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Cas je najvzdcnejsia vec, ktori clovek mad.
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Abstrakt. Plinovanie réznych rozvrhov je v dnesnej dobe bezné nielen
v skoldch, ale aj vréznych firmdch, & osobnych Zivotoch. Taktiez
zohrdva velku tilohu pri softvérovych projektoch ako pre jednotlivcov,
tak aj pre timy ludi. KaZdy sa snazi v rdmci svojich schopnosti dobre
naplanovat' dany projekt, iked miera, do akej je projekt dobre
naplanovany je tazko meratelnd. Softvér na zdkazku sa tvori uz dlhé
roky a vznikli viaceré rady, ktorymi by sa mali manaZéri drZat pri
pldnovani, aby sa im cely projekt nezrutil. Metodika scrum, ako jedna z
agilnych metdéd vyvoja softvéru, sa snazi poskytnit rieSenie ako zlepsit
a sprehladnit’ toto planovanie softvérovych projektov. Po mniekolkych
rokoch skiisenosti s touto metodikou existuji rady, ako o nieco vylepsit
takéto planovanie. DéleZité je viak ddvat’ pozor a snaZit sa riadit tymito
radami. Toto je hlavne dbleZité pre neskiisenych Studentov, ktory sa po
proy krdt stretdvaju s timovou prdcou na predmete timovy projekt na
nasej fakulte.
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Vsade v naSich Zivotoch m6Zeme uvidief isté formy planovania. Ci uZ si planujeme volny
deni, dovolenku, alebo aj tilohy do Skoly, ¢i prace. Aj ked si to mozno neuvedomujeme,
planovanie je neoddelitelnou sicastou nasho zivota.

Toto plati aj v softvérovych projektoch vsetkych velkosti. Planovanie je zakladnym
kametiom uspechu, pripadne netispechu, takychto projektov. Ci uZ st to chyby ako
neplanovanie vobec, nedostatocné planovanie, alebo neucenie sa z predoslych chyb [3].
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Metodika scrum sa snazi odstranovat tieto problémy. Je ale tento pristup bezchybny?
Moze sa nam stat, ze aj pri pouziti agilnej metddy vyvoja softvéru nam projekt zlyha?
Tieto otazky st zvlast dolezité v timovom projekte na nasej fakulte. Osobitne by si ich mali
polozit Studenti ako clenovia timov, ktoré sa riadia touto metodikou. Na uspesné
dokoncenie timového projektu je potrebného vela usilia, ale treba si ddvat pozor na mnohé
zakutia, ktoré este nesktsenych studentov cakaju.

Co to ma byt?

Prvym krokom pri planovani je vedomie ciela, t.j. o vlastne chce robit. Toto vedomie je
potrebné mat nie len pri softvérovych projektoch, ale pri hocijakej ¢innosti. Ak nemam
tato vidinu ciela, ako mozem robit dand pracu? Vysledkom naSej prace v timovom
projekte ma byt urcity softvérovy produkt, to uz vieme. Aj keby sa mohlo zdat, Ze mame
istd vyhodu oproti velkym firmdm, nie je to uplne tak. Nas tim si sice vybera
z prezentovanych tém, avSak na zaciatku nemame uplna predstavu, co vSetko ma
vysledny produkt obsahovat. Vo vicsich firmach je poziadavka zadavana casto
zdkaznikom. U nas je zdstupcom zakaznika pedagogicky veduci, ktory v ramci metodiky
scrum zastava ulohu product ownera.

Product owner ma vtime riadenym metodikou scrum zabezpelovat tlmocenie
poziadaviek od zakaznika. V pripade timového projektu je pedagogicky vedtici zaroven aj
samotnym zakaznikom, takZe vSetko, o tam chce ako zakaznik mat vie on sam. Aj ked ma
vietky tieto poziadavky u seba , v hlave,” moze nastat problém, Ze si na vSetky funkcie,
ktoré chce mat vo vyslednom produkte, nespomenie. Tato skuto¢nost mi bola potvrdena
inym pedagogickym vedtcim.

Na stretnutiach k timovému projektu sa prebera vela veci a je teda pochopitelné, ze
sa nieco zabudne povedat. Zacne sa riesit nejaka ina dolezita funkcionalita a nas product
owner nam zabudne povedaf niektoré veci. Alebo aj ked mysli na niec¢o, ¢o by nam na
stretnuti chcel povedat, moze sa staf, Ze na stretnuti si uz na to kvoli r6znym okolnostiam
jednoducho nespomenie. Takymto sposobom sa moze stat, Ze nas pedagogicky veduci,
spolu sclenmi timu stratia viziu takzvanej ,big picture,” abudt sa sustredovat na
nepodstatné, alebo menej podstatné veci.

