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Abstrakt. Plinovanie softvérového projektu je klticovym aspektom
v oblasti riadenia jeho vyvoja. Na zaliatku tvorby softvéru kazdého
zaujima, ako dlho bude jeho vyvoj trvat. Toto sa nedd s urcitostou
povedat nikdy a spravny odhad je viac menej otizkou skiisenosti,
popripade ndhody. Preto je doleZité vediet efektivne vyuzivat Cas.
Agilné metdédy vyvoja ndm ddvajii dobré rady, ako toto dosiahnuf,
a preto sa ¢im dalej tym viac zaCinaji vyuzivat. Ludia stdle hladaju
nové alepsie spdsoby tvorby softvéru, preto vznikajii nové metddy
agilného vyvoja. My sa pozrieme konkrétne na Scrum a Kanban,
pouvazujeme nad ich vyhodami a nevyhodami a pokisime sa ndjst
sposob, ktoryym by sme pri vyvoji softvéru vyuZili to najlepsie z oboch.
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Softvér sa svojimi vlastnostami ako st zlozitost, neviditelnost, nestalost odlisuje od
projektov v inych oblastiach a tym velmi stazuje riadenie jeho vyvoja. Softvérovi inZinieri

sa musia s tymito problémami vysporiadat. Medzi problémové oblasti riadenia spada
jednoznacne aj planovanie projektu. V sticasnej uponahlanej dobe chcua vsetci vsetko hned
a v najlepsej moznej kvalite. Toto samozrejme eSte stdle nie je mozné dosiahnut, no
vznikajt rozne postupy, pomocou ktorych sa tomuto dari priblizovat.

Agilny vyvoj softvéru sa v poslednom case Coraz viac dostdva do povedomia

vyvojarov, ktori si zacinaji uvedomovat jeho velku vyhodu. Cielom agilnej metddy
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vyvoja softvéru je rychlejSie reagovat na zmeny, poziadavky zakaznika a udrziavat s nim
¢o mozno najblizsi kontakt. Tymto sa mieni predist nedorozumeniam a dodat softvér v ¢o
mozno najlepsej kvalite v ¢o moZno najkratSom case.

Planovanie vSak nie je len o odhade c¢asu potrebného na vyvoj. Podla moéjho nazoru je
ovela ddlezitejSie zaoberat sa metédami vyvoja, ktoré ulahéuju spolupracu a tym skracuju
¢as na vyvoj ako neskor ked sa blizi datum ukoncenia hnat vyvojarov a hrozit im ak to
nestihnu v cas.

Preco planovat?

Preco je planovanie vlastne také dolezité? A o to vObec znamena? Pod pojmom
planovanie si mozeme predstavit urcitti formu stratégie. Aké postupy vyuzijeme, kolko
nam to bude trvat, nebolo by lepsie najprv spravit nie¢o a potom nieco iné...

Je dolezité uvedomit si, Ze vSetky veci vznikaju po castiach. Kazdy produkt sa sklada
z uritych medziproduktov, ktorych zlozenim dostavame vysledok. Planovanie opisuje,
ktoré casti sa kedy maja vytvorit a pomaha odhadovat ako dlho to asi bude trvat.

Uvedomenie si, ze vytvorenie vysledného produktu mozno len cez mensie blizsie
Specifikované casti je v tomto pripade kItucové. Koniec koncov je to prirodzené. Kazdy
clovek, ked mu je predostreny nejaky problém, automaticky tento problém dekomponuje
na mensie Casti a systematicky sa ich snazi vyriesit. Slovo systematicky je podla mna vel'mi
dolezité, pretoze oznacuje, v akom poradi sa maju ktoré veci vykonat. Zoberme si
prakticky priklad, napriklad uvarenie obeda. Ked ¢lovek dostane taktto ulohu, tak vzdy
najprv skontroluje, ¢i ma vsetky potrebné nastroje na jeho vykonanie — hrniec, sporak atd.
Potom sa skontroluji suroviny, ak chybaju, tak ich treba najskor nakupit a az potom je
mozné ich uvarit. V tomto pripade nam vsetko ulahcuje recept, ktory svojim spdsobom
predstavuje urcitd formu planu. Hovori, v akom poradi a kedy je potrebné dané suroviny
kombinovat.

