Prednaska 10: Technolégia a ludia: Scrum

Prednaska 10:

Technolégia a ludia: Scrum

Metddy a prostriedky Specifikacie 2012/13

Valentino Vrani¢

Ustav informatiky a softvérového inzinierstva
Fakulta informatiky a informaénych technolégii
Slovenska technicka univerzita v Bratislave

4. december 2012

1/31



© Technologie

o Projekt
e Ludia

(O B <

Q>
2/31



Technolégie

> AF > A=) = = o
3/31
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Technolégie

Technika a technolégia

Technol6gia ako pojem ma hmotny nadych

Jestvuja vsak aj softvérové technolégie

Pouziva sa prehnane aj na oznacenie nového softvérového
systému

Gr. T7éxvn — umenie, schopnost, zru¢nost, remeslo

Technika a technolégia
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Technolégie

Technologie a vyroba

@ Masova vyroba
o Specializacia prace
@ Beziaci pas

=

£

Ford assembly line, 1913.1

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

Technolégie v prospech [udi

@ Technolégie maja slazit ludom, nie naopak

o Technol6gie umozhuja G€innejSie pracovat s vyuzitim
automatizacie

o Netreba v3ak zabudat na prirodzené ludské vlastnosti

@ Neustaly dopyt po novych a lepsich vyrobkoch — vyzaduje
kreativitu a neda sa automatizovat

@ Organizované Gsilie za Gcelom naplnenia predsavzatia: projekt
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Projekt
Projekt

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

o Realizacia®

o Co treba realizovat: 3pecifikacia (poziadaviek)

e Ako realizovat: navrh (design)

@ Samotna realizacia: implementacia (lat. implere — splnenie,
naplnenie)

@ Medzi 3pecifikaciou a navrhom sa &asto vyclenuje analyza

o Typické fazy — lepsie povedané aktivity — realizacie
softvérového projektu, ale platné aj Sirsie

2 f ey s Lau - .o L
Casto sa hovori , riesit projekt". Predstavy sa véak neriesia, ale realizuji.
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Projekt

Iné aktivity v realizacii projektu

@ Po implementacii sa ako zvlastna aktivita vycleuja aj
testovanie a integracia

@ V Sirsom zmysle ako posledna (a Casto najnarocnejsia)
vystupuje aj adrzba (maintenance)

@ Budeme pracovat so zjednodusenou predstavou realizacie
projektu: Specifikacia — navrh — implementéacia
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Projekt

Vodopadovy model

o Idealizovana predstava: projekt sa ,zleje” hladko cez vietky
aktivity

Specifikacia

Implementacia

o Ak proces takto aj prebehne, zakaznik zisti, Ze nedostal to, ¢o
pozadoval
@ V praxi sa uz pri analyze Specifikacie naraza na problémy:
e nedplnost (podspecifikacia, angl. underspecification)
e nejednoznacnost
o nekonzistentnost (rozporuplnost)
o prespecifikacia (angl. overspecification) 10/31
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Projekt

Netplnost specifikacie

Netplnost méze znamenat nedopovedanost — da sa zistit u
zakaznika

Specifikacia je vsak netiplna aj vzhladom na to, &o zakaznik na
konci bude chciet mat

Predstavy zakaznika sa menia

Hovori sa, ze zakaznik nevie, ¢o chce

Toto je vnatorny problém Specifikacie ako takej: neda sa
vytvorit aplna Specifikacia pred realizaciou
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Projekt

Iteracny a inkrementalny pristup

Iteracia 1

Specifikacia

implementécial

Iteracia 2

Iteracia n

Specifikacia

Implementécial
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Projekt

lteracia a inkrement

o lIteracia (lat. iterum — znovu) predstavuje jeden prechod v
realizacii projektu

e Vysledkom iteracie je inkrement (prirastok; lat. increscere —
narast)

o Pred kazdou iteraciou je prilezitost zmenit poziadavky

@ Po kazdej iteracii vznika urcity produkt — tendencia je, aby bol
funkény

@ Zakaznik po kazdej iteracii vidi a potencialne méze vyskuasat
produkt — zmenou poziadaviek riadi jeho vyvoj

o Kuvalita realizacie projektu zavisi od [udi
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Prednaska 10:
Ludia

Technolégia a ludia: Scrum

Ludia. ..

Robia chyby a ucia sa na nich

Tazko znasaja monoténnu a jednotvarnu pracu

Radi pracuju na zaujimavych veciach

Chapu len rozumne blizke terminy

Prispdsobuji sa mechanizmom vyhodnocovania ich prace
Potrebuji osobny kontakt a bezprostredna komunikaciu s
inymi [ud'mi

Potrebuja vidiet vysledky svojej prace

Nemajia radi vonkajsie riadenie
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Ludia

Ludia a projekty

o Klasicky pristup k realizacii projektov alebo organizovanej
vyrobe vébec neberie do Gvahy prirodzené [udské vlastnosti

@ Alebo predsa ano: 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 prispésobili spésobu hodnotenia

@ Vola sa to manazment

@ Je mozné sa tomu vyhnit a tazit z [udskych vlastnosti?
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Scrum

Scrum

@ Scrum je ramec (angl. framework) pre realizaciu projektov
@ Scrum nie je (ucelend) metdda
@ ZaruCuje v3ak, ze sa praca sustredi na najdolezitejSie veci

@ Vychadza z prirodzenych ludskych vlastnosti
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@ Team — tim

@ ScrumMaster

@ Product owner — vlastnik vyrobku
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Scrum

