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1. Agilni koud pro vzdélavani

Vzdélavatel nebo facilitator, ktery vede studenty procesem agilniho uceni, poskytuje jim
podporu, poradenstvi a odborné znalosti v oblasti pfizpisobeni agilnich metodik vzdélavacimu
kontextu.

2. Manifest agilniho uceni

Podobné jako Agilni Manifest ve vyvoji softwaru, Manifest agilniho uceni Learning nastifuje
principy, které upfednostiuji jednotlivce a interakce, prizplsobivost a spolupraci v procesu
uceni (Peha, 2011). Klade dlraz na reakci na zménu podle pevného planu. Konkrétné jde o tyto
hodnoty:

e Jednotlivci a interakce nad procesy a nastroji: Skola se zaméfuje na vztahy mezi
studenty, uciteli a rodici. Tyto vztahy jsou dllezZitéjSi nez procesy a nastroje pouzivané
pro vyuku a uceni.

e Smysluplné uceni pred méFenim uceni: Skola se zaméfuje na poskytovani
smysluplného uceni, které ma dopad na Zivoty studentl. Uceni by se nemélo méfrit
pouze testy, ale také jinymi prostredky, jako je ucast student(, kreativita a dovednosti
pfi reseni probléma.

e Spoluprace zucastnénych stran nad neustalym vyjednavanim: Skola spolupracuje se
vsemi zainteresovanymi stranami, jako jsou studenti, ucitelé, rodi¢e, komunita
a podniky. Tato spoluprace je nezbytnd pro poskytovani kvalitniho vzdélavani, které
odpovidd potfebam viech studentu.

e Reakce na zménu nad postupem dle planu: Skola je flexibilni a pfizpCisobivd zmé&nam.
Ucitelé a teditelé Skol jsou ochotni zménit své plany a postupy, kdyZ je to nutné, aby
studentlim poskytli co nejlepsi vzdélani.

Manifest agilniho uceni je silnou vizi budoucnosti vzdélavani. Jde o vizi Skoly, ktera je zamérena
na studenta, je flexibilni, prizptsobiva zménam a poskytuje smysluplné uceni, které ma dopad
na Zivoty studenta.

3. Agilni uceni
Agilni uéeni je vzdéldvaci pfistup inspirovany agilnimi metodikami pouzivanymi pfi vyvoji
softwaru. Agilni uceni je metoda vytvareni a poskytovani vyuky, ktera klade dliraz na rychlost,
flexibilitu a spolupraci. Je zaloZen na agilni metodice, coZ je soubor principll pro fizeni projektu,
ktery klade dliraz na iterativni vyvoj a neustdlé zlepSovani.
V agilnim ucenti je obsah vyuky rozvijen v kratkych cyklech, nazyvanych sprinty. Kazdy sprint se
zaméruje na konkrétni vyukovy cil a obsah je neustale zdokonalovan a vylepSovan na zakladé
zpétné vazby od studentl. UmozZnuje to citlivéjsi a prizplsobivéjsi pristup k uceni, coz je
v dnesnim rychle se ménicim svété zasadni.
Agilni uceni také klade daraz na spolupraci mezi studenty uciteli a dalSimi zainteresovanymi
stranami, aby vyucovani bylo relevantni a odpovidalo potfebam studentd.

4. Agilni mysleni

Mysleni, které pfijima zmény, ocenuje spolupraci a je oteviené experimentovani a neustalému
uceni. Je zasadni pro Uspésné agilni uceni. Dvandct principl agilnich Skol, které tvofi agilni
mysleni, je nasledujicich (Peha, 2011):
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e Nasi nejvyssi prioritou je uspokojovat potfeby déti a jejich rodin prostfednictvim
v€asného a nepretrzitého poskytovani smysluplného uceni.

e Privitejte ménici se poZadavky, a to i pozdé v cyklu uceni. Zapojte zménu ve prospéch
déti a jejich rodin.

e Poskytujte smysluplné uceni casto, od nékolika dnd do nékolika tydnq,
s upfednostiiovanim kratsiho ¢asového ramce.

e Clenové $kolniho a rodinného tymu denné spolupracuji na vytvafeni pfileZitosti k uéeni
pro vSechny ucastniky.

