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Rozbor agilnich pristupi v Fizeni IT projekti
ve vybrané firmé

Souhrn

Diplomova prace se zaméfuje na problematiku agilniho ptistupu Scrum v fizeni IT
projektl, konkrétné€ na popis a rozbor stavajiciho stavu agilnich pfistupti ve vybrané firme
anasledné vypracovani vlastnich ndvrhii na zlepSeni stavu fizeni IT projektt. Literarni
reSerSe se zabyva zékladnimi charakteristikami a pravidly agilniho pfistupu Scrum. Ve
vlastni Casti prace je predstavena firma Juicymo s.r.0., po jejiz struéné charakteristice je
popsan a rozebran jeji souCasny stav agilniho fizeni IT projektl. V praci jsou predevsim
detailn€¢ popsany ptipady, ve kterych se fizeni firmy odliSuje od definici a parvidel Scrum.
Soucésti prace jsou zaroven vypracované konkrétni navrhy, které maji vést ke zlepSeni

stavu fizeni vybrané spolecnosti.

Kli¢ova slova: Agilni pfistup, metoda SCRUM, projektové fizeni, projektovy tym.



Analysis of the Agile Project Management
in Selected IT Company

Summary

The thesis focuses on the issue of Agile approach Scrum in IT project management,
namely the description and analysis of the current state of Agile approaches in selected
company and the subsequent drafting own proposals for improvement of the management
of IT projects. A literature background review deals with the basic characteristics and rules
of agile approach Scrum. In the practical part of the Thesis is introduced the company
Juicymo s.r.o. After a brief description of the company, the current state of agile approach
to IT project management is described and analyzed. The thesis primarily described in
detail cases in which the management of the company differs from the definitions and rules
of Scrum. The thesis also drawn up concrete proposals on how to improve the current state

of management of the selected company.

Keywords: Agile Project Management, Scrum, Project Management, Project Team.
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1 Uvod

V dnesni dob¢, kdy moderni IT technologie nas provazi na kazdém kroku, je jejich
vyvoj, rychlé a cilené uvedeni do praxe a jejich stald aktualizace jednim ze zakladnich
stavebnich kamenti uspé$ného podnikani v IT oboru. Pro udrzeni konkurenceschopnosti
musi firmy byt schopné pruzné fesit vyvoj trhu jak soucasnych softwarovych aplikaci, tak

i novych technologii, které na trh teprve pronikaji.

Rychly technologicky pokrok v oblasti informacnich technologii a informacnich systému
se musi odrazet i ve zpiisobu fizeni IT projektd. Z diivodi Castych pozadavkii na zménu ¢i
modifikovani vystupti projektu, na které tradicni projektové fizeni neni schopno efektivné
reagovat, projektovi manazeii byli donuceni nalézt nové ptistupy k vedeni IT projekti.

Jednim z téchto pfistupi je agilni piistup Scrum, kterym se zabyva tato diplomova prace.

Scrum je v soucasné dob¢ jednim z nejoblibenéjSich agilnich piistupti diky své
jednoduchosti a flexibilité. Vzhledem k jeho popularité, mnoho organizaci tvrdi, ze
»provozuji Scrum®, ale ve skutecnosti se ani zdaleka neblizi jeho skutecné definici — ac je
Scrum jednoduchy na pochopeni, je zaroven extrémné obtizny pro dokonalé zvladnuti.
Scrum totiz neudava, co ¢lovek ,,musi udélat®, aby doséhl vytyceného cile. Namisto toho
definuje specifické pojmy a postupy, které organizacim umoznuji se hladce ptizplsobit
rychle se ménicim pozadavkim na vytvareny produkt. Vhodné zvoleni zpiisobu pouzivani
Scrum je Cist¢ na organizacich samotnych, a pravé vtom se skryvad ona zaludnost

dokonalého zvladnuti této agilni metodiky.

Teoreticka ¢ast prace ma za ucel Ctenare seznamit s agilnim piistupem Scrum, jeho
historii, zdkladnimi pilifi, udalostmi, artefakty a rolemi lidi ve Scrum tymu. Ve vlastni
Casti prace je predstavena firma Juicymo s.r.o., kterd k fizeni IT projektd Scrum pouziva.
Soucasti této Casti je popis a rozbor fizeni IT projektd ve firme¢. Vystupem prace je

vypracovani vlastnich navrhi na zlepsSeni soucasného fizeni firmy Juicymo s.r.o.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace
Cilem je vypracovani vlastnich navrhli na zlepSeni stavu fizeni IT projekti na

zéklad¢€ popsani a rozboru soucasného stavu agilnich piistupli ve vybrané firm¢.

Vystupem prace jsou tedy nejen zpracované vystupy rozboru agilniho fizeni IT projektt
v dané firm¢, ale i1konkrétni navrhy, které maji vést ke zlepSeni stavu fizeni vybrané

spole¢nosti.
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2.2 Metodika

Prvni fazi ve vypracovani prace bude studium vybrané odborné literatury
a internetovych zdroji. V pribéhu studia literatury bude rovnéz navdzéna spoluprace

s vybranou firmou, ktera ke svému fizeni vyuziva agilni ptistup Scrum.

Po studiu literatury bude zpracovéna literarni reSerSe, pro jejiz sepsani bude vyuzita

metoda syntézy dat z odborné literatury a internetovych zdroji.

Po ziskani piehledu o agilni metodé Scrum, probéhne sbér podkladovych dat z prostredi
vybrané spolecnosti. Data budou ziskana z internich zdrojii spolecnosti, dale pomoci
pozorovani a rozhovora se zaméstnanci firmy. Na zéklad¢ sebranych dat bude proveden
rozbor agilniho pfistupu v fizeni IT projektd vybrané firmy. Rozbor bude zaméten na to,
jakym zpiisobem spole¢nost agilni metodiku Scrum pouziva. Cilem bude zjistit, zda
spolecnost dodrzuje pravidla metodiky Scrum, ¢i si metodiku néjakym zplsobem

prizpusobuje a modifikuje, respektive jakym.

V posledni fazi budou pro spolecnost vypracovany vlastni ndvrhy na zlepSeni stavu fizeni
IT projektt. K tomu budou pouzity jak vystupy z piedchozich fazi, tak i znalosti nabyté pti

studiu oboru Projektové fizeni.
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2.3 Harmonogram zpracovani

leden - srpen 2015

Studium vybrané odborné literatury.

unor - ¢erven 2015

Navazani spoluprace s vybranou firmou.

dervenec - listopad 2015

Pozorovani, sbér dat a rozhovory s pracovniky firmy.

zari 2015 - unor 2016

Rozbor agilniho ptistupu v fizeni projekta.

prosinec 2015 - inor 2016

Navrh vlastnich doporuceni.

prosinec 2015 - inor 2016

Sepsani literarni reserse.

brezen 2016

Revize a kompletace texti.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Scrum
Scrum je procesni ramec pro vyvijeni a udrzovani komplexnich produkti. Lidé
v ném mohou fesit slozité¢ adaptivni problémy a soucasné produktivné a tviir¢im zptisobem

dodavat vyrobky s co nejvyssi ptidanou hodnotou.[18]

Kromé toho, Ze Scrum je velmi jednoduchy a srozumitelny, je zaroven extrémné obtizny

pro dokonalé zvladnuti. [18]

Procesni ramec Scrum se skldda ze Scrum tymi a zroli vnich obsazenych,
z udalosti, artefaktd a pravidel. Pravidla jsou ur¢ena vztahy a interakcemi mezi ¢innostmi,
rolemi a artefakty. Kazda soucést procesniho ramce Scrum slouzi ke konkrétnimu tcelu

a je zasadni a nezbytna pro jeho Gspésné nasazeni. [18]

V dnesni dobé€ se Scrum vyuziva ptredevSim v oboru informacnich technologii, a to
ve vyvijeni a udrZzovani softwarovych produkti. Mezi dalS§i vyuzivané obory patii
marketing, inzenyrstvi, vzdélavani ¢i operace. Konkrétni strategie pro pouziti metodiky

Scrum se v kazdém zminéném oboru mtize odliSovat. [18]
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3.1.1 Historie Scrum

Pojem ,,Scrum®, v ptekladu ,,Skruméz®, byl poprvé pouzit roku 1986 manazery
Takeuchi a Nonaka v publikaci “The New New Product Development Game”. V této knize
odkazuji na hru rugby a zduraziiuji vyznam tymu a nckteré analogie mezi tymovym
sportem a UspésSnosti pfi vyvijeni novych produktd. Zaroven zde uvetejnuji vyzkum, na
jehoz vysledcich jsou postaveny zakladni ptedpoklady pro fungovani Scrum v organizaci.

Nejdilezitéjsi vysledky vyzkumu jsou nasledujici [14]:

e Vynikajictho vykonu pii vyvoji novych slozitych produkti je dosazeno, kdyz
malym a sebeorganizujicim se tymtim jsou piedkladany cile, nikoli tkoly.

e Nejlepsi tymy jsou ty, kterym je udan smér, ve kterém maji prostor, aby
vypracovaly svoji vlastni taktiku, jak nejlépe sméfovat k jejich spole¢nému cili.

e K dosazeni vynikajicich vysledkl tymy potiebuji samostatnost.

Samotna metodika Scrum byla koncipovana na zacatku 90. let. Jejimi zakladateli
byli Jeff Sutherland a Ken Schwaber. Roku 1995 byl Scrum kodifikovan na konferenci
OOPSLA (Object-Oriented Programming, Systems, Languages & Applications) v Austin,
Tenxas. Pro tuto konferenci byla vydéna publikace ,,SCRUM Software Development
Process*. [14]

Metodika Scrum pro vyvoj softwaru implementuje zdsady popsané ve vySe zminéném

dokumentu v rozvoji a udrzovani komplexnich softwarovych produkti. [14]

V pocatecnim stadiu vyvoje a pouzivani metodiky Scrum byl osloven profesor Babatunde
A. Ogunnaike Tunde, uzndvany odbornik fizeni procesu vyzkumu. Byl pozadan, zda by se
mohl odborné vyjadfit k souCasnym procestim vyuzivanym pro vyvoj softwaru. Prof.
Tunde prostudoval nékolik komercnich metodik pouzivanych pro vyvoj softwaru, jako
jsou naptiklad vodopadové ¢i prediktivni modelovani. Z jeho studii vyplynulo, Zze

empiricky pfistup metodiky Scrum je pro softwarovy vyvoj nejvice vhodny. [14]

Scrum byl poprvé vyzkouSen a zdokonalen ve spolecnostech Individual, Inc.,

Fidelity Investments, and IDX (nyni GE Medical). [14]
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Rok 2001 byl kli€ovy pro rozvoj Scrum. V unoru tohoto roku se 17 softwarovych
vyvojaiti, mezi nimiz byli 1 Jeff Sutherland a Ken Schwaber, podilelo na sestaveni
»Agilniho manifestu softwarového vyvoje®. Ve stejném roce rovnéz vznikla Agilni aliance,

které jako prvni predsedal Ken Schwaber. [14]

V nasledujicim roce 2002 Ken Schwaber spoleéné s Mikem Cohnem a Esther Derby
zalozili Scrum alianci, které opét predsedal Ken Schwaber. Nasledujici roky se
vyznaCovaly Uspéchy v zavedeni certifikacnich programli pro Scrum Masters a jejich

obdobnych derivaci. [14]

V roce 2006 Jeff Sutherland zalozil svou vlastni spole¢nost, Scrum.inc, pfi¢emz nadale

nabizel a ucil certifika¢ni kurzy Scrum. [14]

Ken Schwaber opustil Scrum alianci na podzim roku 2009, a zalozil Scrum.org, aby mohl
nadale zlepSovat kvalitu a ucinnost Scrum, a to hlavné prostiednictvim Professional Scrum

kurzt. [14]

Jeff Sutherland a Ken Schwaber v roce 2010 prvné zvetejnili Pfirucku Scrum, tzv.
wcrum Guide®, jez byla postupné aktualizovdna v letech 2011 a 2013. Tato pfirucka

poslouzila k zalozeni celosvétoveé uznavané znalosti baze metodiky Scrum. [14]
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3.1.2 Pilife Scrum
Metodika Scrum je zaloZzena na empirickém fizeni procest, tzv. empirismu.
Empirické fizeni procesi se vyznacCuje tim, ze poznani pifichdazi ze zkuSenosti

a rozhodovani je zalozené na tom, co je znamo. [18]

Vsechny implementace empirismu, a tim padem i metodika Scrum, jsou postaveny

na tech pilifich. Témito piliti jsou[18]:

1. transparentnost,
2. kontrola,

3. prizplsobeni.

