vychadzat s ostatnymi, ¢o je v IT pomerne bezné, dobra komunikacia zarucene fungovat
nebude.

Prototypy

Posledny zdroj vedomosti st prototypy zahrnujice okrem spustitelnej aplikacie a aj
zdokumentovany zdrojovy kdéd. Podla autorov [3] spustitelna aplikdcia znacne napomaha
pochopeniu  procesov. Dalej dosledkom ziskavania vedomosti z predtym
implementovaného softvéru spdsobuje, Ze sa tento softvér nezahadzuje, ale znovu sa
pouzije. Kod tohto softvéru musi byt Citatelny a komponent musi byt napisany tak, aby
bol znovupouzitelny. Z praxe viem, Ze koéd byva neprehladny a zle zdokumentovany a
vyvojarov napisat naozaj znovupouzitelny softvér je malo.

Sme zodpovedni Kk prostrediu?

Scrum sa pysi tym, Ze mu nerobi problém prisposobit sa zmenam prostredia. Manazment
a zakaznik vo velkej miere ovplyvnuju proces vyvoja pocas celej doby jeho trvanie. No su
vyvojari dostatone zodpovedni k prostrediu? Tato metdda, podobne ako ostatné sa
zameriavaju na to, ako vyvinut softvér a nekladti uz velky doraz na to, ako bude pdsobit v
ramci systému interagujticeho s roznymi fudmi. Autor clanku [1] poukazuje na fakt, ze
vyvojari, hlavne v agilnych metddach, sa snazia hlavne uspokojit objednavatela, no nebert
privelky ohl'ad na ostatnych.

Napriklad pre zdkaznika vyvinieme webova aplikdciu presne podla jeho
poziadaviek. Avsak dyslektik, ktorému robi problém precitat bezpatkové pismo na cisto
bielom pozadi, je Géastnik (stakeholder), s ktorym sa pri vyvoji nepocitalo. Casto do
vyvoja zasahuje iba tizke spektrum l'udi, a ked sa snazime vyhoviet iba ich poZiadavkam,
¢asto sa na ostatnych zabudne. Autor spominanej eseje kritizuje fakt, zZe tato Specializacia
je v praxi vel'mi beznd [1].
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Je potrebné, aby metddy vyvoja brali ohlad aj na dosledky softvéru v ramci
prostredia. Rad by som spomenul realny pripad toho, kedy softvér moze sposobit vazne
Skody. Firma blizka tej, v ktorej pracujem, vyvijala softvér, ktory mal okrem iného
vypocitavat davky rontgenového Ziarenia vyzarovaného na pacienta. Pri pretypovani
celého cisla na redlne, prislo v urcitych pripadoch k malej zmene hodnoty ¢isla urcujticeho
velkost davky. V tomto pripade ta zmena vSak nebola bezvyznamna a sposobila, Ze
odvtedy pacient ma zvysené riziko vzniku nadoru.

Casto sa vyvojari riadia pravidlom: ,Myslite v ramci 8katule! (Don't think outside the
box!)”, ¢o suvisi napriklad aj s enkapsulaciou v objektovo-orientovanej paradigme. No
kym nebude do procesu vyvoja zaradenych viac pouzivatelov ako len zakaznik a kym sa
nebude viac dbat na zodpovednost softvéru voci prostrediu, je potrebné aby sme mysleli
aj mimo Skatule [1].

Zaver

Zlozitost a neviditelnost softvéru sposobuju jeho nepredvidatelnost, ¢o implikuje znacné
problémy s planovanim vyvoja. Na to aby bolo planovanie tuspesnejsie vznikali
metodoloégie vyvoja, ktoré sa postupom casu evolvovali a prisposobovali sa trendom. V
dnesnej dobe st rozsirené mnohé agilné metddy. Dnes medzi najpouzivanejsie v praxi
patri Scrum.

Podla mna najdodleZitejsia idea tejto metodoldgie je sudrznost timu a jeho snaha
dosiahnut spolo¢ny ciel. Timovy duch v praci zlepsi vzajomné vztahy a vytvori vybornu
atmosféru. V time [ahSie vzniknu priatelstva. V takomto prostredi vyvoj softvéru stane
viac nez pracou a mozno sa jedného dna prichytime, Ze sa tesime do roboty.

Dalej si myslim, Ze Scrum by sa mal kombinovat s extrémnym programovanim, ktoré
podporuje myslienku stdrzného timu. Vdaka programovaniu v paroch novacikovia
rychlo zapadnd a kod sa stane spolocné dielo celého timu. Stucastou extrémneho
programovania je aj refactoring, ktory okrem iného pomoéze udrzat kod Citatelny a ten
moze sluzit ako zdroj informadcii aj o 20 rokov.

V neposlednom rade fakt, Ze nielen Scrum, ale celkovo metodoldgie vyvoja, Casto
spoOsobia vznik softvéru nezodpovedného k prostrediu. Podl'a mna je to vazny problém a
jeho rieSenie je netrivialne, ale potrebné.

Podla moéjho nazoru je Scrum jedna z najlepsich dnesnych metodoldgii vyvoja, najma
ak sa vhodne skombinuje s extrémnym programovanim. Jednym dychom vsak dodavam,
Ze si treba byt vedomy jeho nedostatkov a snazit sa, aby sa neprejavili v projektoch, na
ktorych posobime. Vysledky timov vyvijajicich tymto pristupom dosahuju vyborné
vysledky, ¢o potvrdzuje, Ze tento pristup spravil velky krok v evoltcii metodolégii vyvoja.
Podla méjho nazoru nie sme daleko od revolucie.
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Annotation

Scrum — evolution or revolution in software development

Agile software development method called Scrum is one of best and as time goes by it's getting more
and more popular and used in commercial sphere. Products are done in time which surprises
customer and satisfies never satisfied management. There have been made many studies about how
good the results are, if procedure where everybody goes for one is used. So is this the best way of the
software development? Does this method have also some negatives? There have been developed
many software development methodologies until the origin of the Scrum. All of them made little
step forward in software development but none of them made bigger jump. Phenomenon called
software crisis could be break only by revolution in the development. That's why I'm asking myself

question: Is Scrum evolution or revolution in software engineering?