e \ytvarejte projekty kolem motivovanych jednotlivcl. Poskytnéte jim prostredi
a podporu, kterou potrebuji, a dlivérujte jim, Ze svou praci zvladnou.

e Nejucinnéjsim a nejefektivnéjsim zplisobem predavani informaci tymu a v rdmci tymu
je osobni rozhovor.

e Smysluplné uceni je primarnim méritkem pokroku.

e NasSe procesy podporuji udrzitelnost. Pedagogové, studenti a rodiny by méli byt
schopni udrzovat konstantni tempo po neomezenou dobu.

e Neustdld pozornost vénovana technické dokonalosti a dobrému designu zvysSuje
pfizplsobivost.

e Jednoduchost — uméni maximalizovat mnozstvi neudélané prace — je zasadni.

e Nejlepsi napady a iniciativy pochazeji ze samoorganizujicich se tym.

e Tymy v pravidelnych intervalech pfemysleji o tom, jak se stat efektivnéjsimi, a poté
podle toho vyladuji a upravuji své chovani.

5. Neustalé zlepSovani:

Zakladni princip agilniho uceni, ktery klade diraz na pravidelné Upravy a vylepSeni procesu
uceni na zakladé zpétné vazby, vysledkd a ménicich se cilG.

Neustalé zlepSovani je soustavné usili o zvySeni kvality proces(, produktd nebo sluzeb.
Zahrnuje identifikaci pfilezitosti pro vylepseni, implementaci zmén, méreni efekt(i a ndslednou
iteraci na zakladé vysledkd. Tento pfistup ma za cil dosdhnout vyssi drovné ucinnosti, kvality
a efektivity v prlbéhu casu.

6. Eduscrum

"Eduscrum" je smési vzdélavani a scrumu. Odkazuje na aplikaci principl Scrumu, agilniho
ramce pro fizeni projektd, na vzdélavaci prostredi. EduScrum je vzdélavaci ramec zaloZzeny na
agilni metodice. Je to soubor roli, ¢innosti a artefaktd a pravidel interakce, ktera vsechny tyto
fragmenty spojuje dohromady. Je navrien tak, aby pomohl studentim ucit se vice
sebefizenym, kolaborativnim a iterativnim zplUsobem. Definovali ji Wijnands a Stolze (2019)
jako Upravu rdmce Scrum pro aktivni, kolaborativni a spolutviréi vzdélavaci proces.

7. Eduscrum: Obsah zadani

V EduScrum je obsah ukolu oznacovan jako ,pfibéh”. Pfibéh obsahuje popis u¢ebniho cile, se
kterym se studenti béhem sprintu zabyvaji. Pro pfibéh je klicové, aby dodrZoval rémec SMART?:
konkrétni, méritelny, dosazitelny, relevantni a casové omezeny.

1 SMART - Specific, Measurable, Achievable, Relevant and Time-bound
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Kromé toho by pfibéh mél zahrnovat ,kritéria oslav”, ktera slouZi jako méfitka k ovéreni
uspésného dokonceni pribéhu. Tato kritéria musi byt jednoznacna a kvantifikovatelna, aby
studentlim poskytla jasné pochopeni nezbytnych ukoll ke splnéni pozadavku pribéhu.

Nazorny pftiklad pfibéhu spolu s jeho kritérii oslavy:
Vytvorte prezentaci o historii Scrumu.

* Prezentace musi mit minimalné 10 snimkd.

e Prezentace musi obsahovat jasny Uvod, obsah a zavér.

e Prezentace musi byt dobie organizovana a srozumitelna.
* Prezentace musi pouzivat jasny a strucny jazyk.

Obsah ukolu se muze lisit v zavislosti na cili uceni. Je vSak dulezité, aby byl pfibéh konkrétni,
méritelny, dosazitelny, relevantni a ¢asové ohranieny. Kritéria oslav by také méla byt jasna
a méritelna, aby studenti védéli, co musi udélat, aby pfibéh dokoncili.

8. Eduscrum: Definice ,konani”

Definice , konani“ v EduScrum je definici toho, co znamena ,,udélat” praci na cili uéeni. Je to
soubor kritérii, na kterych se studenti a ucitel dohodnou, aby urili, zda je prace povaZovana
za ,,hotovou”.