3.1.2.1 Pilii I — Transparentnost
Zakladnim rysem tohoto pilife je, ze podstatné aspekty procesu musi byt zfetelné
pro osoby odpovédné za vysledek. Tyto aspekty musi byt definovany spole¢nou normou

tak, aby pozorovatelé sdileli stejné porozuméni toho, co vidi. [18]

Transparentnost musi byt rovnéz zachovavana i v komunikaci. V procesu pouzivana tec
musi byt stejné chapana vSemi ucastniky. Naptiklad definice stavu ,,Hotovo“, tj. ,,Done*,
musi byt stejnd jak pro pracovniky, ktery dany produkt vyrabéji, tak ipro ty, co dany
produkt akceptuji. [18]

3.1.2.2 Pilii I — Kontrola

Uzivatelé metodiky Scrum musi Casto kontrolovat Scrum artefakty a progres
v naplitovani cilti Sprintu, aby se odhalily nezadouci odchylky v procesu vyvoje. Cetnost
kontrol by méla byt optimalizovana tak, aby v co nejmen$i mife narusovala pracovni

¢innosti. [18]

Aby byly kontroly co nejefektivnéjsi, doporucuje se, aby je provadél kvalifikovany

pracovnik pfimo na pracovisti v okamziku provadéni prace. [18]
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3.1.2.3 Pili¥ III — Prizpiisobeni

Tteti pilit, Prizpiisobeni, Gzce navazuje na pilif Kontroly. Pokud povéreny
pracovnik pfi kontrole objevil, ze jeden nebo vice aspekti procesu se odchylil mimo
piijatelné meze, a tudiz vysledny produkt by se stal nepftijatelny, proces ¢i material, ktery
je zpracovavan, musi byt upraven. Uprava procesu, resp. materialu, musi byt provedena co

nejdiive, aby se minimalizovaly dal$i odchylky. [18]
Scrum predepisuje Ctyfi formalni udalosti pro kontrolu a upravu [18]:

1) Sprint Planning

2) Daily Scrum

3) Sprint Review

4) Sprint Retrospective

Vice o téchto udalostech pojednava kapitola 3.1.4.
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3.1.3 Scrum Tym

Model Scrum Tymu je navrzen tak, aby optimalizoval flexibilitu, kreativitu
a produktivitu. Scrum definuje tfi role v Scrum tymu — Product Owner, Scrum Master
a ¢len Vyvojatského tymu. Clenu Scrum tymu musi byt pfitazena vzdy jedna ze tii roli
definovanych metodikou Scrum, ne vice. Pokud by ¢len Scrum tymu zastupoval vice roli,
nastal by u n¢j stiet z4jml. VeSkerd odpovédnost za vedeni projektu je rozdélena mezi

zminéné tfi role. [5]

V metodice Scrum neexistuje role projektového manazera [6]. Odpovédnosti
“tradicniho” projektového manazera jsou rozdéleny do scrum roli, kdy Product Owner
spravuje produkt a navaznost investic, Scrum Master fidi proces vyvoje a vyvojarsky tym

ovlada sam sebe.[10]

O blize specifikovanych povinnostech a odpovédnostech kazdé ze Scrum roli pojednavaji

podkapitoly niZe.

Hlavnimi dvéma charakteristikami Scrum tymu jsou sebe-organizace
a multifunk¢énost. Sebe-organizujici se tymy si sami urCuji, jak nejlépe zvladnout

pridélenou praci. Z definice Scrum nesmi do jejich prace zasahovat nikdo vné tymu. [10]

Sebe-organizace v pifipadé¢ Scrum neznamena piistup laissez-faire, naopak, sebe-
organizované¢ tymy jsou vysoce disciplinované. Sebe-organizace tymu nastava az po
dohodnuti urcitych omezeni. V mezich téchto omezeni je tymu dana plnd autonomie
a dobrovolnost v piijimani zivazkii k sobé samym. Clenové Scrum tymu piijimaji
zodpovédnost a odpoveédnost za dostani jejich zavazkli v mezich jejich moznosti. Jsou
podporovani v tom, aby na sebe brali piiméfend rizika a aby se ucili prostfednictvim
selhani a sebereflexe. Sebe-organizujici se tymy vykazuji vysokou divéru a maji vysokou

vnitini motivaci. [10]

Spravné tymové sebe-organizaci musi predchazet sebe-organizace kazdého z ¢lenti tymu.
Kazdy den vSichni ¢lenové musi koordinovat svou praci se zbytkem tymu. K synchronizaci
Clenl tymu se nasledné vyuzivaji pravidelna setkani, jako jsou naptiklad Stand-Up

meetings, Sprint Review nebo Sprint Retrospectives. [11]
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Multifunkéni tymy maji mezi jejich ¢leny vSechny nutné kompetence k vykonéani

ptidelené prace, a tudiz nejsou zavislé na nékom, kdo neni soucasti jejich tymu. [10]

Scrum tymy dodavaji vytvafeny produkt iteran€¢ a postupné. Takto je
maximalizovana moZznost zpétné vazby pro kontrolu, adaptaci a dalsi vyvoj a planovani.
Dalsi vyhodou je, ze postupné dodavani ,,Hotového* (,,Done*) produktu zarucuje, ze

potencidlné pouzitelna verze vyvijeného produktu je vzdy dostupna. [10]

Hodnoty Scrum tymu

Vsechny ¢innosti vykonavané pomoci metodiky Scrum pottebuji sadu hodnot, které
jsou schopny tvofit zéklad tymovych procesti a interakci a které vedou ke zdravému

rozvoji tymu a k uspéchu. Do této sady patii hodnoty [17]:

1. Soustfedénost
— Tym se soustiedi pouze na par véci najednou, ¢lenové spolu spolupracuji
a predkladaji tak vyborné pracovni vysledky.
2. Odvaha
— Pracovnici pracuji jako tym, citi se podporovani a maji k dispozici vice
zdroji. To jim dodava odvahu piijimat vétsi vyzvy.
3. Otevienost
— Clenové tymu si navzajem sdéluji, jak se jim daif, co jim stoji
v cesté vyvoje a dalSi pracovni zalezitosti, aby piipadné problémy mohly
ihned fesit.
4. Zavazanost
— Tym je sebe-organizovany, tfima kontrolu nad svym ,,vlastnim osudem®,
a proto je vice zavazan k jeho uspéchu, resp. neuspéchu.
5. Respekt
—  Clenové tymu sdileji Gspéchy i netispéchy. To vede k vzajemnému respektu

a pomoc druhému se stane hodna uznani.
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3.1.3.1 Product Owner

V kazdém Scrum tymu zastdva vzdy jedna osoba roli Product Owner. Product
Owner byva obvykle vedouci wuzivatel informacniho systému nebo nékdo
z marketingového oddéleni ¢i produktového managementu. Také jim muze byt nékdo
s plnym pochopenim uzivateld, trhu, konkurence anebo budoucich trendii pro doménu

nebo typ systému, ktery je vyvijen. [15]
Odpovédnosti Product Owner jsou nasledujici [10]:

e zajisténi existence spolecné vize produktu,

e sprava a prioritizace artefaktu Product Backlog,

e pomahat ¢lenlim tymu pochopit, co se bude vytvaret a proc,

e akceptovani dodaného inkrementu produktu na konci kazdé iterace,
e sprava planu pro spusténi systému,

e informovani zac¢astnénych stran o pokroku a fizeni jejich o¢ekavani,

e maximalizace ekonomické navratnosti produktu.

Primérni odpovédnost Product Ownera je optimalizace navratnosti investice, tzv.
ROI. Optiméalni ndvratnost investice je dosahovana tim, Ze ¢lenové Scrum tymu se podileji
na dodavani aktualné nejhodnotnéjsi vlastnosti vytvareného produktu [10]. Zpusoby,
jakymi je toho dosazeno, se mohou liSit napfi¢ organizacemi, Scrum tymy i jednotlivci

[18].

Product Owner je zpravidla klicovy stakeholder projektu. Jednou z jeho povinnosti
je mit vizi toho, co chce vytvofit. Vize se hodné 1isi podle toho, zda Scrum tym vyviji
komer¢ni software, software pro vnitini pouziti, hardware nebo néjaky jiny typ produktu.
Kli¢em k uspéchu je, Ze osoba v roli Product Owner musi mit ptedstavu toho, co ma byt
vytvoteno a sdélit tuto predstavu Scrum tymu. To Cini skrze spravu artefaktu Product

Backlog, coz je seznam vlastnosti produktu, které jsou sefazené podle jejich priorit. [15]
Sprava Product Backlog zahrnuje tyto ¢innosti [18]:

e jasna formulace Product Backlog polozek,
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e sefazeni polozek v Product Backlog tak, aby Product Backlog co nejlépe odrazel
cile a poslani vytvareného produktu,

e optimalizace hodnoty vykonavané prace vyvojaiského tymu,

e zajisténi viditelnosti, transparentnosti a jasnosti obsahu Product Backlog,

e ukazani toho, na ¢em bude Scrum tym v nejblizsi dob¢ pracovat,

e yjisteni se, Ze vyvojarské tym rozumi vS§em polozkdm Product Backlog.

Spravu Product Backlog mtze vykonavat Product Owner sdm anebo tim muze povéfit
vyvojatsky tym. V kazdém ptipad€ Product Owner za Product Backlog a jeho spravu nese
zodpovédnost. [18]

Jak jiz bylo zminéno, v jednom Scrum tymu miize figurovat pouze jeden Product
Owner, Product Owner tudiz nemiize byt komise. Komisi muize pouze zastupovat

a reprezentovat jeji z4jmy. [18]

Aby Product Owner dosdhl uspéchu, cela organizace musi respektovat jeho
rozhodnuti, kterd jsou viditelnd v obsahu a usporadani Product Backlog. Pokud by nékdo
chtél zménit poradi polozek v Product Backlog, musi to u€init pfes Product Owner. Nikdo
jiny neni opravnén povefit vyvojarsky tym, aby pracoval podle jinych pozadavkd,

a vyvojarsky tym nema dovoleno pracovat podle toho, co fekne nékdo jiny. [18]

3.1.3.2 Scrum Master
Roli Scrum Master zastava v Scrum tymu jedna osoba. Ta je zodpovédna za to, ze
Scrum je vSemi chapéan a dodrzovan. Toho Scrum Masters dosahuji tim, Ze zajist'uji, aby

Scrum tymy znaly a ovladaly teorii, praktiky a pravidla metodiky Scrum. [18]

Roli Scrum Master obvykle zastdva byvaly projektovy manazer nebo vedouci

technického tymu, mtze jim byt ale kdokoli. [23]

Scrum Master tidi vSechny aspekty tykajici se procesii ve Scrum tymu. Vzhledem
k tomu, Ze Scrum tym je sebe-organizacni, Scrum Master k fizeni vyuZziva spise vlivu nez
autority. A pravé fizeni pomoci vlivu je pro vedeni vétSiny organizaci uplnad zména

v Vv

misto umoznujici zlepseni lidské vykonnosti [10]. Scrum Master totiz d€la vSe pro to, aby
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pomohl tymu fungovat na nejvys$si mozné urovni. To zahrnuje naptiklad odstranéni

veskerych zabran v pokroku a zprosttedkovavani setkani [23].