Metodika scrum sa tento rizikovy faktor snazi odstranit pomocou product a release
backlogov. Kym product backlog sltzi na zozbieranie vSetkych ndpadov do projektu,
release backlog sltizi na identifikovanie konkrétnej funkcionality, ktora ma byt vo
vyslednom produkte. Potrebnt funkcionalitu mézu navrhovat rézne zainteresované
osoby, ¢o mdze pomdct product ownerovi spomentf si na tie veci, ktoré chcel mat vo
vyslednom produkte. Dalsou vyhodou je, Ze sa tieto backlogy spisujt. Aj staré prislovie
vravi: ,Lepsie raz vidiet, ako stokrat pocut.” Tymto sa podla mia zvysSuje Sanca, Ze
product owner da naozaj vietko, ¢o chce vo vyslednom produkte mat. Dalsou ddleZitou
metoédou na zvySenie pravdepodobnosti identifikovanie vSetkej funkcionality, ktorti chce
mat product owner v produkte je ¢asta komunikacia s nim. Délezité je klast mu otazky, na
ktoré sa spolo¢ne snazite najst odpovede. Netreba sa bat davat zdanlivo hltpe, alebo
zbytocné otazky. Aj takéto otdzky moze priniest nové a zaujimavé napady.

Pri timovom projekte naSich rozmerov je taktiez velmi vhodné, aby sa tieto
poziadavky komunikovali vramci celého timu. Na zaciatku nas tim prichadzal len



Ako si nenaplanovat neuspech 3

s hmlistou predstavou o vyslednom produkte, ktory mame pouzivat. Nas pedagogicky
vedtci, podobne ako my, nemal poriadnu predstavu, ¢o vlastne vsetko ma byt vo
vyslednom produkte. Nase hmlisté predstavy sa sice viac-menej zhodovali, avSak nemali
sme ni¢ konkrétne. AZ po istom stupni analyzy a diskutovanie sa ndm podarilo dostat do
$tadia, kde sme mali spraveny product backlog s rozumnymi nadvrhmi, z ¢oho sme potom
vytvorili release backlog s kone¢nou funkcionalitou systému.

Ulohy, tlohy, tilohy

Samotna praca, ktorej vysledkom maju byt dokumenty, prototypy, pripadne iné vystupy
je v metodike scrum zachytena v tlohach. Ulohy predstavuju konkrétne ¢innosti, ktoré
clenovia timu vykonavaju a cez ne smeruju k vyslednému produktu. Ich riadenie je preto
dblezité, nakolko nespravnym identifikovanim tloh, alebo ich opakovanim vznikne velka
$anca nedodat pozadovany vysledok.

Scott Ambler vravi, Ze pri agilnom vyvoji softvéru je dobré neplanovat daleko do
budtcnosti [1]. Toto je podla mna v dosledku neviditelnostou softvéru. Kedze nevieme
presne urcit, ako bude softvér vyzeraf a o vSetko bude v kone¢nom désledku obsahovat,
nevieme presne urcit cas, ktory je potrebny na jeho zhotovenie. Metodika scrum
zabezpecuje toto kratkodobé planovanie cez jednotlivé Sprinty a tilohy v nich vykonavané.
Je vhodné, ked stanovime mensim, ahsie meratelnej$im tloham presny cas, do kedy sa
majua ukoncit. AvSak netreba zanevriet na naplanovanie hlavnych casti celého
softvérového projektu ako celku. Myslim si, Ze je nutné mat aj ,vidinu konca,” a Ze je
potrebné vediet aspon priblizny ¢as odovzdania funkcnej finalnej verzie.

Pri metodike scrum sa s tilohami pracuje na zaciatku nového Sprintu, kde sa vyberie
nedokoncena polozka z product backlogu a rozdeli sa na konkrétne tilohy. Tu ale nastava
problém: ako identifikovat tilohy? Mame tlohu nazvat podla polozky backlogu? Kolkym
clenom timu ju pridelime? Charles Bradley, ktory pracuje ako Skolitel metodiky scrum,
nam dava dve rady pri tejto ¢innosti [2]: robit tlohy ¢o najviac atomické (t.j. nedeliteIné)
a zabezpecit, aby im kazdy clen timu porozumel. Tieto dve rady dost spolu suvisia.
Nedelitelnost ulohy zabezpeci jej transparentnost, ¢im jej clenovia timu lepsie
porozumeju. V nasom time sa Casto stavalo, ze ked sme si rozdelili tlohy a zapisali ich do
zapisnice, prideleny clenovia sa pytali, co ma byt ta tiloha vlastne zac? Treba preto vyberat
dostatocne (ale nie prilis malé) alohy a dat im dobry opis, v ktorom bude napisany nazov,
trvanie, a ¢o vsetko sa vo vypracovani pozaduje.