Definice , konani“ se mlze liSit v zavislosti na cili uceni. Mélo by vsak byt jasné a méfitelné,
aby studenti védéli, co musi pro dokonceni prace udélat.

Zde je priklad definice konani pro pfibéh o vytvoreni prezentace o historii Scrumu:

Prace je povaZovana za ,hotovou”, pokud prezentace spliiuje nasledujici kritéria:
e Prezentace je dlouhd minimalné 10 snimkd.
e Prezentace obsahuje jasny Uvod, télo a zavér.
* Prezentace je dobre organizovana a snadno sledovatelna.
* Prezentace pouziva jasny a strucny jazyk.

Na zacatku sprintu by se studenti a ucitel méli shodnout na definici konani pro zajisténi, ze
vSichni budou zajedno a Ze prace bude dokonéena na vysoké urovni.

Definice kritérii konani a oslavy jsou dva dilezZité pojmy v EduScrumu. Oba se pouzivaji
k definovani toho, co to znamena dokondit kus prace, ale maji rizné Ucely. Definice konani je
definici toho, co znamena ,délat” praci na vzdélavacim cili, zatimco kritéria oslavy jsou na
druhé strané kritérii, kterd budou pouzita k uréeni, zda byl pfibéh Uspésné dokoncen.

9. Eduscrum: Definice zabavy

Definice zabavy v EduScrumu je definici toho, co déld praci pro studenty zabavou. Je to soubor
kritérii, na kterych se studenti dohodnou, aby urcili, zda je prace pfijemna a poutava.
Definice zabavy se mUze lisit v zavislosti na studentech. Mél by vSak obsahovat nékteré zakladni
principy, jako napfr.:

e Byt narocny, ale ne ohromujici.
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e Byt kreativni a otevieny.

e Byt kolaborativni a spolecensky.

e Byt relevantni pro zajmy studentd.

e Byt odménujici a uspokojujici.
Definici zabavy by méli studenti odsouhlasit na za¢atku sprintu. To pomaha zajistit, aby byli
vSichni zajedno a prace byla pfijemna.

Nékolik priklad(i toho, jak Ize pouZit definici zdbavy v EduScrum:
e Studenti souhlasi s tim, Ze si budou délat prestavky na hrani her nebo na jiné aktivity,
které je bavi.
e Studenti souhlasi s tim, Ze budou pracovat na projektech, které jsou relevantni pro
jejich zajmy.
e Studenti souhlasi, Ze budou na projektech vzdjemné spolupracovat.
e Studenti souhlasi s tim, Ze budou oslavovat své uspéchy.

10. Eduscrum: Nasténka (eng. Flap - eduScrum Board)

Nasténka je vizualni reprezentaci nevytizeného, cil sprintu a prace, ktera byla dokoncena. Je
to nastroj, ktery pomaha studentlim a uditeli sledovat pribéh sprintu a identifikovat pfipadné
blokatory.
Nasténka je obvykle fyzicka deska, ale mize mit také digitalni podobu. Je rozdélena do tti
sloupcu:

e Ukoly: Tento sloupec obsahuje ¢lanky, které jesté nebyly spustény.

* Probiha: Tento sloupec obsahuje ¢lanky, na kterych se pravé pracuje.

e Hotovo: Tento sloupec obsahuje ¢lanky, které byly dokonceny.

Nasténka je pravidelné aktualizovdana béhem sprintu. Studenti presouvaji pfibéhy ze sloupce
do sloupce, jak na nich pracuji pro vizualizaci pokroku a identifikace oblasti, ve kterych mohou
studenti zaostdvat.

Nasténka je také komunikacnim nastrojem. Studenti a ucitel mohou pomoci ndsténky
diskutovat o prlibéhu sprintu a identifikovat pfipadné blokatory a udrzet tak tym na spravné
cesté a zajistit splnéni cil( sprintu.