Scrum Master pomahéa osobé v roli Product Owner v nékolika riznych smérech.
management; pomoc pii objasiiovani Scrum tymu, pro¢ polozky v Product Backlog musi
byt jasné a vystizné; pochopeni planovani produktli v empirickém prostiedi; kontrolovani,
ze Product Owner je schopen usporadat Product Backlog tak, aby dosahoval maximalni
mozné hodnoty; porozuméni a praktikovani agilnich pfistupi a v neposledni fadé podle

potieby a pozadavkli moderovani Scrum udalosti. [18]

Vyvojatsky tym Scrum Master trénuje v sebe-organizaci a v multi-funkcionalité.
Pomaha mu vytvaret vysoce hodnotné produkty, odstraiuje prekazky branici v jeho rozvoji
a pomaha vyvojarskému tymu v organiza¢nim prostiedi, ve kterém Scrum neni jesté plné

pfijat a pochopen. [18]

Scrum Master nepomahd pouze Scrum tymu, ale zaroven slouzi i organizaci, a to hned
ne¢kolika zpusoby: planuje implementaci metodiky Scrum v organizaci; vede a Skoli
pracovniky organizace v osvojovani si Scrum; pomaha pracovnikim a stakeholdert
porozumét a osvojit si Scrum a empiricky vyvoj produktu; iniciuje zmény, které vedou
k vys§i produktivité¢ Scrum tymu a v neposledni fad¢ spolupracuje s ostatnimi Scrum

Masters na zvyseni efektivnosti metodiky Scrum v organizaci. [18]

Scrum Master je také casto vnimdn jako ochrance tymu. Nejbézné&jsim piikladem je
skutecnost, ze Scrum Master chrani tym tim, ze zajisti, aby se tym kvali tlaku ze strany
prilis agresivniho Product Owner nezavazal k néfemu, co by nebyl schopen b&hem
stanoveného Sprintu zvladnout. Na druhou stranu, dobry Scrum Master také chrani tym od

samolibosti. [23]

3.1.3.3 Vyvojaisky tym
Vyvojatsky tym je tvofen skupinou osob, které jsou zodpoveédné za dodani
»hotového Inkrementu produktu na konci kazdého Sprintu. Na inkrementu produktu

pracuji vzdy a pouze ¢lenové vyvojaiského tymu. [10]
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Organizace vytvaii vyvojarské tymy a nasledné je zmocni k organizovani a fizeni
jejich vlastni prace. Vysledna synergie vyrazné zlepSuje celkovou ucinnost a efektivitu

vyvojaiského tymu. [18]

Stejné€ jako Product Owner a Scrum Master, tak i vyvojarsky tym je vyznacovan
specifickymi charakteristikami. Jednou z nich je rovnopravné postaveni vsech ¢lenti uvnitt
vyvojatského tymu. Ve vyvojaiském tymu neexistuji jiné ,,tituly nez vyvojar, bez ohledu
na préci, kterou dand osoba zrovna vykonavad. Toto pravidlo plati ve Scrum bez

vyjimek. [18]

Dalsi charakteristikou vyvojarského tymu je jeho multi-funkcionalita. Ta neznamena, Ze by
kazdy clen tymu mél umét provadét vSechny ukoly, ale ze tym zahrnuje vSechny

kompetence nutné ke zvladnuti zadané prace. [10]

Vyvojatsky tym je také sebe-organizujici se. Nikdo, a to ani Scrum Master, nema pravo
vyvojarskému tymu fikat, jak zachazet s Product Backlog a jakym zpisobem jeho polozky

usporadat do uverejnitelnych inkrementt. [18]

Vyvojarsky tym se jiz dale ned€li na dalsi, mensi tymy. Toto Scrum pravidlo plati bez
vyjimky, a to iv pfipadé zahrnuti do projektu specifickych cinnosti, jako je naptiklad

testovani produktu nebo business analyzy. [18]

Posledni, ale ne méné diilezitou charakteristikou je, ze jednotlivi ¢lenové vyvojaiského
tymu mizou mit odborné schopnosti a oblasti zaméfeni, ale odpovédnost patii

vyvojatskému tymu jako celku. [18]

Scrum neudava, kolik ¢lent by mél vyvojaisky tym piesné obsahovat. Rika vsak,
ze tym by mél byt dostate¢né maly na to, aby zistat pohotovy, a dostateéné velky, aby
dokoncit vyznamnou ¢ast prace v ramci Sprintu. Pfiru¢ka Scrum upozoriiuje, Ze v tymech
o mén¢ nez tfech cClenech klesa interakce, coz vede k menSimu ristu produktivity.
V mensich tymech také miize nastat situace, ze tym nebude mit béhem Sprintu dostatecné
kompetence k vytvofeni a dodani Inkrementu. Na druhou stranu, tym o vice jak deviti
¢lenech vyzaduje nadmérnou koordinaci. Velké vyvojarské tymy jsou ptili§ komplexni pro

fizeni empirického procesu. [18]
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3.1.4 Udalosti Scrum

Procesni ramec Scrum si lze piedstavit prostiednictvim a odpovidajicim artefaktm.
Mezi udélosti predepsané metodikou Scrum patii Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum,
Sprint Review a Sprint Retrospective. VSechny Scrum udalosti jsou asové ohranicené, tj.

v projektu maji pfedem stanovenou maximalni dobu trvani. [12]

Centralnim bodem pro vSechny udalosti je Sprint. VSechny ostatni udélosti jsou formalni
ptilezitosti pro kontrolu a ptipadné pfizpisobeni. Udalosti Scrum jsou specidlné navrzeny
tak, aby maximaln¢ umoznily transparentnost a kontrolu procesu. Vynechani kterékoliv ze
zminénych udalosti vede ke snizeni transparentnosti a ztrat¢ prilezitosti pro kontrolu

a ptipadnou adaptaci. [18]

3.1.4.1 Sprint

Jadrem celého Scrum je Sprint. Sprint je Casové ohranicend udalost s maximalni
dobou trvani jeden mésic. Jednomésicni délka Sprintu byla urcena z toho divodu, protoze
v ptipad¢ delSiho Casového intervalu by se mohla zménit definice koncového produktu,
slozitost nebo vyse podstupovaného rizika. Sprinty zajist'uji nejméné jednou za kalendaini
mésic kontrolu a piipadné piizplisobeni progresu vuci cili Sprintu. Svou kratkou dobou

trvani také omezuji nebezpeci pouze na jeden mésic uslych naklada. [18]

Jakmile Sprint zapoc¢ne, jeho délku uz neni mozné zkratit ani prodlouzit [18]. V projektu je

nejlepsi, kdyz Sprinty maji konzistentni doby trvani a mohou tudiz vytvoftit kadenci. [5]

Na konci Sprintu by vyvojafsky tym mél byt schopen predat ,,Hotovy“, pouzitelny
a potencionalné vydatelny Inkrement vytvafeného produktu. Z toho vyplyva, Ze pocet
Sprintl v projektu neni omezen — Sprinty se opakuji tolikrat, dokud neni kone¢ny produkt

hotov. Jakmile jeden Sprint skon¢i, ihned po ném zacne Sprint dalsi. [18]

Sprinty se skladaji a zahrnuji Sprint Planning (Planovéani Sprintu), Daily Scrums
(Denni schtize), vyvojafskou praci, Sprint Review (Vyhodnoceni Sprintu) a Sprint

Retrospective (Retrospektivu Sprintu) [18]. Prubéh Sprintu znazoriiuje Obrazek 1.
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Obrazek 1 - Sprint
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Béhem Sprintu musi byt dodrzovana tii zakladni pravidla [18]:

1. Nesmi se provadet zmeény, které by ohrozily stanoveny cil Sprintu.
2. Kovalita vytvareného Inkrementu se nesmi snizit.
3. V zavislosti na novych poznatcich, vyvojaisky tym muze Product Owner Zadat

o upfesnéni rozsahu ¢i o jeho znovu projednani.

Ve velmi ojedinélych ptipadech Sprint mize byt béhem jeho trvani zrusSen. Tato situace
muze nastat v piipad€, Ze cil Sprintu se stane zastaralym, resp. za danych podminek
prestane davat smysl — coz ale diky kratkym cCasovym trvanim Sprinti nastdva velmi
vyjimecné. Opravnéni zrusit Sprint béhem jeho konani ma pouze Product Owner, i1 kdyz

tak mtize ucinit na popud stakeholdert, vyvojarského tymu nebo Scrum Master. [18]

V ptipadé zruSeni Sprintu vSechny ,,Hotové*“ polozky Product Backlog piezkoumadany.
Jestlize je Cast produktu pouzitelna pro piipadné vydani, Product Owner ji obvykle
akceptuje. Ostatni nedod€lané polozky jsou opétovné odhadnuty na naroc¢nost vytvoieni
(protoze prace na nich vykonana se rychle znehodnocuje) a umistény nazpét do Product

Backlog. Nasledn¢ se musi Scrum tym rychle preskupit a naplanovat novy Sprint. [18]
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3.1.4.2 Sprint Planning
Sprint Planning je schize celého Scrum tymu, na které se clenové tymu

domlouvaji, na jaké praci budou nasledujici Sprint pracovat. [18]

Maximalni doba trvani Sprint Planning je v ptfipad¢ jednomési¢niho Sprintu 8 hodin.
V ptipadé kratSich Sprintl tato schlize obvykle trva krat$i dobu. Scrum Master zajistuje,
aby se schlize uskute¢nila a nepfesahla vymezeny Cas. Zaroven je na Scrum Master, aby

vSichni ucastnici rozuméli jejimu tcelu. [18]

Sprint Planning se obecné déli do dvou tematickych ¢asti. V prvni ¢asti, ¢asto v praxi také
nazyvané SP1 [10], se fe$i odpovéd na otiazku ,,Co muize byt vytvofeno behem
nadchézejiciho Sprintu?* [18] a ve druhé casti, také nazyvané SP2 [10], se fesi otazka ,,Jak

bude naplanovana prace provedena?* [18]

SP1 —,,Co miiZe byt vytvoireno béhem nadchazejiciho Sprintu?*

SP1 se da ve skuteCnosti povazovat za detailni workshop na pozadavky. Product
Owner piedstavi sadu funkci, které jsou umistény na vrchu Product Backlog, tzn., zZe jsou
prioritni. Clenové vyvojaiského tymu pokladaji vy&erpavajici dotazy, aby predlozenym
pozadavklim dostatecné dikladné porozuméli, a byli schopni piedpovédét, co budou
schopni béhem nasledujiciho Sprintu dodat. Vyvojaisky tym si sam urci, co je dosazitelné
vzhledem k délce trvani Sprintu, velikosti a kompetentnosti tymu, definici ,,Hotovo*,

vvvvvv

vSem zlepSenim, kterym se tym zavazal na posledni schlizi Sprint Retrospective. [10]

Potom, co vyvojarsky tym piedurci, které polozky z Product Backlog bude schopen
dorucit, Scrum tym definuje Cil Sprintu, tzv. ,,Sprint Goal“. Cil Sprintu je zdmér, ktery je
napliovan v pribéhu Sprintu prostfednictvim realizace polozek z Product Backlog.
Zaroven slouzi vyvojarskému tymu jako voditko ktomu, pro¢ pracuje na daném

Inkrementu. [18]
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SP2 — ,,Jak bude naplanovana prace provedena?“

Potom, co je zvolen Cil Sprintu a vybrany polozky z Product Backlog, vyvojatsky
tym se rozhodne, jak ze zvolené prace vytvoii béhem Sprintu ,,Hotovy“ Inkrement.
Vybrané polozky pro dany Sprint z Product Backlog a plan pro jejich dodéani jsou
nazyvany Sprint Backlog. [18]

Vyvojatrsky tym obvykle zacne navrZzenim systému a pracemi potifebnymi k pfemeéné
polozek z Product Backlog do fungujiciho Inkrementu produktu. Charakter praci se mize
behem Sprintu zménit, stejné tak jako i odhad pracnosti. Nicméné, béhem Sprint Planning
je naplanovano dostatek prace, aby vyvojarsky tym mohl pomérné piesn¢ odhadnout, kolik
prace bude moci béhem Sprintu splnit. Prace naplanované na prvni dny Sprintu jsou na

konci schiize rozlozeny do pracovnich jednotek, ¢asto o délce jednoho dne a méné. [18]

Obriazek 2 — Sprint planning
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Konkrétnimi vystupy Sprint Planning jsou [1]:

e (il Sprintu,

e seznam ¢lenll tymu a jejich uroven zavazku (pokud neni 100 %),
e Sprint Backlog,

e délka trvani Sprintu, resp. datum jeho ukoncenti,

e stanoveni ¢asu a mista pro porady Daily Scrum.