Vlastnik vyrobku

@ Vlastnik vyrobku zastupuje zakaznikov a inych
zainteresovanych (angl. stakeholders)

@ Méze mat svoj vlastny tim

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

o Interpretuje a vysvetluje poziadavky

@ Udrziava product backlog
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Scrum

Tim

Technolégia a ludia: Scrum

3-7 ¢lenov

Clenovia timu nemaja striktne vymedzeny urcity typ prace
Tim sa riadi sdm

Tim uréuje kolko prace zoberie do jedného Sprintu (angl.
sprint; predstavuje iteraciu)

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

Tuato pracu ma dokoncit a vysledkom je vzdy potencialne
odovzdatelny vyrobok (inkrement)

Po niekolkych iteraciach sa hodnota prace ustali — oznacuje sa
ako rychlost (velocity)

Tim pracuje v normalnej pracovnej dobe

Sleduje kol'ko prace zostava v Sprinte a ako ubada — burndown
chart
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Scrum

ScrumMaster

@ ScrumMaster poméha timu odstranit prekazky

@ ScrumMaster chrani tim pred mimoprojektovymi poziadavkami
— niekedy prichadzaja aj priamo od vlastnika vyrobku

@ ScrumMaster nikdy nezasahuje do prace timu
@ Pracu timu nikto nekontroluje — zaklad vybudovania dévery

@ Tim méze vyhodit ScrumMastera
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Scrum

Schéma Scrumu

Daily Serum

Sprint
Sprint Planning Meeting 2~ Sprint Backlog -4 Weeks

i »=

Sprint Backlog Sprint Planning Meeting |

Vision === Product Backlog
2 s
s ‘

Product -

= | <

ff herland’ rum Han k

3
http://jeffsutherland.com/scrumhandbook.pdf

New functionality
is demonstrated at
end of Sprint

= i P

R

Sprint Retrospective

m Training Institute Press, 2010.3
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Scrum

Chyba

@ Odhalenie chyby sa v Scrume vnima mimoriadne pozitivne: ako
prilezitost pre zdokonalovanie

@ Odstranenie chyb sa neodklada — produkt sa neodovzdava s
vedomim, Ze sii v hom chyby

e Tim sa z chyby snazi poucit — a patricne upravi proces (spatna
vazba, angl. feedback)
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Scrum

Kontakt a komunikacia

@ Vo vieobecnosti sa da komunikovat aj prostrednictvom
dokumentacie

@ Problém je, ze ludia maju tendenciu vela dokumentovat, ale
nikto to necita (write only documentation) — produkuje sa tym
odpad

@ Scrum je zalozeny na priamej komunikacii, rychlej a a€innej

@ Dokumentacia sa vyuziva na zaznamenanie veci, ktoré treba
pamatat

@ Bezprostredna komunikacia umoziuje pruzni a koordinovanu
reakciu timu
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Scrum

Planovanie

Product backlog — zoznam eSte nespracovanych poloziek
Prioritu poloziek stanovuje vlastnik vyrobku

Odhad €asu potrebného pre jednotlivé polozky je pre
planovanie kltucovy

Je tazkeé Cas vyjadrit absolutne — odhad v Scrume je preto
relativny: polozky st ohodnotené bodmi

Planning poker*

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

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

4
http://www.crisp.se/bocker-och-produkter/planning-poker
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Scrum

Technolégia a ludia: Scrum

Kazdodenné stretnutia

Daily Scrum
Na zaciatku pracovného dna
Hovoria len ¢lenovia timu
Kazdy ¢len povie:
o Co robil véera
o Co bude robit dnes
o Aké prekazky mu brania v praci (angl. impediments)
Nediskutuje sa
Ni¢ nebrani ¢lenom timu, aby prediskutovali veci behom dha —
aj so ScrumMasterom
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Scrum

Kontinualne prehodnocovanie procesu

Scrum sa brani vyrobe nepotrebnych veci — odpadu
Kontinualne odstranovanie prekazok

Retrospektiva a posiudenie Sprintu

e 6 o6 o

Nepouzivaja sa metriky vyhodnocovania produktivity — vietko
je viditelné (okrem toho, ich pouzitie vedie k prispésobeniu
prace spdsobu jej vyhodnocovania)
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Scrum

Pévod a zazemie Scrumu

Jeff Sutherland®

Nazov z rugby analégie Takeuchiho a Nonaku®

Scrum prameni z pristupu niektorych japonskych spolo¢nosti —
vzorom je Toyota

Vyklad filozofie Scrumu sa ¢asto opiera o japonska
terminolégiu: muri — muda — mura, kaizen, sensei. . .

Scrum vsak nie je podmieneny japonskou kultirou — zalozeny
je na vieobecnej ludskej povahe

Agilny pristup (angl. agile)

Scrum Alliance”

Organizacné vzory®

http://jeffsutherland.com/scrumhandbook.pdf

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

o u|® © ©

http://www.scrumalliance.org/

J. O. Coplien and N. B. Harrison. Organizational Patterns of Agile Software Development.
Prentice Hall, 2004.
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Sumarizacia

Technolégia a ludia: Scrum

Sumarizacia

Pokrok vedie k €oraz vacsej automatizacii
Ludska kreativita je vsak klGcova a nenahraditelna
Technolégie maja slazit [udom, nie naopak

Projektova praca méze byt organizovana tak, aby
zohladnovala prirodzené udské vlastnosti v prospech vysledku

Na tomto zaklade je postaveny Scrum ako ramec pre realizaciu
projektov
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