KAPITOLA 3
Prabéeh projektu vkt

m  Zakladni pojmy a artefakty
m  Meetingy
= Méfeni v projektu

Jiz jsme popsali mnoho stranek, abychom si rekli, jak se vlastné software vyviji, co potte-
bujeme k vyvoji softwaru, jak ma obecné vyvoj vypadat. JiZ jsme si také povédéli néco
o rolich, ve kterych mohou lidé v ramci SCRUMu vystupovat. Nyni je tedy kone¢né mozné
ptistoupit k samotnému vyvoji v ramci metodiky SCRUM. Metodika SCRUM pritom
definuje nékolik zasadnich ¢innosti (zaméfenych predev$im na komunikaci) a tyto se
neustale opakuji. Nejprve se tedy podivame, jak vypada vyvoj pomoci metodiky SCRUM.

SCRUM principalné neni slozity. A neni se ¢emu divit. Cilem prece je, aby se jednalo
o relativné jednoduchou metodiku.

' Upozornéni: Pozor — jednoducha metodika neznamend, Ze je jednoduché ji spravné pouzit.

® Jednoduchajevtom smyslu, Zze neobsahuje desitky roli, desitky dokumentd, desitky nafizent
a predpist, které vas spoutdvaji. Na druhou stranu — existence presnych predpist a procest
mUZe mnoha lidem vyhovovat — vi pfesné, co maji kdy délat. To ve SCRUMu nenf, tam musi-
te z velké ¢asti sami pochopit, co presné se od vas chce. Uvidite, Ze pro pochopeni principt
SCRUMU je tfeba pochopit pomérné malé mnozstvi pojmu. Samotny pribéh SCRUMu také
nenf na popis slozity. V tom je jeho jednoduchost.

Retrospective
Meeting

Daily
l meeting I
Zahajovaci Review
meeting BRY

Na obrazku vidite pribéh celého vyvojového cyklu fizeného metodikou SCRUM.
Opravdu strukturalné pomérné jednoduché, nemyslite? Prabéh vyvojového cyklu sku-
te¢né neni nijak slozity. V podstaté miizeme cely cyklus rozdélit do tfi etap:

BRM = Backlog Refinement Meeting
SPM = Sprint Planning Meeting

Koneény
meeting

1. Zahajeni - faze projektu do pocatku samotného vyvoje, cilem je ujasnéni formy
spoluprace, definice toho, co se vlastné bude vyvijet, rozdéleni roli a kompetenci,
vzéjemné sezndameni vyvojového tymu.
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2. Samotny vyvoj - faze, ve které probiha samotny vyvoj aplikace. Tento vyvoj je, jak uz
jsme si nékolikrat naznacili, iterativni. Jednotlivé iterace se nazyvaji sprinty — budeme
se jim vénovat hned v nasledujici kapitole.

3. Ukonceni - faze projektu, ve které je vysledny produkt finalné otestovan, akceptovan,
nasazen a kdy je projekt oficidlné ukoncen.

Upozornéni: Toto je pochopitelné ¢lenénf projektu, ktery Uspésné ukoncime a fadné pre-
dame. V knize pochopitelné fesime i problémy, a dokonce i stavy, které vedou k ukoncenf
projektu, nicméné hlavni proud knihy pochopitelné popisuje situaci, kdy projekt vedeme
fadné metodikou SCRUM a kdy také projekt fadné ukoncime.

Jakmile probéhne faze Zahajeni, vstupujeme do faze Vyvoje. V této fazi pak setrvavame
az do zavéru projektu. V této fazi probihaji jednotlivé sprinty, které maji formalné vidy
stejny prubéh. Slovo formalné je velmi dulezité, protoze redlné se sprinty samoziejmé lisi,
co se samotné prace tyka. Ale velkd ¢ast aspektd sprintu je stale stejnd — zahdjeni, pla-
novani, kontrola, méfeni atd. Ve skute¢nosti presné tohle je to, co o¢ekdvame od meto-
diky. Jistotu a stabilitu v procesu, nikoliv v samotném obsahu prace. Tento obsah prace
je pochopitelné urcen tim, co vlastné chceme vyvinout.

Pojdme se nyni nejprve podivat na zakladni pojmy a artefakty, se kterymi SCRUM pra-
cuje. Uvidite, ze jich neni mnoho a nejsou ani nijak obtiZné na vysvétleni. Opét — tim
neni feceno, Ze prace s nimi je trivialni.

