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Agenda

° Agile
O O cemto celé je?
® Scrum

O Artefakty
O Role
O Procesy

® User Stories

O ILN.V.ES.T.
O USvsUC
O Odhady



Jak a hlavné proc¢ vznikl Agile

Zména fungovani svéta

O dullvs dynamic business
Zména prace jako takové

O manufacturing vs development
Zména pristupu k zaméstnanciim

O odklon od Taylorismu / Fordismu
* Frederick W. Taylor

® doers x thinkers

u process over people
Zména fu ngovani organizaci
O ,,employee empowerment”

O F.Laloux — posun na spektru od ¢ervenych k tyrkysovym organizacim

=



Co vibec je Agile

* Mindset ©
O pfistup k ,organizaci prace”

* Agile Manifesto (2001):
O Individuals and interactions over processes and tools
O Working software over comprehensive documentation
O Customer collaboration over contract negotiation
O Responding to change over following a plan

012 k"EOV)"Ch principﬁ: http://agilemanifesto.org/principles.html
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Proc Agile?

Complex Complicated

the relationship between cause and
effect requires analysis or some other
form of investigation and/or the
application of expert knowledge

sense — analyze - respond
good practice

the relationship between cause
and effect can only be perceived
in retrospect

probe — sense - respond
emergent practice

novel practice

no relationship between cause
and effect at systems level

act — sense -respond

Chaotic

best practice

the relationship between cause
and effect is obvious to all

sense — categorize - respond

Simple

© Cynefin framework by Dave Snowden



Jak je na tom Agile?

State Of Aglle — SUI‘VE)/ http://stateofagile.versionone.com

jak je na tom Agile u nas?

jak je na tom Agile u vas? ;-)

kam Agile sméfuje?
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Agilni metodiky a praktiky

KANBAN

Scrum

Lean

TDD — Test Driven Development
DevOps

IIT

KAIZEN



Scrum

o Vychézi z empirického procesu




Scrum

* Cyklicky KANBAN ;-)

ToDo WIP Done

Req 12

Req 14
Req 6
Req 8

Req 5 Req 9




EREBRA

BRAINY SOLUTIONS
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Product Bacllog Sprint Backlog Sprint Worlking increment

of the software
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Product Backlog

L Sprint ready
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Product Backlog — D.E.E.P.

® Detailed appropriately
* Emergent
* Estimated (remaining effort)

® Prioritized



Sprint Backlog

* 7od povéd nost teamu

®* User Stories z PBL si é¢lenové teamu sami radi

do Sprint BL (dle priorit a toho, co zvladnou)

® Sprint Planning Meeting

® Sprint Goal, Forecast
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Scrum Roles

®* Product Owner
O Definuje produkt, prioritizuje Gkoly, definuje milniky a scope
O Je zodpovédny za vysledny projekt (pfidanou hodnotu)

® Scrum Master

O Je zodpovédny za procesy Scrumu, coaching teamu a PO

O Odstranuje prekazky procest, podporuje kooperaci teamu

* TEAM

O Samoorganizujici, uréuje pracnost Gkold, urcuje si sam co zvladne

O Zodpovédny za inkrement produktu — vysledek sprintu



Planovani
* Release planning
O Plan milniku
O Hruby seznam pozZadovanych featur
O Odhad poctu sprintf
* Sprint planning
O Goal / Forecast
O Team commitment

O Detailni seznam US s relevantnimi odhady

* Rozpad na tasky (je li tfeba)



Scrum I\/\eetings

THE PDAILY SCRUM

INTERNAL TEAM INSPECT/ADAPT MEETING
TO UPPATE STATE ANP RESOLVE
PROBLEMS

Backlog
Grooming

THE SPRINT:

2-4 WEEK%S'
PEVELOPMENT TIME;
ITERATION LENGTH

SPRINT REVIEW

FUNCTIONING, POTENTIALLY-
SHIPPABLE PROPUCT INCREMENT |5

SPRINT PECIDED BEFORE INSPECTED 8Y TEAM AND
PROJECT STARTS. CUSTOMER; REQUESTED CHANGES
PLANNING NOTED FOR NEXT SPRINT.
Y-8 HOUR
COLLABORATIVE

PLANNING SESSION
TO PEFINE WHAT
WILL BE BUILT




Scrum I\/\eetings

Sprint Planning

® Sprint Goal and Forecast, upfesnéni stories, revize odhadq, rozpad na

tasky

Daily Scrum / standup

* Denni plan, akutni problémy
Sprint Review

* Vyhodnoceni cilG sprintu — DEMO, naplnéni Goals, Forecast
Retrospective

* Cosestalo ajak to udélat pristé [épe? Problémy?
Product Backlog Grooming

* Udrzba PBL, odhady, upfesnéni stories



Sprint Planning Meeting

Team, PO, SM, pfipadné doménovi experti
Cilem je stanovit Sprint Goal (a forecast)