3.1.4.3 Daily Scrum

Daily Scrum, rovnéz nazyvany Stand-Up meeting, je kazdodenni porada
vyvojaiského tymu, ktera ma maximalni dobu trvani 15 minut [18]. Je jednim z primarnich
bodu pro kontrolu a ptizptisobeni ve Scrum [10]. Slouzi k synchronizovani aktivit v tymu
a vytvoreni pracovniho planu na dalSich 24 hodin. Stand-Up meetingy se poradaji kazdy
den ve stejny Cas na stejném misté, aby se snizila komplexita jejich potadani. [18] Idealnim
piipadé je porada Daily Scrum pofadana v rannich hodinach, resp. na zacatku pracovni

doby. [22]

Na porad¢ se probird, co bylo od minulého Stand-Up meetingu udéldno a co se
udélad v dany pracovni den — kazdy vyvojar ve strucnosti sdéli tymu, na ¢em pracoval
minuly den a na ¢em bude pracovat nyni, aby pomohl vyvojaiskému tymu splnit Cil

Sprintu, a piipadné i1 skutecnost, ktera by mu branila v provedeni naplanované prace. [18]

Daily Scrum neni udélost urcend pro podavani reportingu Scrum Master ani
nikomu ostatnimu. Ve skutec¢nosti pfirucka Scrum fika, ze Scrum Master by mél zajistit,

aby se Stand-Up meetingli nezicastiioval nikdo jiny kromé ¢lent vyvojatského tymu. [10]

Obrazek 3 - Daily Scrum

Zdroj: [26]



Porady Daily Scrum zlepsuji komunikaci v tymu, eliminuji potfebu dalSich schiizi,
identifikuji piekazky ve vyvoji produktu nutné k odstranéni, vyzdvihuji a podporuji rychlé

rozhodovani a zlepsuji trovei znalosti vSech vyvojait o projektu. [18]

3.1.4.4 Sprint Review

Sprint Review je neformalni schiize pofddand po ukonceni Sprintu, na které se
prezentuje dodany Inkrement. Zamétuje se na produkt, ktery vyvojarsky tym vytvari [10].
Kontroluje se dodany Inkrement a pfipadné ptizplisobeni Product Backlog, které nastalo
béhem Sprintu. V prabéhu Sprint Review Scrum tym a zucastnéné strany projednavaji
odvedenou praci béhem posledniho Sprintu. V zavislosti na vysledcich Sprintu
a pfipadnych zménach v Product Backlog béhem négj, ucastnici schliize probiraji budouci
vyvoj produktu a jeho pfidané hodnoty, jinymi slovy Sprint Review ma vyvolat zpétnou

vazbu k produktu a podpoftit spolupraci. [18]

Maximalni doba trvani Sprint Review pro jednomési¢ni Sprinty jsou ¢tyfi hodiny,
v ptipad¢ kratSich Sprinti je schlize kratsi. Je na Scrum Master, aby zajistil, aby se udalost
uskuteCnila a aby ucastnici rozuméli jejimu ucelu. Scrum Master také hlida dodrzeni

maximalni délky trvani schiize. [18]

Sprint Review se zucastiiuje cely Scrum tym a zc¢astnéné strany, které na udalost
pozval Product Owner. Product Owner shrne, které polozky z Product Backlog dosahly
statusu ,,Hotovo* a které polozky nestihly byt dokonceny. Je projednano, jak si Product
Backlog celkové stoji a na tomto zdkladé¢ Product Owner odvodi pravdépodobné data

ukonceni vyvoje produktu k danému dni. [18]
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Obrazek 4 — Sprint Review
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V dal$im bod¢ schiize vyvojatsky tym prodiskutuje, co se béhem Sprintu dafilo, jaké se
vyskytly problémy a jak tyto problémy byly vyieSeny. Nasledn¢ demonstruje ,,Hotovou*
praci a zodpovi otazky k dodanému Inkrementu [18]. Je dilezité, aby polozky, které
nestihly byt béhem Sprintu dokonceny, nebyly pfedstaveny, jinak by se mohlo stat, Ze jsou
také ,,Hotoveé™. [19]

Cela skupina nésledné spolecné navrhne, co bude feSeno déle. Sprint Review tedy
poskytuje cenny vstup do nasledného Sprint Planning. Skupina také zhodnoti aktualni
situaci trhu vytvareného vyrobku a jak se potencidlni uziti produktu mohlo béhem vyvoje

dal§i. [18]

Poslednim bodem schlize Sprint Review je zhodnoceni ¢asového prubehu, rozpoctu,
potencidlni funkce produktu a predpokladana situace na trhu pifi dodéni dalSiho

Inkrementu. [18]

Vystupem ze Sprint Review je revidovany Product Backlog s vytipovanymi

polozkami pro eventudlni zafazeni do nasledujiciho Sprintu. [18§]
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3.1.4.5 Sprint Retrospective

Sprint Retrospective je posledni udalosti Sprintu, nasleduje ihned po skonceni
Sprint Review. Zatimco Sprint Review je zaméfen na produkt, Sprint Retrospective je
zaméien na proces — na zpusob, jakym Scrum tym spolupracuje, véetné jejich technickych
dovednosti, praktik jejich softwarového vyvoje a nastrojii, kterych vyuzivaji [10]. Je to
prilezitost pro Scrum tym ke kontrole sebe sama a pro vytvoteni planu na zlepSeni, ktery se

pouzije pii prabehu dalSiho Sprintu. [18]

Obrazek 5 - Sprint Retrospective
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Dal$im rozdilem mezi Sprint Review a Sprint Retrospective je uzavienost schiize pro
vSechny az na Scrum tym — schlize se vyhradné ucastni jen Product Owner, Scrum Master

a vyvojarsky tym. [10]

Sprint Retrospective ma maximalni dobu trvani tfi hodiny pro jednomési¢ni
Sprinty. V ptipad¢ kratSiho Sprintu je schlize obvykle krat$i. Scrum Master zajistuje
konani schiize, je zodpovédny, Ze ucastnici znaji jeji ucel, a Ze je dodrZzena maximalni doba
konani. Na rozdil od vSech pfedchozich udalosti se Scrum Master schlize Ucastni jako

fadovy Clen tymu, ktery ma pouze na odpovédnost proces Scrum. [18]

Scrum Master se snazi, v ramci procesu Scrum, podpofit ostatni ¢leny Scrum tymu ve
zlepsovani vyvojového procesu a postupt za ucelem efektivnéjSiho a piijemnéjsiho

prabéhu nasledujiciho Sprintu. [18]

Dalsi soucasti Sprint Retrospective je debata nad tim, jak vhodnou adaptaci definice

,Hotovo* zvysit vyslednou kvalitu produktu. [18]

Vystupem Sprint Retrospective by méla byt identifikovana zlepSeni, ktera budou
zavedena v ndsledném Sprintu. Implementace téchto zlepSeni v dalSim Sprintu je
v podstaté adaptace plynouci z kontroly, kterou Scrum tym provedl sdm na sobé. I kdyz
zlepseni muzou byt zavadéna kdykoliv v pribéhu procesu, Sprint Retrospective poskytuje

formalni ptilezitost k zaméfeni se na kontrolu a adaptaci. [10]

3.1.4.6 Backlog Grooming

Backlog Grooming je neformalni procedura v procesu Scrum, kterd neni piimo
definovana Scrum. Jedna se o ptipravu Product Backlog na schiizi Sprint Planning, které se
Product Owner a vyvojaisky tym vénuje z 5 — 10 % své kapacity. Je doporu¢ovano, aby se
ji tym béhem Sprintu vénoval v jednom zdnii v poslednim tydnu pred skoncenim

Sprintu. [8]

Pii Backlog Grooming se z Product Backlogu odstraniuji User Stories, které se jiz
nezdaji relevantni a naopak, v zavislosti na nové potieby, se vytvaieji User Stories nové.
Pro nové vzniklé User Stories se dé€laji odhady, znovu se posuzuji priority jednotlivych

User Stories a také ve svétle novych informacich se opravuji odhady starych User Stories.
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Backlog Grooming rovnéz slouzi k rozdéleni Epics s vysokou prioritou, které by nebylo

mozné zpracovat v jedné iteraci, na mensi celky. [9]

Upraveny Product Backlog ¢ini schlize Sprint Planning mnohem efektivnéjsi, v opa¢ném
piipad¢ se tyto porady mohou protdhnout na nekolik hodin. Pokud polozky Product
Backlog maji jasn¢ stanovena akceptacni kritéria a jsou odhadnuty ptisluSnymi Cleny

Scrum tymu, proces planovani dalSiho Sprintu nemusi byt napjaty a zbytecné dlouhy. [8]

Obriazek 6 — Cinnosti aktivity Grooming
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3.1.5 Artefakty Scrum
Scrum definuje tfi artefakty [18]:

1. Product Backlog,
2. Sprint Backlog,

3. Inkrement.

Artefakty representuji praci nebo jeji hodnoty. Slouzi k zajiSténi transparentnosti
a jsou v procesnim radmci Scrum mistem pro kontrolu a pfizptisobeni. Artefakty definované
Scrum jsou specialné navrzeny tak, aby se maximalizovala transparentnost kli¢ovych

informaci pro jednozna¢né porozuméni danych Artefaktt. [18]

3.1.5.1 Product Backlog
Product Backlog je seznam pracovnich polozek, popsanych na funk¢ni urovni, které
jsou zapotiebi v pribéhu casu udélat [10]. Je jedinym zdrojem pozadavkl na jakékoliv

pozadované zmény produktu [18].

Product Backlog je dynamicky a nikdy neni kompletni. Neustale se méni tak, aby
obsahoval vSe, co produkt potiebuje — aby byl konkurenceschopny, uziteCny a patiicny ke
svému zadani. Je to seznam vSech vlastnosti, funkci, pozadavk, rozsifeni a oprav chyb,
které predstavuji vSechny zmény, které budou provedeny v produktu v budoucich iteracich.

Polozky Product Backlog maji popis, prioritu a odhad. [18]

Obrazek 7 — Product Backlog
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Za Product Backlog je zodpovédny Product Owner, vcetné jeho obsahu, platnosti
a sefazeni [18]. Polozky do Product Backlog mutze ptidat kdokoli ztymu, je vSak na
Product Owner, aby urcil poradi, vjakém budou provedeny [10]. Pofadi polozek
v seznamu je urceno podle priority, kterou ji ptifadi Product Owner. Na vrchu seznamu
1 s detailnosti zadani polozek — jasnost zadani a mira detailu postupné klesd od vrchu

seznamu [ 18].