Tip: Co ovsem plati stoprocentné, je fakt, Ze na pochopeni principt je metodika SCRUM roz-
hodné pffjemnéjsi nez mnohé daleko slozitéjsi metodiky. ZdUraziuji — pochopeni zakladnich
principU. Ale pochopeni zakladniho principu je zékladem toho, abychom viibec mohli zacit.
Ve SCRUMu je mozné tyto zékladni principy popsat béhem deseti minut. A to vibec neni
mala vyhoda...

Z3kladni pojmy a artefakty

SCRUM, stejné jako jakakoliv metodika, pouziva nékteré své pojmy a artefakty, se kte-
rymi dale pracuje. Na rozdil od mnoha jinych metodik jich nenf nastésti mnoho, ale
o to je dulezitéjsi téch nékolik zakladnich dobfe pochopit.

User Story

Dostavame se k prvnimu pojmu. A to pojmu velmi dtilezitému. Za¢neme lehce ze$iroka.
Jestlize mame vyvinout jakykoliv software, prvni, co potfebujeme, je znat pozadavky
svého zdkaznika. Tohle pochopitelné plati bez ohledu na metodiku. Nemizeme vytvo-
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Zakladni pojmy a artefakty

fit software, pokud nevime, jaky software mame tvorit. Mimochodem, nutnost znalosti
pozadavki zdkaznika pouze pro IT projekty, tohle je obecné.

Stojime vSak pred problémem, jak vlastné s pozadavky zachazet. Sprava pozadavki
je samostatna védni disciplina, o které bylo napsano jiz nékolik kvalitnich publikaci.
Jenze — my pfi spravé pozadavkil mdme dvé protichiidné potteby:

m  Pochopitelnost a jednoznacnost pro vyvojare

m  Pochopitelnost a jednoduchost pro zakaznika

Poznamka: Pro¢ jsou vlastné protichtidné? Zékladnim dlvodem je, Ze vyvojarf a zékaznik
nehovoff stejnou feci. Zakaznik (firma zakaznika — pravni zékaznik) ma urcity obor ¢innosti —
z toho logicky vyplyvad, Ze jednotlivi lidé rozumi praveé tomuto oboru. Nikoliv informacnim
technologifm. Z toho vyplyva, Ze feci tohoto oboru budou chtit komunikovat. Oni mysli na-
priklad ve fakturach, objednavkéch, projektech. Oproti tomu vyvojar bude chtit komunikovat
ve své feci — tedy v databdzich, objektech a podobnych. A to je rozpor. Jedna strana rozumi
jednomu a nerozumi druhému, druha strana totéz, jen v obrdceném gardu. Logické je, Ze
prizpUsobit by se méli zejména vyvojafi. To proto, Ze ve vysledku bude software pouzivén
zakaznikem. Proto poZadavky zapsané tak, aby to vyhovovalo zékaznikovi, budou urcité pro-
blematické pro vyvojére a naopak.

Zakaznika ve skute¢nosti néjaké databaze a dalsi ,,ajtacké véci“ nezajimaji. Pro¢ by mély?
Pocitace a dal$i informacni technologie jsou pro néj nikoliv cilem, ale nastrojem. Zamy-
sleme se nad tim, ¢eho chceme ve SCRUMu vlastné dosahnout. Stéle téhoz - jednodu-
chosti, pratelského prozakaznického pristupu, funkéniho softwaru, omezeni byrokracie.
A to je podstatou pravé User stories.

Co vlastné je User story (uzivatelsky pribéh)? Zkuste si chvili predstavit, ze jste nikoliv
vyvojar, ale zakaznik ¢i uzivatel. To vlastné neni ani tak tézké, protoze pro mnoho pro-
gramu opravdu zakazniky ¢i uzivateli opravdu jste.

Premyslite v té dobé nad implementaci? Nikoliv. Pfemyslite v té dobé v pojmech oboru
informac¢nich technologii? Rovnéz nikoliv. Ve skute¢nosti je vam tplné jedno, jak systém
funguje uvnitt (kromé odborného zdjmu). Dokonce si miizete fici - i kdyby v pocitaci
béhal trpaslik a provadél jednotlivé operace, dillezity pro uzivatele je vysledek. Jste-li
uzivatelem, pak premyslite v pojmech ukold, které mate pomoci daného softwaru spl-
nit. Takze naptiklad takto:

m  Stisknutim ur¢eného tlacitka chci zménit velikost pisma

m  Stisknutim ur¢itého tlacitka chci vytisknout zvolenou fakturu

m  Vybranim ze seznamu chci urcit typ zakaznika

L I
Takto bychom mohli pokracovat. A pravé takovy pristup je zakladem (pouze zakladem)
principu User stories (uzivatelskych pfibéhi). Zjednodusené nam jde o to, ze pomoci
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jednoduchych vét definujeme jednotlivé scénare (tikoly), které uzivatel v urcité roli
(v roli uzivatele vysledného softwaru, nikoliv pti vyvoji softwaru) bude se systémem
provadét.