11. Eduscrum: KliCové artefakty

Artefakty jsou:
e Obsah ukolu (pfibéhy s kritérii oslavy): Toto je seznam vyukovych cilli, na kterych

budou studenti béhem sprintu pracovat.

e Nasténka: Toto je vizudIni reprezentace nevyfizeného, cill sprintu a prace, kterd byla
dokoncena.

e Definice konani: Toto je definice toho, co znamena ,,délat” praci na cili uéeni.

e Definice komunikace: Toto je definice toho, jak bude tym mezi sebou komunikovat.

e Definice zabavy: Toto je definice toho, ¢im je prace pro studenty zabavna.
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12. Eduscrum: Klicové pojmy

Klicové koncepty EduScrumu:

e Sprint: Sprint je kratké casové obdobi (obvykle 2—-4 tydny), béhem kterého studenti
pracuji na konkrétnim vyukovém cili.

e Backglog (nevyrizené polozky): Nevyfizené polozky jsou seznamem vsech vyukovych
cilt, které je tfeba resit.

e Upresnéni produktového backlogu: Upfresnéni produktového backlogu je schiizka, na
které studenti a ucitel diskutuji o nevyfizenych zdlezZitostech a stanovi priority
vyukovych cil.

e Denni scrum: Denni scrum je kratkd schiizka, kde studenti a ucitel diskutuji o tom, na
¢em pracovali prfedchozi den, na ¢em planuji pracovat dnes, a o pripadnych prekazkach,
kterym celi.

e Zhodnoceni Sprintu: Zhodnoceni Sprintu je schizka, kde studenti prezentuji svou praci
uciteli a ziskavaji zpétnou vazbu.

e Retrospektiva sprintu: Retrospektiva sprintu je setkdni, na kterém studenti a ucitel
diskutuji o tom, jak sprint probihal a co lze zlepSit pro dalsi sprint. Setkani se proto
zamértuje na prezkoumani efektivity procesu uceni, identifikaci oblasti pro zlepseni
a Upravu strategie uceni pro budouci cykly.

13. Eduscrum: Klicové role

EduScrum definuje fadu roli a artefaktd.

Role jsou:
e Ucitel (vlastnik produktu/eduScrum Master): Ucitel je odpovédny za stanoveni cild

vyuky, vytvareni nevyfizenych zaleZitosti a usnadnovani udalosti scrumu.

e Kapitdn tymu: Kapitdn tymu je zodpovédny za vedeni tymu a zajisténi toho, aby tym
splnil své cile.

e Studentsky tym: Studentsky tym je zodpovédny za praci na vyukovych cilech a dodani
konecného produktu.

14.Epika

Epos je velky napad nebo funkce, kterou lze rozdélit na mensi uzivatelské pribéhy.

Napriklad: epos s nazvem ,Vylepseni mobilniho uZivatelského rozhrani“ se mlze skladat ze
3 uzivatelskych pribéh: ,Pridat mobilni nakupni kosik“, , Optimalizovat rychlost” a ,Vylepsit
pisma a grafy”.

15. Iterativni uceni

Iterativni uceni zahrnuje opakovani cyklG uceni, pfijimani zpétné vazby a zlepSovani. Tento
pfistup umoziuje studentlim postupné zdokonalovat své chapani a dovednosti.
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16.Vzdélavani “Kaizen”

Vzdélavani Kaizen (Kaizen education) (Wiid, 2018) je vzdélavaci pfistup, ktery klade d(iraz na
neustalé zlepSovani a feSeni problému. Vychazi z japonské filozofie kaizen, coZz znamena
,nheustalé zlepsovani”.

Vzdélavani Kaizen se ¢asto pouziva v obchodnim prostredi, ale Ize jej aplikovat i na vzdélavani.
Ve vzdélavacim prostredi Ize Kaizen pouzit ke zlepSeni osnov, vyucovacich metod a ucebniho
prostifedi. Nékterymi z klicovych principl vzdélavani Kaizen jsou:

e Zaméreni na neustalé zlepSovani: vzdélavani Kaizen zd(iraziiuje duileZitost neustalého
zlepsovani. To znamen3, Ze pedagogové a studenti neustale hledaji zplsoby, jak zlepsit
proces uceni.

e Posileni pravomoci: Vzdélavani Kaizen umoznuje studentim prevzit odpovédnost za
své uceni. Studenti jsou vedeni k tomu, aby identifikovali problémy a ptichazeli
s feSenimi.

e Spoluprace: vzdélavani Kaizen klade dlraz na spolupréci. Studenti spolupracuji na
feSeni probléma a zlepSuji proces uceni.

e Zpétnd vazba: vzdélavani Kaizen zavisi na zpétné vazbé. Studenti a pedagogové
dostdvaji zpétnou vazbu ke své praci, aby ji mohli zlepSovat.

e Flexibilita: vzdélavani Kaizen je flexibilni. Lze jej pfizpUsobit rlznym nastavenim
a potirebam.