Planovanie je teda velmi doélezité, pomdha nam lepsie si predstavit budicnost,
odhalovat skryté chyby, ktoré by mohli nastat atd. Podme sa teraz pozriet na to, aké
metody planovania existujui a aké nastroje na to mame k dispozicii.

Planovanie v agilnom time

Ako uz vieme, agilné riadenie projektu predstavuje sériu bezne pouzivanych pristupov
k riadeniu s cielom lepsie zvladnut neviditeInost a nepredvidatelnost, ¢o sa vSak nie vzdy
dari. Napriklad, pre velké projekty je presné planovanie a odhadovanie pre celt zivotnost
projektu vel'mi naro¢né. Kvoli neustédlej zmene poziadaviek na projekt a ich netiplnost na
zadiatku projektu, planovanie musi byt pod kontrolou a musi sa neustale prepracovavat
podla potrieb. V agilnom vyvoji je planovanie zaloZené najma na odhadovani usilia, ktoré
je treba vlozit do splnenia pridelenej tilohy [1].

Takto odhadnuté tsilie, ktoré sa zaklada zvacsa na skusenostiach timu, vSak nemusi
byt aani nie je vidy presné, napriek tomu, Ze existuje stratégia, pomocou ktorej
dosiahneme lepsie a presnejsie odhady. Nazyva sa planovaci poker (angl. planning poker).

Tato metdda spociva vo vyuzivani kariet na odhadnutie potrebného usilia, ktoré
treba vynalozif na splnenie tlohy. Karty st oznacené cislami sttpajticej postupnosti
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(vacsinou Fibonacciho postupnost). Kazdy clen timu dostane takéto karty. Podstatou tejto
metody je, ze vSetci ukazu svoj odhad naraz. Tymto je zabezpecena urcita elimindcia
ovplyviiovania jednotlivych clenov. Napriklad ak si niekto mysli, Ze usilie, ktoré treba
vynalozit na splnenie nejakej konkrétnej tlohy, ma hodnotu 21, iny si m6Ze mysliet
napriklad 5. Keby to ten, ¢o si mysli 21 povedal nahlas, mohol by ovplyvnit toho, ktory si
mysli 5 a ten by povedal napriklad 13. Tomuto sa presne chce zabranit, preto vsetci ukazu
svoj odhad naraz.

Velka vyhoda je podla mma nielen v zabraneni ovplyviiovania, ale aj v podnieteni
konverzacie celého timu. Kazdy sa moze vyjadrit, preco si mysli, Ze dana tloha zaberie
tolko a tolko Casu a tym sa dospeje k este lepsim vysledkom. Takisto moZe zmenit nazor
majitela produktu (angl. product owner), ktory po konzultacii moze pozmenit poradie
dolezitosti jednotlivych poziadaviek.

Vysoké stavky

Hoci metdda plénovacieho pokru sa javi ako idedl a ako taka aj funguje, vZdy je nieco
vylepsovat. Podla mna dobrou alternativou je napriklad pouzitie pokrovych Zeténov pri
rozhodovani, ktory pouzivatelsky scenar (angl. user story) sa zahrnie do prvého vydania
[5].

Zdakaznici maju v tomto rozhodovani ti najvyssiu autoritu. Oni rozhoduju, ktora
funkciu zaradia do vydania aktord nie. Ako im teda my aspon priblizime, ktora
funkcionalita si vyzaduje velké mnozZstvo prace a ktord menej? Presne na tento ucel sltzia
pokrové zetony. Aby zakaznici a manazéri mali aku takt predstavu o tom, kolko usilia si
implementovanie danej funkcionality vyZaduje.