Upozornéni: Cely princip uZivatelskych pfibeht tedy vyuZiva pohled zakaznika. Kromé to-
ho, Ze je to pro zakaznika vyhodné, protoze on vidi od pocatku definici systému ze svého
pohledu, ve své feci, ve svych pojmech, bez slozitosti oboru informacnich technologif, je to
v jednom dlleZitém aspektu dileZité a uZitecné i pro vyvojare. Nuti ho to totiz myslet jako
zakaznik, alespon v urcitych aspektech. To je také jeden z cilu SCRUMu — aby vsichni chapali
pocitac jako nastroj. Vyvojar se nema piilis zabyvat tim, aby projekt byl krasny, ale tim, aby byl
predevsim funkéni. Aby program umoznil spinit ukol, ktery uzZivatel ma zadany a ktery splnit
potfebuje. A to tak, jak si zékaznik pfeje. UzZivatelské scénafe zaloZené Cisté na uZivatelském
popisu jednotlivych funkcionalit tomu urcité vhodné napomahaji.

Tedy User story je uzivatelsky popis toho, co by systém mél délat. Nikoliv toho, jak by
to mél délat. To uzivatele, jak bylo vy$e zminéno, viibec nezajima. Jednotlivé funkci-
onality systému tedy budou ztotoznény s jednotlivymi tkoly jednotlivych roli tak, jak
je chape zdkaznik. Prestoze se pritom chceme vyhnout byrokracii, budeme chtit, aby
tyto popisy nebyly zcela Zivelné, ale aby byly v uréitém rozumném formatu. Nemusite
se ovéem bat, formdt bude snadny - jde prosté o to, aby kazdy uzivatelsky pribéh nevy-
padal jinak a aby vyvojari nemuseli studovat slozité epické popisy.

Tip: Mate-li spoustu dat, kterd jsou strukturdlné totozna, pak vzdy budeme uprednostrovat
stav, kdy opravdu budou stejna také vizudlné. Uvedme piiklad — kartotékové listky. Struktu-
ralné stejna data, kterd jsme sjednotili také vizualné. Laicky a lidsky — kazda karticka vypada
stejné jako vsechny ostatni. A kdyz vezmeme do ruky karticku, tak okamzité vime, kde mame
hledat jednotlivé informace. O nic vic nejde. Samozfejmé, mlzeme zbytec¢né byrokratizovat,
vymyslet slozité formulare. Nebo nic vymyslet nemusime, mizeme na to jit jednoduse. Jen
prosté zachovame urcitou strukturu.

Poznamka: Moznd vas napadne, pokud znate jiné metodiky, Ze uZivatelské pfibéhy jsou po-
mérné podobné uzivatelskym pfipaddm (use cases). Ano, opravdu jsou zde urcité podobnosti.
Obé metody popisujf situaci z pohledu uZivatele, obé metody popisuijf tkoly, které ma uZivatel
se systémem provadét. Ale jsou zde také rozdily. UZivatelské pribéhy SCRUMu pouze popisujf
dany ukol, zatimco uZivatelské pfipady rozepisuji posloupnost interakci se systémem. Celko-
vé je metoda uZivatelskych pfipadd formalnéjsi. V mnoha projektech se uzivatelské piibéhy
zapisuji na malé karticky, zatimco pfi pouzivanf uzivatelskych pfipadl se tvofi bézny pisem-
ny dokument. UZivatelské pfibéhy jsou také méné obsdhlé a popisuji mensi tkoly, zatimco
uZivatelské pfipady popisuji asto celou funkcionalitu.
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A proto i uzivatelské pribéhy maji urc¢itou jednotnou podobu. Ta je zndzornéna
na obrazku.

Rol
> Cil UZitek

Jako chci | | tak, aby ﬁ

User story (neboli uzivatelsky pribéh, jedna se o jeden a tentyZz pojem, pouzivam oba,
protoze oba se v praxi opravdu objevuji) ma tedy tfi zdkladni ¢asti:

1.

