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Abstrakt

Riziko syndromu vyhoteni se v populaci neustale zvySuje a postihuje
mnoho softwarovych vyvojait v agilnim vyvoji. Tento syndrom se
projevuje unavou, snizenym vykonem, nedostatkem motivace, ztratou
zajmu o praci a neschopnosti efektivné se soustredit na ukoly. Softwarovi
vyvojati pracuji pfedevsim v agilnim vyvoji, coz je velmi naro¢ny proces,
ktery vyzaduje neustalou adaptabilitu, komunikaci a spolupraci s ostatnimi
¢leny tymu. Kombinace naroc¢nosti prace a nedostate¢ného odpocinku
prispiva ke zvySenému stresu, uzkosti a depresi, coz miize mit za nasledek
syndrom vyhofeni.

Aby se zabranilo syndromu vyhotent, je dilezité, aby vyvojaii méli dostatek
podpory od svého tymu a nadfizenych. Nezbytna je také moznost fidit si
svij ¢as a mit dostatek prostoru na odpocinek a regeneraci. Komunikace
a spoluprace s ostatnimi ¢leny tymu je také klicova, aby se minimalizoval
stres a Uzkost a vyvojafi méli pocit, Ze maji kontrolu nad svoji praci.
Vyvojari by meli také svou praci pravidelné reflektovat a piremyslet o tom,
jak si mohou zlepsit své pracovni podminky a ptfedejit syndromu vyhoteni.
Pomoci vyuziti agilniho pfistupu a metody Scrum lze detekovat moznost
vzniku pfi¢innych souvislosti vedoucich k syndromu vyhoteni na zakladé
dlouhodobého méfeni Story points. Z divodu vyuziti kratkych iteraci
v metodé Scrum je mozné na faktory vedouci k syndromu vyhoteni vcas
upozornit a tim snizit riziko ohrozeni praci na projektu.

Clanek byl publikovan v ramei sborniku piispévkii XV. odborné konference
doktorského studia Soudniho inzenyrstvi, Junior Forensic Science (JuFoS),
18.-19. kvétna 2023 v Brné.
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Abstract

The risk of burnout syndrome is increasingly high and affects many
software developers in agile development. This syndrome manifests
itself in fatigue, reduced performance, lack of motivation, loss of interest
in work and inability to focus effectively on tasks. Software developers
work primarily in agile development, which is a very demanding process
requiriyng constant adaptability, communication and collaboration with
other team members. The combination of demanding work and lack of
rest can lead to increased stress, anxiety and depression, which can lead
to burnout syndrome.

To avoid burnout syndrome, it is important that developers have plenty of
support from their team and supervisors. It is also important to be able to
manage their time by themselves and have enough time to rest and recover.
Communication and collaboration with other team members is also key
to minimize stress and anxiety and to help developers feel in control of
their work. Developers should also regularly reflect on their work and
think about how they can improve their working conditions and prevent
burnout syndrome.

By using the Agile approach and the Scrum method, it is possible to detect
the possibility of causality leading to burnout syndrome by measuring Story
points over time. Because of the use of short iterations in the Scrum method,
it is possible to highlight factors leading to burnout syndrome early on and
thus reduce the risk of jeopardizing project work.

The paper was published in the proceedings of the XV Professional
Conference of Doctoral Studies in Forensic Engineering, Junior Forensic
Science (JuFoS), 18-19 May 2023 in Brno.
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1. UVOD

V drtivé vétsiné firem zabyvajicich se vyvojem software je
k fizeni projektd vyuzivan Agilni pfistup (AP), ktery klade
daraz na pribézné dodavani produktu zédkaznikovi. Zminéného
dodavani je dosazeno pomoci iteraci, které zpravidla netrvaji déle
nez jeden mésic, béhem niz dochézi k vyvoji novych funkcionalit

AP je samotny vyvojovy tym, ktery by se mél fidit Manifestem
agilniho vyvoje software. [ 1] Manifest se opira o psychologii tymu,
kde kli¢ovymi prvky jsou motivovani lidé, zajistovani podpory
¢lenim tymu a vzdjemna komunikace mezi tymem a zakaznikem.
Kromé téchto prvku je rovnéz v kazdé¢ iteraci mirné zvySovana
zat¢z na kazdého ¢lena tymu tak, aby bylo odvedeno co nejvétsi
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Obr. 1 Pric¢innd souvislost syndromu vyhoreni. Prevzato z [4].
Fig. 1 Causation of burnout syndrome. [4]

mnoZstvi prace béhem jediné iterace vyvoje. Z toho vyplyva, ze
nejlepsi vysledky ma ¢asto komunikujici samoorganizovany
tym se schopnymi, motivovanymi a Kkreativnimi ¢leny.