Zetény v tomto pripade predstavujt taky fyzickej$i pristup k planovaniu. Planovanie
sa stava nie¢im, ¢o zapaja zmysly. NielenZe je to vdcSia zdbava, ale umocniuje pocit, Ze
manazér alebo teda zdkaznik musi nieco stavit, nieco obetovat na dant tlohu. Toto potom
napomaha k presnejsiemu urceniu priorit jednotlivych funkcionalit.

Co je to Kanban?

Poculi ste uz niekedy slovo Kanban? Prosim? Ze ¢ je to nejaké japonské bojové umenie?
Vobec nie, hoci slovo ,kanban” mé pdévod v Japonsku. Ak teda netusite o to je, poktsim
sa vam to v par vetach pribliZit.

Kanban sluzi na vizualizaciu prace ajej limitaciu [2]. Jeho zadkladom je tabula, na
ktorej st primérne tri stipce:

1. Co sa ma urobit
2. Coje vo vyvoji
3. Co je hotové

Samozrejme, stipcov mdZe byt a vadsinou aj byva viacej, pre jednoduchost vak uvedme
len tieto tri. Priklad zlozitejSej tabule mézeme vidiet na obrazku nizsie:
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Obr.1. Kanban tabula [2].

Jedind vec, ktor Kanban predpisuje, je vizualizcia prace, ktord prebieha a jej limitdcia
(angl. work in progress - WIP). Cielom je vytvorit plynuly prechod medzi jednotlivymi
fazami a minimalizovat rezijny Cas.

Na obrazku ¢.1 mdzeme vidiet znazornenych aj I'udi, ktori buda vykonavat ta-ktort
ginnost. Cervenym je znazorneny majitel produktu (angl. product owner), modrym st
vyvojari a zelenym ti, ktori softvér nasadzuju a testuja.

Teraz ked uz mame aku takt predstavu o tom, ¢o Kanban je, podme sa pozriet ako
a ¢i sa vobec Scrum od Kanbanu lisi.

Scrum vs Kanban

Na Scrum moéZeme nazerat aj ako na dost prisny pristup k manaZovaniu projektu —
Sprinty, zoznamy, planovanie Sprintov atd. Scrum je vSak nieco viac ako len toto — jeho
tlohou je vzbudit zmenu a zlepsit pristup k vyvoju projektu.

Ciel Scrumu - priniest nejaktl zmenu a tym padom zlepsit proces vyvoja, sa dosahuje
pomocou zavazkov [4]. Tieto zaviazky mozeme rozdelit do dvoch tirovni. Na prvej trovni
su to denné zavazky, ktoré sa prezentuju formou troch otazok: ,co si urobil dnes?” ,co
mieni$ urobit zajtra?” a ,Co ti stoji v ceste?”. Na druhej arovni je to zavdzok voci timu
a zdkaznikovi — dodaf funkcny projekt na konci jednotlivych Sprintov. Netspech vyvola
diskusiu o tom, ¢o bolo zle a podnieti zmenu k lepSiemu.

Ked sa nejaka organizacia rozhodne zacat pouzivat Scrum, musi prejst velkymi
zmenami. Pre manazérov to mozZe znamenat naberanie r6znych zodpovednosti, roli, pre
vyvojarov zase novy a uplne iny systém vyvoja. Mdzeme teda povedat, Ze Scrum je skor
revolucia ako evolucia.

Kanban na druhej strane vyuziva limitdciu mnozstva prebiehajticej prace. Cielom je
takisto podnietit konverzaciu a problémy riesit hned, ako sa objavia. Nedodrziavanie tejto
limitacie a nediskutovanie o problémoch moze viest k stagnacii a neschopnosti zlepsovat
sa.