Definice role - v kazdé roli, ve které se jako uzivatel nové vyvijeného systému miizete
nachdazet, mate urcité akoly - z téch vyplyvaji jednotlivé uzivatelské piibéhy. Ptitom
je velmi dulezité, aby tyto scénare byly sparovany se svymi rolemi. Role a pfibéhy, jak
uz jsme si rekli v kapitole o rolich, jsou svdzany. Pfibéh ma smysl pouze tehdy, je-li
zaroven receno, kdo tento pfibéh ma prozivat. Proto nejprve definujeme roli, které
se dany pribéh tyka.

Tip: Role opét chapeme tak, jak ndm je definuje zdkaznik. Zadné slozitosti. Pro¢ taky? Ptejme
se zékaznika — v jakych rolich mdze uzivatel vystupovat. Ve skutecnosti plati zlatd zdsada — rolf
jen tolik, kolik je nezbytné nutné. Role pojmenovavejte jednoduse — administrator, editor, fak-
turant, Ucetni, operator vyroby — tak, aby odpovidaly redlnym rolim, na které je zakaznik zvyKkly.

2.

Definice cile - tato ¢ast je hlavni - zde je nutno popsat, co chcete se systémem vyko-
nat za ¢innost, jedna se o samotnou specifikaci ikolu, tedy o specifikaci uzivatelského
ptibéhu. Snazime se, aby popis byl vystizny, aby vécné a ptimo popisoval specifikaci
ukold, ale aby se na druhou stranu nerozvijel do epické sife. To nechceme. Jednak
proto, ze takovy popis velmi ¢asto obsahuje nejednoznacnosti, jednak proto, ze je
obtiznéjsi na pochopeni”, a jednak proto, Ze potom musime ¢ist dlouhé texty, coz nas
zdrzuje. Krétce a stru¢né - tohle motto bychom si méli vzit k srdci.

Definice uzitku - posledni je definice uZitku - ¢eho vlastné chceme dosédhnout.
Ve skute¢nosti se jedna o nepovinnou ¢ast uzivatelského pribéhu. Pouze tehdy;, citite-
-li, ze by bylo vhodné tuto informaci doplnit, mizete. Ale uzivatelsky scénar bude
v poradku i bez této informace.

A jak miize vypadat redlny uzivatelsky pribéh? Napriklad takto:

Hledani uzivatelu

Jako uzivatel chci, abych mohl vyhleddvat ostatni uzivatele podle jména a pfijment.
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Pridani uzivatele

Jako administrator chci, abych mohl pfidat nového uzivatele.

Vypis uzivatelt

Jako administrator chci, abych mohl vypsat na obrazovku seznam uzivateld tak, aby bylo mozné najit duplicity.

Tip: K ¢emu nédm vlastné slouzi definice uzitku. Je to dodatecna informace. Podivejte se
na posledni uzivatelsky pfibéh. My z néj vidime, pro¢ vlastné chce administrator vypis. Chce
jej proto, aby mohl hledat duplicity. To znamena, ze bude vhodné funkcionalitu naprogra-
movat tak, aby se k tomuto Ucelu co nejlépe pouzivala. Tedy tohle je pravy cil dodatecné in-
formace — upresnit, k cemu chceme funkcionalitu vyuzivat, aby byla opravdu pfizpdsobena.
Zkuste si pfedstavit, Ze budete chtit auto. Ale urcité dodate, k cemu jej budete pouZivat.
A tato informace bude slouzit k tomu, aby vdm kdokoliv mohl rozumné poradit, jaké auto
by pro vas bylo nejlepsi.

Upozornéni: Urcité je vhodné zminit, Ze uZivatelské pribéhy nemusi mit pfesné tuhle danou
podobu. Existuje vice Sablon, jak tvofit uZivatelské pribéhy. Napfiklad:

Abych dosahl <uzitku> jako <role>, chci <cil>

Abych mohl najit duplicity jako administrdtor, chci vypsat na obrazovku seznam uZivateld.
nebo

Jako <kdo> <kdy> <kde>, chci <co>, protoze <pro¢>

Jako administrator kdykoliv a kdekoliv chci vypsat seznam uZivateld na obrdzku, protoze potre-
buji hledat duplicity.

Zcela imysliné jsem, byt za cenu jisté Sroubovanosti, pfepsal jeden z vyse uvedenych uZiva-
telskych piibén. Je vidét, Ze rlizné formulace jsou vzdjemné ekvivalentni ¢i alespori velmi
podobné. Je proto na vas, ktery konkrétni zplsob zvolite. Je dokonce mozné kombinovat
nékolik zplsobl, nicnéné méli byste vZzdy zajistit, aby existoval urcity poradek.