Obrazek 8 — Proces sestaveni a sefazeni Product Backlog
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Sprava Product Backlog zahrnuje zptesiiovani detail, odhadti pracnosti
a usporadani jeho jednotlivych polozek. Je to neustala aktivita, ktera probiha paralelné se
Sprintem. Spousty polozek jsou pfidavany postupem casu; existujici polozky jsou
roz¢lenény do nékolika dalsich, mensich polozek; ne¢které polozky jsou odebrany, protoze
jejich funkce jiz nejsou potieba. Navic nékteré polozky musi byt pfedimenzovany tak, aby

bylo mozné urcit pravdépodobny vztah mezi hodnotou, casem a néklady. [10]

Na upfesnéni jednotlivych polozek spolupracuje Product Owner spolecné s vyvojarskym
tymem, kterému to obvykle nezabere vice jak 10 % jeho kapacity. Zatimco za obsah,
platnost a sefazeni Product Backlog je odpovédny Product Owner, viz vySe v textu, za

vSechny finalni odhady polozek je odpovédny vyvojatsky tym. [18]

Casto na vyvoji jednoho produktu pracuje vice Scrum tymi. V tomto piipadé se
pouzivd pouze jeden Product Backlog, jehoz polozky jsou seskupeny podle urcitych

atributd. [18]
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3.1.5.2 Sprint Backlog

Sprint Backlog je sloZzen ze sady polozek vybranych pro dany Sprint z Product
Backlog a planech pro dodéani Inkrementu produktu a realizovani Cile Sprintu. Ze Sprint
Backlog se da vycist vSechna prace, kterou si vyvojaisky tym vytycil jako nezbytnou pro
splnéni Cile Sprintu (viz Obrazek 9), jakd funkcionalita bude doddna v nésledujicim

Sprintu a kolik prace bude zapotiebi k dodani této funkcionality. [18]

Obrazek 9 — Sprint Backlog s konkrétnimi ukoly
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Vyvojaisky tym upravuje Sprint Backlog béhem Sprintu. Upravy Sprint Backlog jsou
nutné z ditvodu neustalého ziskdvani novych poznatk béhem Sprintu vyvojarskym
tymem. Sprint Backlog je natolik detailni, Ze piipadné jeho zmény mohou byt
projednavany na poradach Daily Scrum. [18]

Pouze vyvojatsky tym miize ménit Sprint Backlog v priibéhu Sprintu. V ptipadé, Ze
je pozadovana nova prace, tym ji piida. Pokud se nékteré ukoly ukéazi v pribéhu Sprintu

jako zbytec¢né, jsou ze Sprint Backlog odstranény. [18]

Vétsina vyvojarskych tymt zobrazuje sviij Sprint Backlog na Task Board (tabuli
s ukoly), ktera je fyzickym zobrazenim seznamu prace, kterou se vyvojaisky tym sjednal

udélat béhem daného Sprintu. [10]

Task Board byl pro tento ucel pfejat z agilniho pfistupu Kanban [10]. Je na ném

transparentné vidét, v jaké fazi se polozky ze Sprint Backlog nachézeji, viz Obrazek 10.
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Obrazek 10 — Ukazka Task Board
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Na Task Board je vyvoj Inkrementu rozdélen do tii fazi — ,,To Do (,,Co je potieba

udélat™), ,,Ongoing™ (,,Na ¢em se pracuje*) a ,,Done* (,,Hotovo*). [2]

Na zacatku Sprintu jsou vSechny naplanované ukoly zafazeny do sloupce faze ,,To Do“,
viz Obrazek 11, vlevo. Béhem Sprintu se stavy ukol posunuji po tabuli podle toho, v jaké
fazi se ukoly zrovna nachazeji. Pokud se na tkolu zatim nepracuje, zistava ve sloupci ,,To
Do*. Pokud se na ukolu zacalo pracovat, je ptesunut do faze ,,Ongoing®. KdyZz ukol splni
vSechny nalezitosti stanovené definice ,,Hotovo®, je piesunut do sloupce ,,Done“; viz
Obrazek 11, uprostfed. Na konci Sprintu by vSechny ukoly mély byt ve fazi ,,Done*; viz
Obrazek 11, vpravo. V ptipade¢, kdyby vyvojaisky tym nestihl dokoncit naplanovany ukol,
tento kol se vrati nazpét do Product Backlog a bude se na ném pracovat v nasledujicich

Sprintech. [2]

Obrazek 11 — Scrum Board na zadatku, v prubéhu a na konci Sprintu
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3.1.5.3 Inkrement

Inkrement (Obrazek 12) je suma vSech Product Backlog polozek dokoncenych
behem posledniho Sprintu a hodnota vSech Inkrementti z pfedchozich Sprinti. Na konci
Sprintu vytvofeny Inkrement musi byt pouzitelny a splinovat tymovou definici ,,Hotovo®,

a to bez ohledu na to, zda se ho Product Owner rozhodne vydat nebo ne. [18]

Obrazek 12 — Inkrement Produktu
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3.1.6 Ukoly, User Stories a Epics

3.1.6.1 Ukol
Ukol je technicka prace, kterou provadi vyvojarsky tym s cilem vyhotovit polozku
Product Backlog. VétSina tkoll je definovana v malém rozsahu, tak aby ptedstavovaly ne

vice jak nékolik hodin prace denné. [21]

Obrazek 13 — Znazornéni ukold
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3.1.6.2 User Story

User Story je nastroj vyuzivany v agilnim vyvoji softwaru, ktery zachycuje popis
funkci softwaru z pohledu koncového uzivatele. Slouzi k vytvoteni zjednoduseného popisu
pozadavku. User Story popisuje formou kratkého pfibéhu druh uZzivatele, co chce a proc.
Délka agilni User Story by méla byt kratka, méla by se vejit na karticku. User Stories by
mély byt napsany jazykem zakaznika, aby bylo jasné jak zakaznikovi, tak 1 vyvojatskému
tymu, co zakaznik pozaduje a pro¢ to pozaduje. Ukolem vyvojaiského tymu je postarat se

o to, jak vytvorit kod, ktery bude splnovat pozadavky User Story. [27]

Formou User Stories jsou vétSinou psany zdznamy v Product Backlog. Jejich
vyhodou je, ze se zaméfi piesné na to, co uzivatel potiebuje / chce, aniz by zachazely do

detaild o tom, jak toho dosahnout. [16]
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Priklad User Story - obecné:

Jako |osobal], [checilmusim] [akce] takZe dosahnu [dosaZeni].

[Osoba]: ,,Vlastnik* User Story. Byva ji ¢asto uzivatel, ale doporucuje se byt v popisu vice
specificky. Pii pouziti konkrétni osoby (napiiklad ,,Sprévce", ,,PfihlaSeny zakaznik",

»Neregistrovany zdkaznik") je snazsi pochopit a stanovit kontext User Story. [16]

[Akce]: Co Osoba chce udélat. Pokud se jedna o povinnou Akci, miize se pouzit termin

,musim". V opa¢ném piipad¢€ je pouzivan termin "chci". [16]

[DosaZeni]: Ceho chce Osoba dosihnout provedenim Akce. Z pohledu Osoby je to
vysledek provedené Akce. [16]

Piiklad User Story - konkrétné:

Jako |Uzivatel], chci mit moZnost [prihlasit se| takZe [budu mit pristup do chrianéné

casti systému].

3.1.6.3 Epics
Epics jsou User Stories, které jsou natolik rozsahlé, ze aby se daly realizovat
vjedné iteraci. K jejich realizaci se tudiz musi nejdiive rozdélit do mensich User

Stories. [24]

Epics mivaji v Product Backlog vétSinou mensi prioritu a jsou tedy umistény nize.
Jakmile se dostanou k vrcholu Product Backlog, jsou reorganizovany do menSich User

Stories a zacne se na nich pracovat. [24]
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4 Vlastni prace

Vlastni prace se zamé&fuje na soucasny stav fizeni IT zakdzek firmy Juicymo s.r.o.

pomoci agilniho pfistupu Scrum.

4.1 Popis vybrané firmy

4.1.1 ZAkladni Gdaje

Nazev firmy: Juicymo s.r.o.

Datum zaloZeni: 30. ledna 2013

Sidlo firmy: Jugoslavskych partyzant 1580/3, Praha 6 - 16000
Majitelé a jednatelé: Ing. Tomas Jukin

- podil: 50 %
Ing. Jana Moudra

- podil: 50 % [25]

Hlavni ¢innost firmy:

e tvorba mobilnich aplikaci pro platformy iOS a android,
e tvorba webovych aplikaci,

e tvorba webovych backendu.
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4.1.2 Historie a soucasnost firmy
Juicymo, s.r.o. je rozvijejici se firma, kterd na trhu mobilnich aplikaci figuruje od

roku 2013.

Hlavnim divodem k zaloZzeni Juicymo s.r.o. byla nespokojenost jeho zakladatelt,
Ing. Jukina a Ing. Moudré, s dosavadnim vyvojem mobilnich aplikaci — vyvojem, kdy
mobilni aplikace nuti lidi, aby se jim pfizpisobovali. Juicymo s.r.o. by chtélo tento svétovy
trend zménit. Jeho hlavni mottem je vytvafet takové mobilni aplikace, které se budou
pfizpisobovat lidem a ne naopak. Takovym aplikacim firma ptezdiva ,.stavnateé”,

v prekladu‘juicy*. Odtud je odvozen nazev firmy Juicymo.

Firma si je dobie védoma toho, ze pouze jedna mald spolecnost neni schopna
zménit smér, kterym se dosavadni trh mobilnich aplikaci ubird, proto v ramci své divize
Juicymo Academy se snazi pomoci konzultantské ¢innosti pfeddvat tuto myslenku S$irsi
vetejnosti. Kromé konzultantské ¢innosti majitelé spole¢nosti rovnéz prednasi na vysokych

Skolach, kde své védomosti a zkusSenosti ptedavaji novym generacim IT technika.

Juicymo s.r.0. bylo zalozeno 30. ledna 2013 Ing. TomaSem Jukinem a Ing. Janou
Moudrou, ptfi€¢emz kazdy z nich vlastni 50 % podil [25]. Na pldnovani strategie firmy se
podili ve vzajemném konsenzu. Prvni rok byla firma vedena pouze jejimi zakladateli,

v poloviné roku 2014 se firma rozrostla na 8 lidi, 2 majitele a 6 zaméstnanci.

Juicymo s.r.0. po vzoru firmy Base Camp (diive 37 Signals) zastavd myslenku
wtay small, do bigl“, v ptekladu: ,,Ziustan maly, delej velké vécil“. Principem tohoto
mysleni je zaméfovani se na produkt, na jeho kvalitu, ne na vyrobenou kvantitu. Toto se
odrazi i na soucasné velikosti firmy - firma preferuje maly tym s kvalitnimi a zéroven témi
nejlépe kvalifikovanymi pracovniky. Juicymo s.r.0. nema vizi, Ze se z ni stane spolecnost,

ktera bude mit 100 zaméstnancu.

Juicymo s.r.o. vsoucasné dobé je zaméfené na vyvoj mobilnich aplikaci na
zakazku. To by ale chtélo v budoucnosti zménit. Chtélo by vytvaret své vlastni produkty,
které¢ budou rozvijet, vyvijet a udrzovat. Zaméfit se na tzv. horizontalni skalovani, kdy
firma udrzuje stejny pocet zaméstnancli a pfitom vytvaii zisk na jimi vytvorenych
aplikacich, o které se stara. Tento transfer neni jednoduchy. Zalezi na tom, jak se aplikace

ujme vetejnosti a provadi se tim 1épe, ¢im je firma mensi.
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4.1.3 Organizacni a Fidici struktura

Organizacni struktura

Juicymo s.r.o. se déli do tii divizi. Nejvétsi divizi firmy jsou tzv. Juicymo Apps.
Tuto divizi vede Ing. Tomas Jukin. JuicymoApps tvoti nejvétsi ¢ast obratu, a to az 90 %,
znéhoz 80 % tvofi zahranicni klientela. Hlavni néplni této divize je tvotreni aplikaci na
zakéazku. Vedlej$i naplni je tvorba tfi vlastnich produktt, aplikaci, které jsou urcené pro

koncové uzivatele — pro B2C a B2B.