Vysledek:

O PO vi co na konci sprintu dostane

O DEV Team vi co ma délat
Podminky:
O PO pripravil Stories v BL a prioritizoval je

O Team (s PO) US odhadl (Backlog Grooming)



Sprint Planning Meeting - priibéh

® Team postupné odebira polozky z PBL
O Diskutuje je s PO
O Dekomponuje na tasky
O Odhaduje naro¢nost task (US)
O Zarazuje tasky do SBL
* lterativné se opakuje dokud nenivycerpana kapacita teamu

O Resp. VELOCITY — stanovena na zakladé predchozich sprinti

* Jen team planuje co zvladne! (bez autonomie neni

odpovédnosti)



Sprint Planning - Special Tasks

* Technical User Stories — typicky napf. ,zprovoznéni

TST prostiedi” — tkoly CFG Managementu
®* Educational tasks — napf. skoleni, tech. hodinky atd.

* Analytical tasks /Research — nékdy je nutny cileny

vyzkum pro pochopeni dalSiho Gseku vyvoje



STORY POINTS

* Odhady narocnosti praci
* Story Point
O Bezrozmérné ¢islo
O Je relativni
O Vyjadiuje komplexnost dané feature / US / tasku
O Vyjadfuje ale téZ miru neurcitosti / nejistoty!
O Vyhody:
* Rychlost odhadu — odhad je jednodussi

* Nezatizené buffery”

* Relativni odhady jsou pro lidi bliZsi

® Jsou jen cestou, ne cilem ;-)

* Jak tedy funguji pokrocilé teamy?



STORY POINTS — jak na to?

Triangulace — ,tahle feature je sloZitéjsi neZ tamta (2SP), ale

jednodussi neZ jina (5SP) => naro¢nost 3SP
Analogie

Expertni znalost

Odhad nemusi byt ,pfresny” - je to jen odhad ©
O Ve vysledku se kladné a zaporné ,nepresnosti” vyrovnaji
O Trocha tsili pfinese dostate¢nou presnost, dalsi Gsili odhad jiz
prilis nezlepsi

Odhady urcuje team, nikdo jiny!



Planning Poker

Iterativni odhad v teamu (,moudrost davu®)
Pevné méritko — karty pro agilni planovani
0-%»-1-2—-3-5—-8-13—-20—-40—-100
Typicky staci ke konsenzu 2 - 3 iterace
Musi byt pfitomen PO kvili otazkam a upfesnénim featur
Je to zejména ,platforma” pro komunikaci!
Vyhody:
O Neni manipulovano dominantnimi ¢leny teamu
O Podporuje komunikaci (v ramci teamu a s PO)
O Eliminuje rlizné vnimani ¢asové narocnosti tikolu

O Team si odhaduje sam, nikdo nic nediktuje — motivacni faktor



Daily Scrum / Standup

Synchronizace teamu
SM, Team (pfipadné dalsi, ale nemluvi)
3 otazky — odpovida kazdy ¢len teamu
O Co jsem dokoncil od minulého DS?
O Co dokon¢im do dalsiho DS?
O Jaké mam problémy / prekazky?
Updatuje se burndown chart (pokud se tak nedéje
automaticky v SW)

do 15 minut, standup — mluvi jen ¢lenové teamu

O pripadné diskuse az po DS
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Sprint Review

SM, Team, PO, stakeholderi
Prezentace DEMA (,potentialy shippable product”)

PO akceptuje, nebo odmitne vysledek a dava

feedback

Revize Sprint Goal + Forecast

Stakeholdefi vidi DEMO

Revize burndown chartu + kalkulace VELOCITY

Pivoting ,,projektu” => mozné zmeny prioritv BL



Retrospective

SM, Team
L essons Learned, how to do better next time — KAIZEN!
Sprint Weather

Solve Conflicts / Correct dysfunctional behavior:

5 dysfunctions of the team
Weather forecast

ROTI

Vyiaduje koucovani, kritické jsou soft skills u SM



Sprints & Velocity
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Sprints & Velocity

* Velocity = SUMA SP hotovych featur/US/task
O (nebo hodin)
O Nehotové tasky se vraci do BL — re-estimate?
* Pf.
Release scope: 100SP
(estimated) Velocity: 25
Sprints required: 4
* Scope sprintu je fixni (aje jasny goal a forecast)

O proE?



Planovani & Kapacita

* Cim je zatiZzeno casové planovani?
e Casova”“ kapacita ¢lena teamu:
O Celkova: 100% (fulltime, ,FT“)
O Planovatelnd: 80%
O SCRUM overhead (meetingy): 10%
O Lookahead / preparation (BL grooming): 10%
O Operativa — support: 10%
O Redlna kapacita na kreativni prdci (plnéni scope): 50%

O Ovsem meetingy, BL grooming atd. jsou ,chténé”
¢innosti, ne ,slack”! Bez nich nelze efektivné plnit scope.