UZivatelské ptibéhy pritom mohou vypadat jako pomérné nedostate¢ny popis poza-
davki. A je nutné uznat, Ze v tradi¢nich metodikach by se skute¢né o nedostatecny
popis jednalo. Protoze tam predpokladame, zZe nejprve je vytvorena specifikace, ktera
je schvalena jako dokument, a poté se teprve jde programovat. Divody, pro¢ v takovém
pripadé musi byt poZadavky specifikovany detailné, jsou v zdsadé dva:
1. Specifikace je na urovni kontraktu, tudiz musi byt vytvorena tak, aby opravdu bylo
mozné kontrakt dodrzet a vyhodnotit.
2. Specifikace je pro programatory jedinym podkladem, oni se zakaznikem jiz nevyjed-
navaji, proto je nutné, aby takova specifikace byla co nejpresnéjsi.
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Tohle ve SCRUMu odpada, protoze

1.

2.

Specifikace neni kontrakt, ve SCRUMu se snazime vyhnout tvrdym smlouvam vsude,
kde to jen jde. Cilem je nikoliv otrocké dodrzeni néjaké specifikace, ale vytvoreni
funkéniho kvalitniho softwaru. Stejné se pocita s mnoha zménami, ipravami a doda-
tecnymi pozadavky.

Komunikace se zakaznikem nikdy nekondi, navic se pocita se zakaznikem na pra-
covisti co mozna nejcastéji, takze je mozné se kdykoliv doptat na potfebné dalsi
informace, je mozné zkouset rtizné varianty, které zakaznik okamzité miize testovat.

Upozornéni: Uzivatelské pribehy jsou jednoduché, ale samy o sobé postradaji jednu ddle-
Zitou véc. Nerikaji, jak se ma jednou, az bude pribéh implementovan, testovat. To je dllezi-
té, protoze jen tak mdzeme zajistit, Ze tvofime to, co skute¢né mame tvofit. Proto se kazdy
uZivatelsky pfibéh spojuje s tzv. akceptacnim kritériem. Tento cizf termin ve skute¢nosti jen
fikd — az bude jednou scéndr implementovan, provedeme tu a tu operaci. A pokud je vse
v poradku, systém bude mit takovy a takovy vystup. Napriklad chceme zminény vypis. Ak-
ceptacnim kritériem mdze byt skutecnost, Ze zkusime vypis provést nad zndmou mnozinou

dat a zkontrolujeme, zda ve vypisu skutec¢né jsou vsechny zadznamy.

Uzivatelské pribéhy maji pritom nékolik velmi dilezitych pozitiv, kterda mohou slouzit
jako shrnuti této kapitolky:

Extrémni stru¢nost - pfitom reprezentuji malé ¢asti obchodni hodnoty, které pro-
gramator muze realizovat v obdobi nékolika dnti az tydnt. Kazda uzivatelsky scénar
je jeden tkol a kazdy ukol je ¢ast pracovniho zatiZzeni zdkaznika. Splnénim pfibéhu
umoznime zédkaznikovi, aby provedl jeden z tkont, které jsou nutné pro jeho praci.
Uzivatelské pribéhy umoznuji vyvojartim i zakaznikiim snadno fe$it pozadavky
po celou dobu Zivotnosti projektu — pokud ptijde novy tkol, ktery je tfeba do sys-
tému doprogramovat jako novou funkcionalitu, pak prosté definujeme dal$i uzi-
vatelsky pribéh a tento nasledné implementujeme.

Pottebuji velmi malou udrzbu - pfibéhy nevyzaduji slozitou strukturu a slozitou
spravu tak, jak to zname z jinych metodik vyvoje softwaru, kde sprava pozadavki
je samostatnym védnim oborem. Kazdy takovy ptibéh ptitom vyuzivaime pouze
v okamziku, kdy na ném pracujeme - to snizuje provazanost a tedy riziko chyb.
Umoznuji rozdéleni projekttt do malych ¢asti — kazda ¢ast predstavuje implemen-
tace funkcionalit, které pokryvaji urcitou sadu uZivatelskych pribéht.

Uzivatelské pribéhy jsou vhodné pro projekty, které maji proménné nebo $patné
pochopitelné pozadavky: iterace umoznuji celou situaci fidit a postupné uptesno-
vat pozadavky az do okamziku, kdy zakaznik povazuje softwarovy produkt, ktery
je vyvijen, za uspokojivy.
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