Druhou divizi je oddé€leni vyzkumu a vyvoje, Juicymo Robotic R&D. Juicymo Robotic
R&D vede rovnéz Ing. Tomas Jukin. Divize se zabyva zkouméanim novych technologii se
zamefenim na umélou inteligenci (Al) a jejiho nasazeni na fizeni robotii a expertnich
systémt, piipadné evolu¢niho programovani, a Internet of Things (IoT), v ptekladu

»internet véci®, a s tim spole¢ny Open Hardware.

Tteti a nejmladsi divizi je Juicymo Academy. Juicymo Academy vznikla zac¢itkem roku
2015. Divize je vedena Oldfichem Novakem a zabyvd se Skolenim, konzultacemi,

potadanim akci, ptfednasSek atd.

Znéazornéni organizacni struktury Juicymo s.r.o. je znazornéné v diagramu 1.
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Diagram 1 — Organiza¢ni struktura Juicymo s.r.o.

Juicymo Juicymo Juicymo
Apps Academy Robotics
Mobilni 5 u Uméla
= aplikace (iOS, — Skoleni inteligence (Al)
Android)
Webové | | Internet of
—{ aplikace = Konzultace Things (IoT)
a stranky
— Aplikace Mac o Akce
— e . Prednasky

Zdroj: Viastni zpracovani

Ridici struktura

Na vrcholu spole¢nosti Juicymo s.r.o. stoji vykonny feditel (CEO), pod kterého
spada Sest oddéleni: financni (CFO), obchodni (Sales), marketingové, technické (CTO),

oddéleni fidici Juicymo Academy a public relations. Viz Diagram 2.

Diagram 2 — Ridici struktura Juicymo s.r.o.

Vykonna
reditelka
[
1 1 | | |
Finnan¢ni Obchodni Technické Oddelem . .
Senf AT e Juicymo Public Relations
oddé€leni oddéleni oddéleni
Academy

L Key Account

Zdroj: Viastni zpracovani
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V nésledujicim

Diagram 3 je mozno vidét, kdo vykonavd vedouci pozici kazdého oddéleni.

Vykonnou feditelkou firmy Juicymo s.r.o. je Ing. Jana Moudra. Ing. Moudra jesté zastava

pozici feditelky finan¢niho oddéleni. O obchodni, marketingové, technické a PR oddéleni

se stara Ing. Tomas Jukin. Vedouci pozici oddé€leni Juicymo Academy zastava Oldiich

Novak.

Diagram 3 — Obsazeni manaZerskych roli Juicymo s.r.o.

Ing. Moudra

| Reditelka
. 111 .
Ing. Moudra Ing. Jukin Ing. Jukin Novak Ing. Jukin
Finanéni! — Obchodni! — Technické Juicvmol Public
oddéleni oddéleni oddéleni ! ly Relations
.
Ing. Jukin
__Key Account|
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4.2 Soucasny stav Fizeni IT zakazek v Juicymo s.r.o.

4.2.1 Agilni pristup Fizeni IT zakazek v Juicymo s.r.o.

Kdyz majitelé Ing. Jukin a Ing. Moudra v roce 2013 zakladali firmu Juicymo s.r.o.,
veskery vyvoj aplikaci délali svépomoci. S ufizenim zakazek méli minimum problémti.
Jakmile vSak v druhé poloviné roku 2014 pftijali do firmy Sest dalSich vyvojart a rozsitili
své portfolio o dalsi produkty a sluzby, zacalo byt ziejmé, ze ve svém dosavadnim stylu
fizeni zakdzek nemohou pokracovat. Zacali se zajimat, jaky typ fizeni by se nejvice hodil

pro vyvojaiské prostiedi. Reseni jejich dilema bylo pomérmé jednoduché — Scrum.

Agilni pfistup Scrum firmé vyhovuje hned z né¢kolika divodi. Klicovym faktorem pro jeho
zvoleni byl samoziejmé obor informacnich technologii zaméteny na vyvoj a udrzovani
softwarovych produktl, ve kterém firma podnikd. Majitelim se libilo, Zze a¢ je Scrum
jednoduchy a srozumitelny, daji se pomoci n¢j fesit slozité adaptivni problémy, zatimco

produktivné a tviir¢im zpiisobem dodéavat produkty s vysokou ptidanou hodnotou.

Dal$im pfiznivym faktorem pro implementaci Scrum byl nizky pocet zaméstnanci firmy
Juicymo s.r.0. Spolecnost mé devét pracovnikii, coz je pro vytvareni malych Scrum tymu
idedlni pocet. V projektovém tymu Juicymo s.r.o. rozeznava pét roli: Product Owner,
Scrum Master, Team Member, Watcher a Stakeholder. Vice o tymovych rolich pojednava
kapitola 4.3.1.

Majitelé Juicymo s.r.o. si jiz od naborti zaméstnancii v roce 2014 velmi zakladaji na
dobrych vztazich mezi zaméstnanci a piivétivé firemni kultufe. Té dosahuji osobnim
pfistupem, dobrymi a rovnocennymi vztahy a hlavné divérou ve své zaméstnance, coz
zéaroven vytvari dobry zéklad pro efektivni fungovani Scrum. Z tohoto pohledu se da fici,
ze vybér agilniho pfistupu Scrum byl pro firmu a jeji firemni kulturu velmi vyhodny,
protoze diky Scrum Juicymo s.r.o. nemusi feSit zaméstnaneckou hierarchii, pfi tvorbé
projektit maji vSichni firemni pracovnici stejnou vychozi pozici, coz se kladné podepisuje

na pretrvavajicich dobrych zaméstnaneckych vztazich.

Jak jiz bylo zminéno, Scrum byl ve spolecnosti Juicymo s.r.0. implementovan
v roce 2014. Od té doby je ve firm¢ uspésné provozovan. Majitelé berou metodiku Scrum
jako ,,navod* k tizeni jejich IT projektii. Neboji se jej rozvijet a rozsifovat tak, aby se co

nejlépe prizplsobil jejich potiebam.
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4.2.2 Zivotni cyklus IT zakazek v Juicymo s.r.o.
Zivotni cyklus fizeni IT zakazek ve firm& Juicymo s.r.o., viz Diagram 4, je zapodat

v okamziku, kdy klient kontaktuje Juicymo s.r.o. a sdéli firmé¢ sviij ,,napad*.

Nasleduje schiizka zastupce firmy Juicymo s.r.o. s klientem. Na této schlizce je klientovi
predstavena spolecnost. Klient sdéli sviij ndpad a pozadavky jednateli firmy. Domluvi se

spolu, co by chtél klient dodat, jakym zplisobem a proc.

V dalsi fazi zivotniho cyklu IT zakazky je zformulovana vize navrhnutého produktu. Jak
klient, tak i zé&stupce Juicymo s.r.o. sepiSou nezavisle na sobé tzv. Lean Canvas, t;.
»Business plan® pro jeden produkt, jehoz obsah je rozsahem na cca stranu A4. Divodem
tohoto kroku je, ze na dalsi schlizce klienta s jednatelem Juicymo s.r.o. se oba Lean Canvas
navzajem porovnaji. Pokud komunikace na prvni schiize probehla v pofadku a bez Sumii,
Lean Canvas by se m¢ly shodovat. Pokud se Lean Canvas od sebe vyznamné 1isi, klient

a jednatel Juicymo s.r.0. si neporozumeli, musi si vSe objasnit a tuto fazi zopakovat.

Po druhé schiizce s klientem nastavd faze v Juicymo s.r.o. nazyvand ,Business Offer
Estimates®. Jednatel Juicymo s.r.0. na zaklad¢ informaci ziskanych od klienta vytvoii User
Stories, které nechd tymem ocenit Story body. Na zaklad¢ Story bodii nasledné odhadne
cenu zakazky, kterou piedlozi klientovi. Ten danou cenu bud’to akceptuje ¢i neakceptuje.

Az do tohoto okamziku jsou sluzby Juicymo s.r.o. neplacené.

Diagram 4 — Zivotni cyklus IT zakazek v Juicymo s.r.o.

(i

v

Business
Offer
Klient Estimates o
. . . L, L, Predani
kontaktuje | 1.Schiizka | Formulace | 2. Schiizka Vytvoteni Vytvofeni SW
Juicymo s klientem vize s klientem | UID | LFP klientovi
S.I.0.
N N L% Vytvorfeni | L
User
Stories
N

Zdroj: Viastni zpracovani
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Pokud klient cenu akceptoval, je vytvofen Scrum tym a nastavéa faze realizace. Product

Owner si ptipravi Product Backlog, ktery d4 ocenit vyvojaiskému tymu.

V dalsim kroku je vytvofen User Interaction Diagram (UID), ktery zndzornuje druhy

interakci v dané aplikaci. UID slouzi k tomu, aby si klient 1épe ptedstavil funkce aplikace.

Po vytvoreni UID je vytvofen Low Fidelity Prototype (LFP), aneb Prototyp nizké vérnosti.
LFP je uloZen v intranetu a da se v ném v mensi mife otestovat, zda navrzené rozhrani pro

danou aplikaci dava smysl.

Jakmile je vytvofen Low Fidelity Prototype, Scrum tym zacne vyvijet produkt v tzv.

iteracich neboli Sprintech, viz * Diagram 5.

Vyvijeni produktu zahrnuje vytvoieni High Fidelity Prototype (HFP), tj. Prototyp vysoké
v cilovém zafizeni, a Modelu, tzv. AppLogic, tj. vzorce aplika¢niho chovani. Z High
Fidelity Prototype a Modelu vznikne Alfa verze produktu, ktera, kdyz se propoji
s Designem, vytvoii Beta verzi produktu. Po vytvofeni Beta verze produktu, nasleduje
akceptacni testovani. Pokud aplikace projde akceptacnim testovanim, je prohldSena za

hotovou.

Posledni fazi zivotniho cyklu IT zakézky, fazi ukonceni projektu, je pfedani SW

aplikace zakaznikovi.

* Diagram 5 — Iterace .

Vytvoteni HFP
Alfa
verze

Akceptacni
testovani

A _

Zdroj: Viastni zpracovani
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4.2.3 Uzivané SW nastroje na podporu fizeni IT zakazek
Juicymo s.r.o. nepouzivd konkrétni ndstroje v podobé metod a pftistupli. Firma si
vybrala a spojila rizné softwarové aplikace pro zvladnuti veskeré administrace plynouci

z provozované ¢innosti.

Vsechny nastroje, které¢ firma vyuziva jako podporu fizeni, jsou webove, tzn., ze bézi na
internetu v podobé webové aplikace, tj. jsou online. VSichni ¢lenové firmy maji k témto

nastrojum piistup odkudkoliv a kdykoliv.

Jednou ze spolecnych vlastnosti vyuzivanych softwarovych aplikaci je, Ze jsou
vSechny Open Source. Majitelé¢ preferuji tyto Open Source aplikace z diivodu usetfeni

nakladii na jejich provoz, které jsou az v fadech tisicti dolard.

Firma Juicymo s.r.o. vyuzivd pro své fungovani tyto nastroje: OpenProject, Git
a GitLab Community Edition, Drone.io, Fat Free CRM, Slack, Google Drive a Google

Kalendar.

4.2.3.1 Prehled pouZivanych SW ndstroji na iizeni IT zakdzek
RACI matice, viz Tabulka 1, zobrazuje odpovédnosti tymovych roli vii¢i danému

softwaru. Prehled funkci jednotlivych softwarovych nastrojii zaznamenava Tabulka 2.