=



USER STORIES

Ja, jakoZto <Typ uZivatele>,
bych chtél, aby <Feature>

tak, Ze <Business value>.

Napf: J4, jako administrdtor DBS bych chtél, abych mohl hromadné ménit
konfiguraci uzivateld systému a jejich oprdvnéni k pristupu do DB tak, aby systém
prevzal hodnoty z konfiguracni sablony (CSV), ale zachoval si informaci o
historickém nastaveni a datu zmén. Toto mi umozni provddeét hromadné zmény

rychleji.

=
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As a captain I'd like the log function to
automatically use today's star date.




USER STORIES

V pfirozeném jazyku popsany poiadavek
Kdo — uZivatelska role z pohledu businessu

(Admin systému, operator helpdesku, pracovnik frontline, ...)

O Role pod poruji ~hmatatelnost”

* US oproti UC Iépe znazornuji jak SW pomtiZe fesit reélny

problém
Co — business scénar, ne definice technolog. postupu feseni

Proc¢/Jak — co je benefitem feature, pfidanou hodnotou



USER STORIES

Kratké. Nejlépe do dvou vét ;-)
O ,Placeholder” pro pozdéjsi komunikaci
Nemusi pokryvat viechny detaily, neni to dokumentace
Popisuji pfinos nové featury pro produkt
O Jednoznacna pridana hodnota
Popisuji akceptacni kritéria
O Vychozi bod pro akceptaéni testy (ATDD)

Mohou popisovat omezeni (constraints)

Vertikalni (napfi¢ technolog. vrstvami aplikace)



USER STORIES

[ID xxx-yyy] [Title XYZ] Size: N

As <User> | can <Feature/Function> so that <Business Value>
Acceptance Criteria
<User> can [operate/use] <Feature> so that [output] is

[visible/complete/...].

Notes: Constraints:

i.e. Does it need enhanced security? Text field has to allow

only numbers




US - LN.V.E.S.T.

®* Independent
* Negotiable
® Valuable
® Estimable
* Sized appropriately

® Testable



US - LN.V.E.S.T.

Independent

O Umozni vyhnout se problémum pfi prioritizaci a odhadech

Negotiable

O Mohou se ménit v ¢ase (dokud jsou v BL)

Valuable

O Predstavuji pfidanou hodnotu z hlediska businessu

Estimable
O Maji odhadnutelnou naroc¢nost
O Jasna akceptacni kritéria

O Pokud nejde odhadnout, nejde zaradit do SBL



US - LN.V.E.S.T.

* Sized appropriately
O US musi mit spravnou granularitu: rozpad -> snazsi odhady

O Epics, velké US - se zvysujici se prioritou se rozpadnou na mensi
uUs

® Testable
O Musi byt jasnd akceptacni kritéria
O TDD
O ATDD

* Performance, Stress, Failover testy mohou byt samostatné US



US - Akceptacni kritéria

<User> can [operate/use| <Feature> so that

loutpud] is [visible/complete/...]

Umozni posoudit, zda je story implementovana tak,

jak PO / zakaznik ocekava
Binarni kritéria pro akceptaci US jako ,hotové”

Voditko pro tvorbu akceptaEnich testd

O Zakladni/kritické testy mohou byt sepsany rovnou u US

Podchycuji moZzné nejasnosti ve formalnim zadani US



US vs UC vs Doc.

* US vs UC

O UC je detailnéjsi

O US se snaze dekomponuji

O US neni forma detailni dokumentace
®* US vs Dokumentace

O US neni/ nenahrazuje dokumentaci

O Dokumentace je tak jako tak potieba



Rozdélovani USER STORIES

Proc¢ rozdélovat US:

O Odhad presahuje moznosti jednoho sprintu

O Rozsah US neumozZiuje odhad — pFi|i§ mnoho nejasnosti

Po funkénich celcich (jednotlivé ¢asti CRUD napf.)
Po datech (,Zdkaznik, lokace, zakdzky,...")
Po rolich

Komplexni US:
O Story 1 — priizkum

O Story 2 — implementace featur/-y



USER STORIES — ¢asté chyby

Popis tkolu/feseni, ne business scénar
Horizontalni rozdéleni velkych stories na mensi
Zévisejici/ provazané stories

Prilis detailni — ,goldplating”

gpatné prioritizovaneé

Obsahuiji detailni popisy Ul

Chyby v Akceptacnich kritériich



scRUM@cerebra.cz

CEREBRA s.r.0.
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Praha Zbraslav 156 00
ICO: 27538702

Dejte si s nami
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