Vzdélavani Kaizen muize byt cennym nastrojem pro zlepseni kvality vzdélavani. MliZze pomoci
vytvofit vzdélavaci prostfedi vice zamérené na studenta, zlepSit proces uceni a umoznit
studentlim, aby prevzali odpovédnost za své uceni.

17.Kaizen

Kaizen je japonsky termin, ktery se preklada jako ,zména k lepSimu“ nebo ,neustalé
zlepSovani“. Tyka se praxe provadéni malych, postupnych zlepSeni v procesech,
vysledcich/produktech nebo systémech v pribéhu ¢asu. Kaizen zahrnuje mysleni neustalého
pfizplsobovani a zdokonalovani s cilem zvysit efektivitu, kvalitu a celkovy vykon.

18. Kanban

Kanban (Singh & Singh, 2009) je agilni metodika, ktera ke spravé pracovnich ukoll vyuziva
vizualni tabule. Aplikuje se na uceni a zahrnuje vytvoreni vizualni reprezentace cesty uceni,
rozdéleni Ukoll do karet a jejich presun do rtiznych fazi dokonceni. Kanban umoznuje flexibilitu
a vizualizaci procesu uceni.

19. Stihlé vzdélavani (Lean education)

Stihlé vzdélavani aplikuje principy zjednodudeni/zestihleni do oblasti vzdélavani. Zahrnuje
identifikaci a odstranéni neefektivnosti ve vzdélavacich procesech, aby se zlepSila zkusenost
student(l, pedagogli a dal3ich zainteresovanych stran. Stihlé vzdé&lavani usiluje o optimalizaci
alokace zdrojU, snizeni zbyte¢né administrativni zatéZe a zlepSeni celkové cesty vzdélavani.

20. Stihlé vyu€ovani (Lean teaching)

Stihlé vyucovani se vztahuje k aplikaci principd $tihlé vyroby na vyukové postupy. Pedagogové,
ktefi praktikuji Stihlou vyuku, se zaméruji na identifikaci nejucinnéjsich metod vyuky, eliminaci
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nadbytecnych nebo neefektivnich ¢innosti a optimalizaci studijnich zkuSenosti pro studenty.
Tento pfistup povzbuzuje pedagogy, aby premysleli o svych vyukovych strategiich a provadéli
Upravy zaloZzené na datech s cilem zlepsit vysledky studentd.

21.Zestihleni (Lean)

Zestihleni je metodika, ktera vznikla ve vyrobé a byla pfizplsobena rliznym odvétvim, véetné
vzdélavani. Zaméruje se na maximalizaci hodnoty pfi minimalizaci odpadu. Principy zestihleni
maji za cil eliminovat Cinnosti, které nepfispivaji ke kone¢nému vysledku, coz ma za nasledek
zefektivnéni proces, snizeni ndklad( a lepsi vysledky.

22.Rychlost uceni

V kontextu agilniho uceni je rychlost u¢eni méritkem toho, kolik u¢eni mize student dosdhnout
v daném casovém obdobi. Obvykle se vypocita tak, Ze se vezme celkovy pocet vyukovych cil(i
dokoncenych ve sprintu a vydéli se poctem sprintl. Rychlost uceni lze pouZit ke sledovani
pokroku studenta a k identifikaci oblasti, kde mohou potrebovat vice podpory. Mize byt také
pouzit pro stanoveni cilt pro budouci sprinty (Doma, 2017). Chcete-li vypocitat rychlost uceni,
musite znat nasledujici:

e Celkovy pocet vyukovych cilt ve sprintu.
e Pocet vyukovych cilt, které byly splnény ve sprintu.
e Chcete-li vypocditat rychlost uceni, vydélte pocet spInénych cil( uéeni poctem sprinta.