Dal$ou velmi dolezitou stcastou riadenia tiloh v metodike scrum je ich pridelovanie
konkrétnym clenom timu na vypracovanie. Scott Ambler navrhuje, aby si kazdy clen timu
sam vybral pracu, na ktorej chce robit [1]. Motivacia za tym je, Ze ¢lenovia si budt vyberat
ulohy, pri ktorych vedia, Ze maju dostatocné schopnosti na ich tispesné dokoncenie. Vo
firemnom svete by som videl dobré uplatnenie tohto principu, avSak v naSom timovom
projekte by to nemalo uplne takto fungovat. Podla mnia by sme mali najst rovnovahu
medzi pristupom, kde si ¢lenovia sami vyberaju tlohy, a kde sa im tlohy len prideluju.
Treba dbat aj na zataz jednotlivych clenov timu a snazit sa, aby bolo celkové usilie za
dlhsie casové obdobie (semester, alebo pol semestra) priblizne rovnomerne rozdelené
medzi vSetkych clenov timu. Takto nebude nikto znevyhodnovany, ani zvyhodriovany
akazdy prilozi rovnaké usilie k celkovému dielu. Na druhej strane je lepSie, ked sa
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niektoré cinnosti ako je sprava webovej stranky timu, alebo sprava nastroja pre
manazment verzii nechajit na jedného ¢lena timu pocas celého trvania projektu.

Pri projekte ako celku je dobré aj vidiet jednotlivé tlohy zoradené ¢asovo za sebou.
Na to sluzia rozne diagramy, z ktorych jeden je Ganttov diagram. V fiom st zobrazené
vietky ulohy s ¢asovym vymedzenim, ako aj nadvdznostami na iné tlohy. Stthlasim s tym,
Ze toto zobrazenie poskytuje dobry prehlad o tllohach aich nadvéznosti, ale nakolko sa
tam zobrazuje kazda jedna (aj mald) tloha, uz v mensich projektoch (ako je napriklad
timovy projekt na nadej kole) tam mdze vzniknit zmes &ar a obdiznikov, &im sa strati
vypovedna hodnota diagramu. Vizualizacia tloh je podla mna dobry zlepSenim prehladu
o planovani, avsak treba najst spravny sp0sob zobrazenia. Podobny nazor ma aj Scott
Ambler, iked on tvrdi, ze existuji dokazy, ze Ganttov diagram ma malti hodnotu
v agilnych projektoch [1]. Ako vynimku spomina Ganttov diagram vyssej tirovne, ktory
podla neho dava prehlad o celkovych zavislostiach medzi illohami.

Obzriet sa spat

Pri planovani myslime c¢asto iba na buducnost: ako a kedy sa nieco stane, ako by to malo
vyzerat a podobne. Tu je vSak velmi dolezité obzriet sa dozadu, na minulost, a zistit, aké
chyby sa v minulosti urobili. Takto sa dokadZeme z minulosti poucit a upravit riadenie
k lepsiemu [3].

Na timovom projekte na naSej fakulte sa kazdy rok zdruzia skupiny Studentov
a vytvoria jednotlivé timy. Drviva vécSina znich nemd praktické skiisenosti s pracou
v time, nie to eSte s metodikou scrum. Pre nesktiseny tim, ako je aj ten nas, sa moze stat, ze
pri zlej praci na projekte nenastane zmena z lepSiemu. Podla Jeffa Sutherlanda je velmi
dolezité sa o obzriet spat a zhodnotit Sprint [4]. Retrospektiva Sprintu by mala nasledovat
po kazdom Sprinte ama sa zamerat na samotny proces riadenia anie na produkt.
Sutherland vSak poznamendva, Ze tato cinnost sa casto vynechdva, o povazuje za
neakceptovatelné. Z doterajsej skiisenosti s pradcou na timovom projekte musim Zial
potvrdit jeho tvrdenie. Aj nas tim sa viac stistreduje na produkt a jednotlivé tlohy, ako na
proces riadenia a jeho zlepsenie.

Toto nie je ale pri¢inou jednej konkrétnej chyby, ale z mo6jho pohladu je to niekolko
dévodov. Ako som spominal, nd$ tim velmi malo pozera na proces riadenia. Vidina
dokonéenia produktu je omnoho silnejSia ako cesta k nemu. Doteraz sme boli casto
zvyknuty, Ze sme vypracovali zadanie, odovzdali ho a bol koniec. Teraz sa vSak musime
sustredif aj na riadenie procesu vypracovavania nasho projektu. Nové prostredie timu
dava nesktisenym spolupracovnikom vel'a moZnosti ako stroskotat.