Tabulka 1 — Raci matice odpovédnosti tymovych roli vii¢i danému softwaru

Fabric.io
Google
kalendar

E>
3 E
= L
A=)
j
NQ

OpenProject
ZaloZeni
projektu v Git
Drone.io
Fat Free CRM

—_

=

T
I I R R AR AR C

Zdroj: Vlastni zpracovani

" RACI matice pro SW FatFreeCRM viz Tabulka 3.
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Tabulka 2 — Funkce sw nastroji ve firmé Juicymo s.r.o.

Aplikace
SW

Drone.io

Aktivity

OpenProject
Fat Free CRM
Fabric.io
Google Drive

Projektova dokumentace

Sprava Product Backlog

A

Sprava Sprint Backlog

Zobrazeni stavii User Stories v
dveé provozovaném Sprintu

Klientova reakce na zménu stavu
projektu

Historie projektové dokumentace

SO

X x X x X x %X x x x x x @ x x x x x x x  x ¥y

N

e

Seznam a kontakty pracovniki

Seznam a kontakty pracovniki
projektu

Vyvoj zdrojového kodu

Automatizované testovani
aplikaci

Marketing

X X X X X X X X X X

N
4

Sales
Akvizice nového klienta

Zaznamenavani Leadt

S

7
|
A

Sledovani vyvoje oportunit

Komunikace Scrum tymu
Distribuce betaverzi smérem ke
klientovi

Sprava chyb mobilnich aplikaci

Sdileni dokumentt
Harmonogram schiizi

XXXXXXXXXXXXX@’QQ

X X X x %X x %X x %X x x @ x x x x x x %X x X

x x x x x xQQ

x x @@ x x x x x x X X X X X X X X X x X
.
x @ x x X x X X X X X X X X X X X X X x X

x x x x Q@ x x x x x x X x X x X X X X X
@ x x x x x X X X x X X X X X X %X x %X x x QS

Zdroj: Viastni zpracovani



OpenProject — nastroj pro management projektové dokumentace

Tabulka 2, uvedend vySe, vypovid4, Ze OpenProject je firm¢ Juicymo s.r.o.
primarni ndstrojem pro spravu jednotlivych projektl, hlavné co se tyce projektové
dokumentace. V aplikaci je veden seznam pracovnikt a jejich kontaktni informace a je v ni

spravovana zadavaci projektova dokumentace.

Déle je v OpenProject vytvafen a spravovan Product Backlog a Sprint Backlog
jednotlivych zakézek. Pracovnici firmy si mohou zobrazit stavi User Stories v prave
provozovaném Sprintu a zobrazit si historii projektu, ¢i klientovu reakci na zménu stavu

projektu.

Pfistup do OpenProject maji vSichni pracovnici Juicymo s.r.o., pfi¢emz projekt
v OpenProject zakldda a je za tento ukol zodpovédny Product Owner daného projektu.
Zalozeni projektu Product Owner muZe konzultovat se Scrum Master. Clenové
vyvojatského tymu a Stakeholder jsou o zalozeni nového projektu informovani. Watcher se
na zalozeni nového projektu do OpenProject nepodili, ale ma ptistupové pravo se na dany

projekt kdykoli v jeho priabéhu podivat.

Git & GitLab Community Edition — nastroj pro management zdrojového kodu

Git & GitLab Community Edition je c¢isté technickd aplikace. Git & GitLab
Community Edition slouzi jako software pro ukladani zdrojového kddu na jednom misté.
Kazda zména ve vyvoji aplikace, kterou programator ucini, je v tomto SW mozna vidét

v realném case.

Za zalozeni nového projektu v softwaru Git je zodpovédny Product Owner, ktery

nasledné o této skutecnosti uvédomi ¢leny vyvojaiského tymu.

Z funkce sw Git vyplyva, ze tato softwarova aplikace je v priitbéhu projektu

vyuzivana pouze firemnimi vyvojafi.
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Drone.io

Software Drone.io je vyuzivan jako integracni server. Slouzi pro automatizované

testovani aplikaci.

Drone.io je propojen se softwarem GitLab. KdyZ nastane zména ve zdrojovém
koédu (v softwaru GitLab), Drone.io spusti test, ktery danou zménu otestuje. Vysledkem
testovani je vystup, ze kterého je mozné vycist stav a nasledky daného zasahu do

zdrojového kodu.

O rozhodovani ohledné vysledki testd je zodpovédny Product Owner.

CRM (Customer Relationship Management) — Fat Free CRM

Fat Free CRM je Open Source software, ktery firma vyuziva pro management
vztahl se zdkazniky. Software vyuziva zastupce Marketingového a Sales oddéleni, Ing.

Jukin.

Fat Free CRM je nastroj pro planovani novych zakazek. Spravuje proces od
Marketingu, ptes Sales, po akvizici klienta. V softwaru jsou rovnéz vytvareny a sledovany
marketingové kampang. Jednatel se do systému zaznamenava Leads a sleduje oportunity,

tj. vyvoj spoluprace, resp. nespoluprace se zakaznikem; ptiklad uveden nize.

Priklad Leads a oportunity:

Na firemnim vecirku majitel Juicyma s.r.o. dostane vizitku od potencialniho zdkaznika.
Tento kontakt si zaznamena do aplikace Fat Free CRM, aby ho mohl nésledné vyuzit
v marketingové kampani. Pokud zakaznik navaze s firmou dalsi kontakt a tento kontakt

dospéje az do stadia poradani obchodnich schlizek, stava se z Lead tzv. oportunita.

Vedeni a zodpovédnost za Fat Free CRM spadd pod manazery z oddéleni Sales
a Key Account. Na vedeni dokumentace ve Fat Free CRM se rovnéz podili i Product

Owners. CEO (vykonna feditelka spole¢nosti) mize byt konzultovana.
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Za spravu klientd, osob a Leeds zodpovida manazer Sales oddéleni, ktery o spraveé
informuje CEO. Spravu oportunit rovnéz provadi a je za ni zodpovédny manazer Sales
odd€lni. Manazer Sales spravu oportunit konzultuje s CEO a informuje o ni oddéleni Key

Account.

Spravu projektii vede oddéleni Sales, ale odpoveédnost za spravu projektti spada do
kompetenci vykonné teditelky spolecnosti Juicymo s.r.o. (CEO) Ing. Moudré. Oddéleni

Key Account a Product Owners jsou o rozhodnutich ohledné projektti informovani.

Ptehled funkci sw a oddéleni / osob za né odpoveédnych je zndzornén pomoci RACI

matice, viz Tabulka 3.

Tabulka 3 - RACI matice odpovédnosti piislusnych oddéleni / osob vii¢i sw FatFreeCRM

oportunit
Sprava
projekta

o=
N
§ =
=
=
2 | 2
<
= >
N ]
= iy
e [="

Sprava osob
Sprava Leads

AR AR AR AR AR RC
Key Account AR I I
C 1 1 I C A

Product Owner R I

Zdroj: Vlastni zpracovani

Slack

Slack je primarni néstroj, ktery firmy Juicymo s.r.o. pouziva pro komunikaci. Je to
jedina online firemni komunikace. Stejné jako vSechny ostatni sw aplikace, tak i tato je

Open Source.
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Slack slouzi k tymové pracovni komunikaci. Juicymo s.r.0o. ma rozliSeno nékolik

komunikac¢nich kanalu:

1. komunika¢ni kandly mezi pracovniky firmy bez zavislosti na pfidélenych
projektech,
— komunikaci vidi vSichni, anebo pouze ten komu je adresovana.
2. komunikacni kanély vytvorené praveé pro dany projekt,

— komunikaci vidi pouze ¢lenové, ktefi pracuji na daném projektu.

Zalozeni komunikac¢nich kandlti ma na zodpovédnost Product Owner. Ve Slack nasledné
komunikuji vSichni z projektového tymu, az na Stakeholdera, pficemz Watcher nefiguruje
v konkrétnich komunikacnich skupinach, ale ¢lenové tymu snim mohou kdykoli

konzultovat prubeh projekta.

Fabric.io

Fabric.io je monitorovaci SW pro mobilni aplikace. Dosud neni ve firmé zaveden

(ke konci roku 2015), ale planuje se s nim v blizké budoucnosti.
Fabric.io mé 2 funkce:

o Distribuce beta verzi smérem ke klientovi.
o Sprava chyb mobilnich aplikaci,
» kdyz né&jaka aplikace ptestane fungovat, ,spadne®, tato aplikace

nahlasi firmé Juicymo s.r.o. chybu.
Pozn.: Fabric.io nefunguje jako sprava chyb webovych aplikaci, ta je provadéna emailem.

Zodpovédnost za chod Fabric.io maji ¢lenové vyvojarského tymu, pii¢emz ho
konzultuji s Product Owner. Watcher a Stakeholder jsou o hlaSenich z Fabric.io

informovani.
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Google Drive

Google Drive slouzi ve firmé Juicymo s.r.o. ke sdileni dokumentii. Dokumenty na
Google Drive vkladaji ¢lenové vyvojarského tymu a informuji o této skutecnosti Product

Owner.

Google Kalendar

Google Kalendat slouzi k planovani harmonogramu schizi. V aplikaci je
zaznamenano datum schize, k jakému projektu schiize je napldnovana a pro koho je

uréena.

O zadavani dat do Google Kalendafe se stara Product Owner, ktery je konzultuje
s Cleny vyvojarského tymu. Scrum Master, Watcher a Stakeholder jsou o naplanované

schuzi informovani.

4.2.3.2 Scrum iizeny pomoci OpenProject

OpenProject

Jak jiz uz bylo zminéno, aplikace OpenProject je ve firmé Juicymo s.r.o. vyuzivana

jako primarni nastroj pro spravu jednotlivych projekti.

Majitelé¢ Juicymo s.r.o. se rozhodli pouzivat aplikaci OpenProject z né¢kolika divodu.
Jednim z nich je, ze aplikace OpenProject je Open Source, tudiz naklady za jeji vyuzivani

jsou minimalni. Firma je navic schopna upravit si zminénou aplikaci podle svych potieb.

Dalsimi diivody jsou prvky, které aplikace OpenProject vyuziva, a to predevSim v oblasti

agilniho pfistupu Scrum.

OpenProject umoziuje vytvaret a spravovat ukoly, User Stories a Epics. Tato data
dokaze strukturovat praveé podle metodiky Scrum, snadno je aktualizovat a zaroven ukazat,

kdy a kdo dand data naposledy aktualizoval. Spolu stim OpenProject umoziuje firme
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vytvaiet a spravovat Product Backlog a Sprint Backlog®. Product Owner je schopen
vytvofit, udrZzovat a prioritizovat pozadavky v Product Backlog. Pii Sprint Planning je tym

schopen snadno piifadit pozadavky do Sprint Backlog a ndsledn¢ je prioritizovat.

Ukéazku vedeni firemniho Product a Sprint Backlog znazornuje Obrazek 14.