TakZe Kanban pouziva limitdciu mnoZstva prebiehajicej prace na podnietenie
zmeny, Scrum pouziva zavazky. To je ten zasadny rozdiel v pristupe.

Radsej Evolucia

Rozdiel medzi Kanbanom a Scrumom spociva takisto v tom, Ze pri nasadeni Kanbanu sa
proces vyvoja ako taky nemeni, asponi nie hned na zaciatku. Zac¢ina sa s procesom, ktory
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sa pouziva a len mierne sa ,kanbanizuje” tym, Ze sa nejakym sposobom zobrazuje priebeh
prace, limituje sa jej mnozstvo. Existujuce roly, zodpovednosti a praktiky zostanu
nezmeneneé.

MoZeme teda povedat, Ze Kanban je urceny na rozvijanie a zlepSovanie existujaceho
procesu, bez ohladu na to, aky je tento proces na zaciatku. Tu je opat mozné vidiet rozdiel
medzi Kanbanom a Scrumom. Existuje viacero dotaznikov!, pomocou ktorych sa da zistit,
¢i ten-ktory tim naozaj dodrziava vsetko presne podla toho, ako to Scrum predpisuje.
Naopak pre Kanban neexistuje zZiadny potvrdzovaci test. Tym, Ze Kanban pouzijeme na to,
aby sme podnietili nejakti zmenu, vylepSili sucasny proces, vznikne novy, pre konkrétny
tim unikatny proces, ktory je efektivnejsi ako ten stary.

Ramec vs cely systém

Dalsie odlidnosti v pouivani Kanbanu mozeme vidiet vo vlastnostiach, ktoré vznikajt ako
vedlajsi efekt nepouZzivania Scrum pristupu. Scrum ohranicuje vyvoj urcitej funkcionality
v rdmci $printu, pricom v idedlnom pripade nedochddza ku Ziadnemu ruSeniu z vonka.
Zelanym efektom je vtomto pripade urobif pracu potrebnt na vykonanie tlohy o
najpredpovedatelnejsou, aby sa dodrzali Sprintové poziadavky.

Kanban nevyZzaduje takyto ramec, naopak podporuje pohlad na celkovy systém.
Pomocou skupiny technik zjednodusuje koordinéciu jednotlivych tloh v ramci celého
systému. Podla mna pouzivanie limitacie prebiehajticej prace ajej vizualizdcie pomocou
Kanban tabule moze vyrazne pomoct pri komunikacii so zakaznikmi. Myslim si, Ze takato
forma vizualizacie pomo6ze hlavne vtom, Ze nie je potrebné, aby sa so zakaznikmi
komunikovalo prostrednictvom produktového vlastnika (angl. product owner), ale je mozné
komunikovat s viacerymi f'udmi z danej organizdcie naraz. Vizualizdcia prace pomaha
zakaznikom lepsie a rychlejSie pochopit, ¢o sa momentalne vyvija, ¢o sa bude najblizsie
vyvijat, ¢o uz je hotové a vyvojarom pomaha v lepSom pochopeni vlastnosti ziadaného
systému.

Dalsi rozdiel vidim aj v spdsobe zhodnocovania vykonanej prace, hlavne sa jedna
o takzvané denné stretnutia v stoji (angl. daily stand-up meetings). Obsahom tychto stretnuti
v timoch, ktoré pouzivaji Scrum je zhodnotenie vykonanej prace, zostavajiicej prace
a diskusia o problémoch, ktoré moézu nastat, resp. ktoré nastali a treba ich nejako riesit.
Kanban je podla mmna omnoho efektivnejsi, ¢o sa tyka takychto stretnuti, pretoze tym, ze
vykondvana praca je prehladne zobrazend na Kanban tabuli, nie je potrebné ju jednotlivo
zhodnocovat. Preto sa aj toto stretnutie moze viacej sustredit na pracu ako na ludi, ¢o
v konecnom dosledku moze podla mna zabezpecit efektivne stretnutia aj s vyssim poctom
Tudi.