Dal$im dévodom nepozerania na proces riadenia je v naSom time ¢as. Na stretnutiach
s pedagogickym vedtcim sa preberie mnoho zélezitosti, niekedy menej a inokedy viac
potrebnych. Casto sa ndm stdva, 7e kym sa vSetko prediskutuje, vlastne ndm uZ ani
nezostane Cas na reviziu procesu riadenia. Takisto je inym dévodom nezaujem clenov
timu. V tomto si myslim, Ze nie sme iny od ostatnych timov. Kazdy sa urdite streta s istou
nechutou voc¢i metodike scrum a kladie si otazku: ,,Na ¢o ndm to vlastne je?”

Aby sme sa teda vyhli nedokoncenia projektu, alebo slabého vysledku, je potrebné
vykonavat retrospektivu Sprintu aidentifikovat dobré azlé praktiky pri riadeni.
Identifikovanim chyb ich m6zem bud tplne odstranit, pripadne aspon zmiernit, a celkovo
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vylepsit riadenie projektu. Vyzdvihnutim dobrych praktik ich zas moézZeme opakovane
pouzit a pripadne ich este onieCo vylepsit. ZlepSenie riadenia je podstatna cast pre
metodiku scrum a jeho uplatnenie méze viest k vylepSeniu komunikdcie v rdmci timu, ako
aj sudrznosti a spoluprace, ¢o v konecnom désledku znamena vytvorenie kvalitnejsieho
vysledného produktu.

Dosiahnut to vSak nie je [ahké. Je na to potrebny dostatok casu a tsilia. Je tu potrebné
si najskor vyskusat praktiky v riadeni, nakolko pokial nemame v nasom time odskusané,
¢i nie¢o ide dobre, alebo zle, nevieme sa z toho poucit, presne tak, ako vravi prislovie:
,Clovek sa najlepsie u¢i zvlastnych chyb.” Konkrétne u timového projektu na nasej
fakulte to plati eSte viac, nakolko v kazdom time st jedinecny I'udia, z ktorych spojenim
vzniknt jedinecné timy. Pre jeden tim moze byt jedna praktika dobra, ale na pre druhy tim
to moze byt katastrofa. Treba teda empiricky odskusat, co dany tim dokaze a ako dokaze
spravne fungovat. Pri tomto je velmi doélezita podpora od pedagogického vediiceho. Aj
ked samotna zodpovednost za riadenie je na clenoch timu, pedagogicky veduci by mal
cely tim usmernovat. Iniciativu by mali vyjadrit aj ¢lenovia timu, a to tak, Ze sa budu pytat
otazky, ako maju riesit konkrétne situacie.

Pri pozerani na predoslé nedostatky sa vSak mame snazit zmenit tim ako taky, a nie
scrum ako proces riadenia. Sutherland to povazuje za zavaznu chybu [4]. Treba si
uvedomit, Ze aj ked metodika scrum mozno nie je dokonald, nesmieme sa snazit ju
prispdsobovat, ale mdme zmenit samych seba, nas tim.

Zaver

Ako je mozné vidiet, metodika scrum ma stale dost tiskali, aj napriek tomu, Ze sa snazi byt
velmi dobrym ramcom pre tvorbu softvérovych systémov. Asi najvacsimi tiskaliami st
tvorba poziadaviek sproduct owner-om, riadenie konkrétnych duloh, aucenie sa
z vlastnych chyb a nedostatkov.

Planovanie je velmi délezitou sucastou softvérového projektu, a preto je potrebné
venovat mu dostatocne vela casu, aby sa mohol projekt tispesne dokoncit. Toto plati este
viac na nasej fakulte, kde sa v inzinierskom studiu Studenti prvykrat stretavaja s timovou
pracou a metodikou scrum.
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Annotation

How to not plan for failure

Different methods for planning schedules are nowadays used not only in schools, but also in various
companies or personal lives. It also plays a large role in software projects for both individuals and
teams of people. Everyone tries to do their best to plan the project well, although the extent to which
the project is well planned is hardly measurable. Custom software is created for many years and
created several advices which managers should keep in mind during planning, so that their project
will not fail. The scrum methodology as one of the agile software development methods, strives to
provide solutions to improve and clarify the planning of software projects. After a few years of
experience with this methodology, there are tips on how to improve such a little planning. It is
important, however, to pay attention and try to follow these tips. This is especially important for
inexperienced students, who for the first time face teamwork in the team project subject to our

faculty.
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