Pokud by bylo napfiklad ve sprintu 10 cild uceni a 5 bylo splnéno, pak by rychlost uceni byla
5/10=0,5.

Rychlost u¢eni miizZe byt uZitecnym nastrojem pro sledovani pokroku studenta a pro stanoveni
cilG pro budouci sprinty. Je vSak dulezité si uvédomit, Ze rychlost uceni neni dokonalym
méritkem uceni. Existuje mnoho faktorli, které mohou ovlivnit uceni, jako je obtiznost
ucebnich cilt, motivace studenta a kvalita vyuky.

23.Scrum

Scrum je agilni rdmec pochazejici z vyvoje softwaru, ktery se zaméruje na tymovou praci,
zodpovédnost a iterativni pokrok. V kontextu agilné zaloZzeného uceni zahrnuje Scrum
strukturovani ucebnich ukoll do ¢asové ohrani¢enych obdobi (sprinty), poradani pravidelnych
schizek za ucelem kontroly pokroku a odpovidajici pfizpasobeni ucebniho planu
(Schwaber & Sutherland, 2011).
Scrum je lehky ramec a lze jej pouzit ke spraveé jakéhokoli typu projektu, od vyvoje softwaru po
marketingové kampané. Je oblibenou volbou pro tymy, které se potrebuji rychle a efektivné
pfizplsobit zméndm.
Ramec Scrumu se sklada z fady rtiznych roli, udalosti a artefakta.
Role jsou:
° Vlastnik produktu je zodpovédny za definovani produktového
backlogu a stanoveni priorit prace.
° Scrum Master je zodpovédny za usnadnéni procesu Scrum a zajisténi
toho, aby tym dodrzoval rdmec Scrum.
. Vyvojovy tym je zodpovédny za dokonceni prace ve sprintu.
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Akce/obrady jsou:
. Na schizce Planovani sprintu tym planuje praci pro sprint.
. Schizka Denni Stand-up je kratka schizka, kde tym diskutuje o svém
postupu a identifikuje pfipadné blokatory.
. Setkani nazvané ,,Hodnoceni Sprinte” je aktivitou, b&éhem niz tym

prezentuje praci, kterou dokoncil ve sprintu, zainteresovanym stranam.
° Setkdni retrospektiva sprintu je mistem, kde tym premysli
o sprintu a identifikuje oblasti pro zlepseni.

Artefakty jsou:
° Produktovy backlog je seznam vSech praci, které je treba pro
produkt udélat.
° Sprintovy Backlog je seznam praci, které tym dokonéi béhem
sprintu.
° Burndown Chart (graf) je vizualni prezentaci pokroku tymu smérem

k dokonceni Sprintového Backlogu.

24.Scrum: Burndown Chart

Scrum Burndown Chart je grafické znazornéni mnozstvi prace zbyvajici ve sprintu (v podobé
grafu). Obvykle se vykresluje denné a ukazuje pribéh sprintu v ¢ase. Burndown Chart je cenny
nastroj pro sledovani pribéhu sprintu a identifikaci pfipadnych probléml. M(zZe byt také
pouzit ke sdélovani pribéhu sprintu zainteresovanym stranam.

25.Scrum: Denni Stand-up

Denni Stand-up je kratka, kazdodenni schiizka, kde vyvojovy tym diskutuje o svém pokroku
a identifikuje pripadné blokatory. Schlizka se obvykle kona kazdy den ve stejnou dobu a na
stejném misté a neméla by trvat déle nez 15 minut. Denni Stand-up je setkani ve stoje, odtud
nazev. To ma podpofit struénost a soustiedéni. U¢elem Denniho Stand-upu je:

e Zajistit, aby byli vSichni v souladu s praci, kterou je tfeba udélat.

e I|dentifikovat vSechny bloky (bariéry), které mohou ovlivnit pokrok tymu.

e Naplanovat si den dopredu.

Denni Stand-up je pro tym skvélou pfilezitosti ke komunikaci a spolupraci. Pro Scrum Mastera
je to také prilezitost identifikovat pripadné problémy a nabidnout tymu podporu.