Kombinace téchto vysokych pozadavki spolu s mentalni
a psychickou naro¢nosti vykonavané prace vede k syndromu
vyhoFeni (SV). SV je disledkem nerovnovdhy mezi pracovnim
nasazenim a ziskem z né&j, kdy dochazi k psychickému, emo¢nimu
a kognitivnimu vycerpani a celkové tinavé. SV se vyskytuje
predevsim u jednotlivced, jejichZ jednou z hlavnich néplni prace je
komunikace s lidmi, ktefi jejich praci hodnoti (v IT primyslu mtize
byt hodnoceni nahrazeno testovanim SW). Nasledné symptomy SV
mohou byt psychicke, fyzické a socialni. [2]

Pii vyuzivani AP je mozné vybrat jednu z mnoha metod, pomoci
kterych je mozné monitorovat praci na projektech. Vyuziti metody
s nazvem Scrum, disponuje moznosti vyjadrit mérnou jednotku
odhadu celkového usili k Gplné implementaci tkolu do projektu,
nazyvanych Story Points (SP) [3], za dané ¢asové obdobi Sprint,
které ma vzdy stejnou dobu trvani. Vyuzitim SP je mozné sledovat
pracovni vykonnost ¢lenll tymu v urcitém casovém obdobi
adetekovat vykyvy v poctu spInénych SP a v¢as reagovat na faktory
s pricinnou souvislosti k SV (viz obr: 1), a tim potlacit riziko jeho
vyskytu u ¢lent tymu [4].
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2. METODY A DATA

Data byla sbirdna u tymu, ktery zacal vyuzivat AP pro fizeni
projektu metodou Scrum po dobu 18 tydnti, coz odpovida poctu
Sesti Sprintt, kdy kazdy trval 15 pracovnich dni (tfi tydny). Béhem
sbéru dat byla odvadéna prace na novych funkcich pro vysledny
produkt projektu, tak i na opravé jeho nahlaSenych chyb.

Tym se sklada z celkem deviti softwarovych vyvojait, kde jsou
na zakladé¢ zkuSenosti rozdéleni na dva seniorské vyvojaie (pozice
Senior developer), tfi juniorské vyvojate (Junior developer) a ¢tyfi
studenty. Rozdéleni do zminénych kategorii odpovida splnénych SP
za jeden Sprint, kdy senior developer musi odvést praci v hodnoté¢
alesponi 45 SP, junior developer v rozmezi 20 az 45 SP, studenti
(stazisti) mén¢ nez 20 SP a maji zkraceny uvazek ze 160 na 40
az 80 hodin, zarovei jejich pracovni doba probihala pfedevSim
koncem pracovniho tydne.

Pro fizeni tymu byla vyuzita metoda Scrum, coZ je agilni
metodika navrzend pro komplexni projekty, kde je ¢asto nutné
ptizpusobit se zménam. Scrum je zalozen na kratkych vyvojovych
cyklech nazyvanych sprinty, které obecné trvaji jeden az ¢tyfi tydny.
Scrum tym je samoorganizovany, maly (obvykle ne vice nez deset
lidi) a zahrnuje jednoho Scrum Mastera a jednoho produktového
vlastnika. Zbytek tymu se nazyva vyvojovy tym [5], [6]. Clenové
vyvojového tymu se pokousi odvést v ramci jednoho Sprintu praci
minimalné za pocet planovanych SP, v idedlnim pfipadé kazdy
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Obr. 2 Postup v metodé Scrum.
Fig. 2 The Scrum process.

Sprint navasit jejich pocet. Neustalym zvySovanim poctu SP ze
strany Scrum Mastera je mozné opatrné€ zvySovat produktivitu
jednotlivych ¢lend vyvojového tymu a tim urychlit cely vyvoj
produktu.

Sbér poctu splnénych SP probihal pomoci softwaru Jira
od spolecnosti Atlassian, ktery umoziuje kompletni spravu projektt
a podporuje uplatnéni AP s metodou Scrum. V Jira je vedeny
seznam vsech ukoll pro vytvofeni novych funkei a nahlasenych
chyb. Po vybéru téchto polozek do seznamu tkoll pro konkrétni
Sprint probih4 v Jira pomoci rozsifeni planning poker pfifazeni
poctu SP, kde jeden SP odpovida piiblizné dvéma hodindm prace
pro senior developera. Po hlasovani jsou tkoly rozdé€leny tak, aby
pocet ptridélenych SP kazdého vyvojare byl piiblizné stejny (idealné
vyssi), nez v predchozim Sprintu.

Meéfeni probihalo od prvniho Sprintu tydne, kdy nebylo mozné
brat v potaz hodnoty z prechézejici iterace, z toho divodu se
u Senior developer 1 vyskytuje vyssi rozdil mezi plany prvniho
a druhého Sprintu. Dalsi dulezitym faktorem bylo, ze Student 3
a Student 4 zacinali svoji stdz ve vyvojarském tymu zaroven se
zavedenim metody Scrum.

V pribéhu ziskavani dat byl zaznamendvan pocet splnénych SP
u vsech vyvojart kazdy den, diky cemuz bylo mozné vytvorit tzv.
Burndown Chart obsahujici pracovni postup vSech ¢lend tymu
zvlast pro kazdy Sprint. Nasledné byla vytvofena tabulka pro
shromazdéni hodnot planovanych a splnénych SP ze vSech Sprinta.