Zaver

Ako teda skombinujeme tieto metody, aby sme dosiahli ¢o mozno najlepsi vysledok? Da sa
to vobec? Na ta druht otazku je odpoved velmi jednoducha. D4 sa to. Kombinacia tychto
dvoch agilnych metdd je mozna a dokonca aj tspeSne vyuZzivand, nazyva sa Scrumban [3].

! http://antoine.vernois.net/scrumbut/
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Na prvu otazku je vSak odpoved uz omnoho tazsia. Ktoré principy adoptujeme
z jednej metody a ktoré z druhej tak, aby si navzajom neodporovali, prave naopak aby sa
navzijom dopltiali a umoziiovali tak efektivnejie, rychlejsie a spolahlivejsie vyvijat
softvér?

Na zodpovedanie tejto otdzky je potrebné sa najprv zamyslief nad principmi
jednotlivych metdd, ¢i si v nieCom odporuju, resp. ¢i nieco riesia inak. Scrum predpisuje
Sprinty, ich planovanie a vykonavanie, Kanban o priprave toho, ¢o sa ide robit ml¢i. Preto
je podl'a mfia vhodné prebranie resp. zachovanie konceptu Sprintov zo strany Scrumu.

Po ich napldnovani by sa stanovil maximalny pocet tuloh, ktoré mozu byt
vykonavané. Toto ¢islo zavisi od velkosti timu, jeho vyspelosti atd., postupne sa vSak
moze menif, kym sa nendjde vhodny kompromis. Tymto sa zabezpeci to, Ze ak nastane
problém snejakou ulohou a pocet rozpracovanych uloh bude rovny maximalnemu
stanovenému poctu rozpracovanych tloh, nebude mozné zacat pracovat na dalsej tlohe,
ale bude nutné najprv vyriesit problém s danou tlohou.

Pri stanovovani poziadaviek na systém a naslednom planovani Sprintov by podla
mna velmi pomohlo pouzitie pokrovych zetéonov. Tie by pomohli zakaznikom lepsie
pochopit cenu realizovania jednotlivych poziadaviek, lepsie si uvedomit, kolko st ochotni
»zaplatit” za ti ktorti funkciu.

Scrum takisto prikazuje denné stretnutia v stoji (angl. daily stand-up meetings), Kanban
na druhej strane uprednostiiuje vizualizaciu vykonavanej prace, ¢im sa potreba hovorit
o prave vykonavanej tilohe straca. Preto si myslim, ze tieto stretnutia by sa mali zachovat,
avsak predmet ich stretnutia by sa mal tykat iba diskusie o takych tllohach, s ktorymi majt
¢lenovia vyvojového timu problémy.

Myslim si, Ze takyto sposob kombindcie tychto dvoch agilnych metdd je jednoducho
uskutocnitelny a pomdze rychlejsie vyvijat softvér, ktory bude spolahlivejsi. Samozrejme,
je to len zaciatok a urcite sa najde este viacero roznych foriem kombinacie nielen tychto
dvoch metdd ale aj dalSich, pomocou ktorych by sme dosiahli este lepSie vysledky. Tento
spOsob je vsak podla mna velmi jednoducho aplikovatelny pre timy, ktoré uz pouzivaju
Scrum a chceli by tito metodu este o nieco vylepsit.
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Annotation

Combinations of agile methods of development in project planning

Planning software project is a key aspect in the field of managing development of a project. In the
beginning everybody wants to know a release date. This can not be said with certainty and good
estimate is just a matter of experience, coincidence. That’s why it is important to know how to
effectively use the time. Agile methods give us good pieces of advice how to accomplish this
and that’s why people start using them. People keep searching for better ways to develop a software,
therefore new methods arise. We are going to have a look at Scrum and Kanban, think about their
advantages and disadvantages and try to find a way to make the most of both when it comes to
developing a software.
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