26.Scrum: Produktovy Backlog

Produktovy backlog je seznam vSech praci, které je tfeba pro produkt (nebo vysledek) udélat.
Je to Zivy dokument, ktery se neustale aktualizuje, jak se produkt vyviji. Produktovy backlog je
vlastnén vlastnikem produktu, ktery je odpovédny za stanoveni priorit prace a zajisténi toho,
aby vyhovoval potfebam zainteresovanych stran. Produktovy backlog je obvykle organizovan
do tfi kategorii:

e Nezbytné: Toto jsou vlastnosti, které jsou nezbytné pro uspéch produktu.

e Maéli byste mit: Toto jsou vlastnosti, které by bylo hezké mit, ale nejsou podstatné.

e Mohli byste mit: Toto jsou vlastnosti, které jesté nejsou potreba, ale mohou byt

potieba v budoucnu.

11
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Produktovy backlog je dynamicky dokument a je dUlezZité, aby byl neustdle aktudlni. Jakmile
budou identifikovdny nové vlastnosti, mély by byt pfidany do produktového backlogu. Jakmile
budou vlastnosti dokonceny, mély by byt z produktového backlogu odstranény.

27.Scrum: Sprintovy Backlog

Sprintovy Backlog je dynamicky, podrobny plan, ktery popisuje sadu ukoll, uZivatelskych
pribéhl a funkci, které se Scrum Team zavazuje splnit béhem konkrétniho sprintu. Vytvafi se
béhem schizky planovani sprintu a slouzi jako voditko pro praci tymu po celou dobu trvani
sprintu. Sprintovy Backlog zahrnuje:

e Uzivatelské pribéhy: Jedna se o jednotlivé polozky prace, které je tfeba dokoncit, aby
se splnil cil sprintu.

e Odhady: Sprintovy Backlog ¢asto obsahuje odhady usili potfebného pro kazdy ukol
nebo uZivatelsky pribéh, obvykle pomoci pfibéhovych bodl nebo jinych technik
odhadu.

e Priorita: Polozky ve Sprintovém Backlogu jsou obvykle sefazeny podle priority.
Nejdulezitéjsi polozky s vysokou prioritou by mély byt na za¢atku seznamu, coz tymu
umozni sousttedit se na predani nejhodnotnéjsi prace na zac¢atku sprintu.

e Odpovédnosti: Sprintovy Backlog identifikuje ¢leny tymu odpovédné za kazdy ukol
nebo uZivatelsky pribéh.

e Sledovani pokroku: Béhem sprintu tym Scrum aktualizuje Sprintovy Backlog, aby
odrazel dosazeny pokrok. Ukoly jsou ozna&eny jako probihajici, dokon&ené nebo &elici
prekazkam.

e Zmény: V pfipadé potieby lIze Sprintovy Backlog upravit béhem sprintu v reakci na
ménici se okolnosti, nové objevené poznatky nebo neocéekdvané vyzvy.

Sprintovy Backlog je zasadni nastroj pro efektivni provadéni sprintli a spoluprdci v ramci Scrum
tymu. Pomaha pfi organizaci prace tymu, udrieni zaméreni na cil sprintu a umoznuje
transparentni komunikaci mezi ¢leny tymu a zainteresovanymi stranami.

28.Scrum: Planovani sprintu

Planovani sprintu je prvni udalosti ve sprintu v rdmci Scrumu. Je to aktivita, béhem niz tym
planuje praci, kterou dokonci ve sprintu. Setkani se obvykle kond na zacatku sprintu a Ucastni
se ho vlastnik produktu, Scrum Master a vyvojovy tym.

Cilem planovani sprintu je vytvofit cil sprintu a sprintovy backlog. Cil sprintu je popisem (na
vysoké urovni) toho, ¢eho tym ve sprintu dosdhne. Sprintovy Backlog je seznam prace, kterou
je tfeba udélat pro dosazeni cile sprintu.