3. VYSLEDKY A DISKUZE

Z namefenych dat (viz. tab 1: Pocet planovanych (P) a splnénych
(S) SP v jednotlivych Sprintech) je mozné sledovat motivovanost
¢lenti tymu pomoci rostouciho poctu SP béhem jednoho Sprintu.
Zde u Ctyf z Sesti Sprintli byla hodnota splnénych SP vyssi nez
planovana. Klesajici tendence SP se projevila u Junior developera
1 a Studenta 3.

Student 3 byl od zacatku nekomunikativni a nemotivovany,
z toho ditvodu byl po tfetim Sprintu upozornén na mozné ukonceni
spoluprace s tymem. B&hem ndasledujiciho Sprintu prob&hlo
zvySeni splnénych SP, ale nedosahl planu, ktery mu byl pfidélen.
Z toho divodu byl pfed zahajenim patého Sprint propustén. Tato
situace v§ak méla neocekavany vliv na ostatni studenty, kterym
v nasledujicim Sprintu vzrostla produktivita (obr. 3).

Podobna situace vznikla rovnéz u Junior developer 1, ktery je
soucasti tymu uz témét dva roky. Posledni rok vsak jeho prace
ma velkou chybovost v kddu, tudiz se mu vysoké mnozstvi prace
vraci zpét a je nucen kod opravovat. Z toho diivodu ma nizsi pocet
SP nez ostatni ¢lenové tymu na stejné pozici, navic se tento pocet
v Case stale snizuje. Po ukonceni Sprint 5 mu bylo oznameno, ze
neni jeho smlouva prodlouzena a do 2 mésicti ve vyvojovém tymu
kon¢i. Zde nastala opacna situace nez u Student 3 a pocet splnénych
SP se téméf u vSech vyvojait snizil (obr. 4), dle pfedpokladii se
jedna o pracovni napéti, které pti dlouhodobém ptisobeni mize vést
k SV. S Junior developer 1 nejvice spolupracoval Senior developer
2, ktery poprvé ve Sprint 6 nedosahl hranice planovanych SP.
V piipadé Senior developer 2 se tedy kromé pracovniho napéti
pravdépodobné jedna i o vidinu budouciho pracovniho pfetizeni,
coz je dalsi pti¢innou souvislosti SV.

4. ZAVER

Pfi vyuziti metody Scrum je mozné sledovat pracovni nasazeni
jednotlivych vyvojara v agilnich tymech pfi vyvoji produktu
a vlivem kratkych iteraci je mozné ptipadné vykyvy ve splnénych
Story points detekovat véas a vhodnym zplsobem na né zareagovat.
Pti¢inné souvislosti k syndromu vyhoteni u jednotlivych vyvojait

Tab. 1 Pocet planovanych (P) a splnénych (S) SP v jednotlivych Sprintech.
Tab. 1 Count of planned (P) and completed (S) SP in individual sprints.

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6

P S P S P S P S P S P S
Senior developer 1 47 54 52 55 51 52 50 55 53 53 52 56
Senior developer 2 45 48 46 51 49 49 52 51 48 54 47 43
Junior developer 1 34 29 33 26 31 27 32 23 28 26 27 21
Junior developer 2 39 40 40 41 39 41 37 41 41 43 40 35
Junior developer 3 41 41 42 43 42 42 41 43 44 47 46 38
Student 1 9 9 12 12 11 13 14 15 12 19 15 16
Student 2 12 12 14 13 13 15 17 15 15 16 18 13
Student 3 8 6,5 8 2 8 1 8 5 0 0 0 0
Student 4 8 9 9 12.5 12 17 13 18 12 21 16 21
Celkem 243 248.5 256 255.5 256 257 264 266 253 279 261 234
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Obr. 3 Graf splnénych SP ve Sprint 5.
Fig. 3 Chart of completed SP in Sprint 5.

Burndown Chart Sprint 6
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Obr. 4 Graf'spinénych SP ve Sprint 6.
Fig. 4 Chart of completed SP in Sprint 6.

je mozné pomoci dlouhodobého méfeni hodnot Story points.
Zminény predpoklad je potvrzeny vlivem rozvavani spoluprace se
Student 3, kdy u ostatnich vyvojait na pozici Student byla zvysena
produktivita. Zaroven byl ptedpoklad potvrzen rovnéz pii rozvazani
spoluprace s Junior developer 1, kdy u ostatnich ¢lenti tymu doslo
ke snizeni produktivity pravdépodobné z diivodu pracovniho napéti
vlivem nejistototy na pracovisti. U vyvojare blizce spolupracujiciho
s Junior developer 1 doslo k nejvyssimu poklesu pravdépodobné
z dlivodu 1 mozného budouciho pracovniho pretizeni. Je zde vSak
nutné pokracovat s dalsim vyzkumem a zaméfit se na rozsiteni
o dotaznikové Setfeni psychického stavu vyvojait v pribéhu
experimentalniho méfeni. Je nutné dale prozkoumat mozné
kombinace poklesu, ¢i zvySeni poctu Story points u vice ¢lent
tymu najednou. Zjisténa data pak ovérit i na veétsim poctu vyvojara
v rozdilnych prostiedich.
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