Schiizka k planovani sprintu je vedenou diskusi a Scrum Master je zodpovédny za zajisténi
produktivity a ucinnosti setkani. Vlastnik produktu sdili prioritni produktovy backlog
s vyvojovym tymem a tym pak diskutuje o praci, kterou Ize dokoncit ve sprintu. Tym bude
jednat s vlastnikem produktu o dokonéeni cile sprintu a sprintového backlogu.

29.Scrum: Retrospektiva sprintu

Retrospektiva sprintu je udalost ve Scrumu, kdy tym premysli o probéhlém sprintu
a identifikuje oblasti pro zlepseni. Setkani se obvykle kona na konci sprintu a Ucastni se ho
vlastnik produktu, Scrum Master a vyvojovy tym. Cilem retrospektivy sprintu je:

12
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e I|dentifikovat, co Slo ve sprintu dobfe.
e |dentifikovat, co by se dalo zlepsit.
e \Vytvofit plany na zlepsSeni procesu pro dalsi sprint.

30. Scrum: Zhodnoceni Sprintu

Zhodnoceni Sprintu je uddlost ve Scrumu, kdy tym prezentuje zainteresovanym strandm praci,
kterou dokoncil béhem sprintu. Setkdni se obvykle kona na konci sprintu a ucastni se ho
vlastnik produktu, Scrum Master, vyvojovy tym a dalSi zainteresované strany, které maji zajem.
Cilem Zhodnoceni Sprintu je:

e Predvést praci, kterd byla dokoncena béhem sprintu.

e Ziskat zpétnou vazbu od zainteresovanych stran.

e |dentifikovat oblasti pro zlep3eni.

Celd skupina spolupracuje na tom, co délat dal, takze Zhodnoceni Sprintu poskytuje cenny
vstup pro nasledné planovani sprintu. Zhodnoceni Sprintu je pro tym skvélou pfileZitosti ziskat
zpétnou vazbu od zucastnénych stran. Tato zpétna vazba muze byt pouzita ke zlepseni
produktu a k zajisténi toho, aby tym vyhovél potfebam zdkaznik(i (zadavateld zadani).
Vysledkem Zhodnoceni Sprintu je revidovany produktovy backlog, ktery definuje
pravdépodobné polozky produktového backlogu pro pfisti sprint. Produktovy backlog muze
byt také celkové upraven tak, aby vyhovoval novym pftilezitostem.

Retrospektiva vs. Zhodnoceni sprintu (rozdil)
. aktualizovany produktovy backlog s pribéhy uZivateld
s nejvyssi prioritou, na kterych by mél vyvojovy tym hned zadit pracovat.
° seznam akci s konkrétnimi kroky ke zlepSeni tymovych
zpUsobU prace béhem dalsiho sprintu
. je o produktu, zatimco je o tymu.

31. UZivatelské pribéhy

UzZivatelsky pribéh je kratky, neformalni popis vlastnosti produktu/vysledku, kterou uZivatel
chce. Obvykle je psan z pohledu uZivatele a popisuje, ¢eho chce uzivatel dosdhnout, ne jak by
to mélo byt provedeno. Uzivatelské pribéhy jsou oblibenym zplsobem, jak zachytit poZzadavky
v agilnim vyvoji softwaru. Jsou snadno srozumitelné a napsané a lze je pouzit ke sdélovani
pozadavkd technickym i netechnickym zainteresovanym stranam. Tfi cCasti uZivatelského
pribéhu jsou:

e Kdo: UZivatel, ktery chce vlastnost/funkci.

e Co: Ceho chce uzivatel dosdhnout.

e Proc: Proc uzivatel funkci chce.

Soucasti pfibéhu uzivatele ,Kdo“ by mél byt konkrétni uzivatel nebo role, napriklad ,,zakaznik”
(uzivatel, pFijemce) nebo ,spravce”. Cast ,Co" uZivatelského pFibéhu by méla byt jasnym
a struénym popisem vlastnosti, jako napfriklad ,pridat novy produkt do katalogu” nebo ,,smazat
stary uZivatelsky uGcet”. Cast ,Pro¢“ uZivatelského pfib&hu by méla obsahovat stru¢né
vysvétleni dlvodu vlastnosti/funkce, napfriklad ,aby zakaznici snaze nasli produkty, které
chtéji“ nebo ,zlepseni zabezpeceni”.
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