Obrazek 14 — Ukazka Product Backlog a Sprint Backlog firmy Juicymo s.r.o.

juicymo

« " Contracts Whispers Backiogs
B Overview BACKLOGS
v Activity ~ Sprimt 2 21 2015-09-28 82 - ~ Backlog 142
® Roadmap 2155 in Progr 8 2137  User Story Uivatel si mife zobrazit de New 8
2158 In Progr 5 2138 User Story: URlvarel sl mite L Mew 2
& Work packages 2 2145 In Progr & 2148 User Story Ukivatel mide Elst obsah W Mew ]
2134 vidi WC na mapé ve In Progr 8 2150 User Story: Likivatel vidi (jen die barvy7) New 13
213s vidi WC v sexnamu In Progr 1 2136  User Story Uikivatel vidi seznam "swch New 13
o wiki v 2172  User Story: Administritor miZe spravov Ready fo & 2160 User Story: Ukivatel si miZe prohlédnou New 13
2171 Uss Administritor mide spravov Ready fo E 2146 User Story: Ukivate Mew 1
O Meetings v - s
2194  Use y: Administritor miZe spravoy. Ready fo 3 2140  User Story: UZivatel se miiZe stit sponz New 8
& Project settings 2184 ory: Administritor mize "dofasn Ready fo 2 2154  User Story Uifivatel miiZe nareportovat New 3
2142 'C u kteréhs New B 2153 User Story: Uzivatel mie nareportovat New 3
2145 fiddvat obsa New 13 2152 User Story: UZivate & narepaortovat New 3
2174  Ussi Administrator miZe spravov Naw 5 2151  User Story; Ufivatel miZe nareportovat New 3
2176 User Story: Administrator vidi seznam W Neaw 3 2141 User Story: Uiivatel miZe WC u kterého New 2
2147  User Story: Uivatel mike WC, kieré ma New
2139 User Story: UZivate| v seznar g New 2
2159  User Story: UZlvarel mide v aplikaci zas! Naw 5
2162 User Story: Ukivatel mife zareagoval na Mew
2158 User Story: LiZivatel misde aplikaci dopor...  New
2157 User Story: Uivatel si miZe zobrazit inf New
2161 User Story; Aplikace uiivatele pomoci n Mew 40

Zdroj: Juicymo s.r.o., SW OpenProject, 2015

Spolecné se spravou Backlogs, vyvojarskému tymu je v OpenProject umoznéno ohodnotit
User Stories pomoci Story Points, tj. Story bodl. Aplikace nasledné vypocita sumu Story
bodii vSech User Stories zafazenych v probihajicim Sprintu. Story body umoziiuji

vyvojatskému tymu pomoci Burndown diagramu monitorovat pracovni usili.

? Ve firm¢ Juicymo s.r.0. je v softwaru OpenProject Product Backlog oznadovan jako ,,.Backlog® a Sprint
Backlog Jako ,,Sprint®.
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Obrazek 15 znazoriiuje Burndown graf z probihajiciho Sprintu firmy Juicymo s.r.o. Na
grafu jsou vidét dvé kiivky, modrd kiivka zndzornuje idedlni ,,spalovani® prace (Story

bodi) a zluté kiivka znazornuje realné odvedenou praci.

Obriazek 15 — Ukazka Burndown grafu z probihajiciho Sprintu firmy Juicyme s.r.o.

Burndown Graph = l,ll

Sprint 4: 10/16/2015 - 10/21/2015

Points

125 Story Points
Story Points (ideal)

100

25

Fr Mon Tue Wed Day

Active series
# Story Points
# Story Points {ideal)

Zdroj: Juicymo s.r.o., SW OpenProject, 2015

Jednou z dalsich funkci OpenProject, které Juicymo s.r.o. usnadnuji fizeni projekta,
je schopnost tvorby dokumentace vysledkii schiizi Sprint Planning a Sprint Retrospective

vychézejicich z dat z Product Baklog a Sprint Backlog.
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4.3 Rozbor nasazenych modifikaci metody Scrum v Juicymo s.r.o.

Scrum byl ve spolecnosti Juicymo s.r.o. implementovan v roce 2014. Od té doby je
ve firm¢ uspésné provozovan. Majitelé¢ berou metodiku Scrum jako ,,navod* k fizeni jejich
IT projekti. Neboji se jej rozvijet a rozSifovat tak, aby se co nejlépe prizpusobil jejich

potiebam.

Jednou z téchto potteb bylo k typickému Scrum tymu nutnost zavedeni dvou dalSich
projektovych roli, Watcher a Stakeholder. Druhd modifikace, tykajici se metody Scrum, je
rozSiteni fazi vyvoje Inkrementu. Tieti a posledni modifikaci byla zména v Daily Scrum,

zpusobend vyvojari provadénim praci z domova.

BliZe o vSech pozménénich pojednévaji nasledujici kapitoly.
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4.3.1 Prizpisobeni roli projektového tymu Juicymo s.r.o. pro Fizeni projektu
Agilni pfistup Scrum se v procesu fizeni zakdzek v Juicymo s.r.o. objevuje jiz ve

fazi Business Offer Estimates a s tim spojené fazi Vytvoteni User Stories.

Béhem zminénych fazi se zane vytvaret tym, ktery, pokud klient nabidku odsouhlasi, na
zakazce bude pracovat. Do programu OpenProject se zada, kdo se projektu bude ucastnit

a v jaké roli.

Firma pro fizeni projekti vyuzivd pét roli — Product Owner, Scrum Master, Team
Members, Watcher a Stakeholder. Pficemz role Product Owner, Scrum Master a Team
Members (v metodice Scrum nazyvané jako ¢lenové vyvojarského tymu) jsou definované
metodikou Scrum jako ¢lenové Scrum tymu. Role Watcher a Stakeholder byly primérné

zavedeny z diivodu zajisténi pristupovych opravnéni k dokumentaci projektu.

Personalni sestaveni tymu zavisi na konkrétnim projektu, kterym se firma zrovna zabyva.
Tym muze byt sestaven podle povahy projektu pouze z grafika a vyvojaie, nebo napiiklad
z vyvojate RoR, vyvojafe APP ¢ii0S a z grafika, viz Diagram 6.

Diagram 6 — P¥iklady projektovych tymi v Juicymo s.r.o.

Projektovy ¥
Tym

Watcher Juicymo / Stakeholder
5.r.o.

Product Ser! um
Owner

Projektovy ¥R
Tym

Watcher \JUiL\" mo Stakeholder
5.r.o.

Product
Owner

Zdroj: Viastni zpracovani
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V projektovych tymech nemd nikdo pozici manazera. Firma se v tomto ohledu
snazi dodrzovat metodiku Scrum a ponechava volny pfistup. Snazi se omezit vztah
zaméstnavatel — zaméstnanec na Uplné minimum, v praci jsou si vSichni rovnocennymi

kolegy.

V roli Product Owner vystupuje v nékterych ptipadech sam klient, pokud jsou jeho
odborné znalosti dostacujici, nebo Ing. Jukin ¢i Ing. Moudrd. V roli Scrum Master
vystupuje Ing. Jukin nebo Ing. Moudra. Ostatni ¢lenové tymu, Team Members, jsou do
projektu zafazeni podle jeho povahy.

4.3.1.1 Napli prace jednotlivych clenu projektového tymu a jejich zodpovédnosti
V tizeni projekt pomoci metodiky Scrum existuje ne¢kolik ¢innosti, za které mayji
jednotlivi ¢lenové Scrum tymu urcitou zodpoveédnost. Tabulka 4 znazorniuje RACI matici

odpovédnosti jednotlivych ¢lenil projektového tymu za stanovené ¢innosti.

Tabulka 4 — RACI matice — Zodpovédnosti jednotlivych ¢leni projektového tymu

Navrh Sprintu

N
|3}
=

=]
=]
=

=%

o
=
5
>
<

N
7}
Q

»n

Ocenéni Product
Sprava Product
Sestaveni Sprint
Prabéh Sprintu
Sestaveni Epics
Vytvoieni User
Vytvoieni Uokli

Pace na User Stories

Prace na ukolech

=
I I C C C C C C C C C
C AR C AR AR AR C R AR AR AR
C I I I I I I I I

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Product Owner

Product Owner muze byt klient sdm, pokud k tomu ma dostatecnou kvalifikaci,

anebo jim byva zéstupce firmy Juicymo s.r.o., obvykle Ing. Jukin nebo Ing. Moudra.

Product Owner ma zodpovédnost za sestaveni a spravu Product Backlog, za

sestaveni Epics a spolecné s Team Members vytvoteni User Stories.

Team Members s nim konzultuji ocenéni Product Backlog. Déle Product Owner spole¢né
s Team Members navrhuje Sprint a s nim spojeny Sprint Backlog. Team Members s nim

také mohou konzultovat tvorbu tkold.

Product Owner je pouze informovan o pribéhu Sprintu a o praci na User Stories a ukolech.

Scrum Master

Scrum Master je ¢loveék, ktery dohlizi na to, zda jsou metodiky Scrum spravné
dodrzovany. V roli Scrum Master vystupuje Ing. Moudréa nebo Ing. Jukin, v zavislosti na

tom, kdo je pravé Product Owner daného projektu.

Scrum Master je informovan o sestaveni a ocenéni Product Backlog. V ostatnich

¢innostech zaujima roli konzultanta.

Team Members

Team Members jsou klicovymi ¢leny projektového tymu pro doddni nového

Inkrementu produktu v rdmci kazdého Sprintu.

Clenem vyvojarského tymu v Juicymo s.r.o. je napiiklad vyvojat, designér, specialista na

UX (User Experience), architekt SW aplikace ¢i konzultant.’

Team Members maji odpovédnost za ocenéni Product Backlog, za navrh Sprintu

a sestaveni Sprint Backlog, vyvojatskou praci v pribéhu Sprintu, vytvofeni tkolil a praci

* Diagram 6 znazoriiuje role Team Members v modré barvé.
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na User Stories a ukolech. Také se spole¢né¢ s Product Owner déli o zodpovédnost na

vytvofeni User Stories.

Product Owner s Team Members konzultuje sestaveni a spravu Product Backlog

a sestaveni Epics.

Watcher

Watcher je role, kterou metodika Scrum nedefinuje. Juicymo s.r.o. rozhodlo zavést
tuto roli z divodu zajiSténi piistupovych opravnéni vykonné feditelky k dokumentaci
projektu. Z toho vyplyva, ze funkci Watcher témét vzdy zastava teditelka Juicymo s.r.o.

Ing Jana Moudra.

Watcher ma pfistup pouze Lead Only do vSech projektl, tzn., kontroluje stav
projektii, ale nemlize v dokumentaci projektu sdim nic ménit. Pokud je z néjakého divodu
s vyvojem projektu nespokojen, spoji se s Product Owner daného projektu a problém fesi

skrz néj.

Stakeholder

Stakeholder je funkce, kterou zastava klient, resp. povéteny zastupce zadavatelské
firmy, ktery neni v pozici Product Owner. Povéfenym zastupcem zadavatelské firmy je
minéna jedna, maximalné dvé osoby, které s firmou Juicymo s.r.o. komunikuji (zadavaji,
navrhuji, kontroluji a konzultuji projekt) za zadavatelskou firmu. Firma Juicymo s.r.o.

nepiichazi do kontaktu s jinym osobami ze zadavatelské firmy nez se Stakholder.

Stakeholder ma, stejné jako Watcher, ptistup Lead Only do svého projektu
v softwaru OpenProject. S projektovym tymem vSak konzultuje podobu sestaveného
Product Backlog. O vSech ostatnich probihajicich ¢innostech, az na vytvoteni ukoli a préci

na nich, je vzdy informovan.
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4.3.2 Stavy ukoli p¥i vyvoji Inkrementu a jejich rozsifeni v Juicymo s.r.o.

Juicymo s.r.o0. jako vétSina firem pouzivajicich metodu Scrum zobrazuje sviij Sprint
Backlog na Task Board. Od ostatnich se vSak 1i$i tim, Ze misto toho, aby ve fazi vyvoje
rozdélovala ukoly do tfi stavl - ,,To Do* (,,Co je potteba udélat®), ,,Ongoing® (,,Na ¢em se
pracuje®) a ,,Done* (,,Hotovo*), rozd¢€luje fazi vyvoje do stavli péti — ,,New* (,,Novy*), ,,In
Progress* (,,Pracuje se na tom*), ,Ready for Test™ (,,Pfipraven na testovani*), ,,Needs

Info* (,,Potfebuji informaci®) a ,,Done* (,,Hotovo*). Pro srovnani viz Tabulka 5.

Tabulka 5 — Srovnani fazi Scrum vs. Juicymo s.r.o

Scrum Juicymo s.r.o.

; In Ready for ~ Needs
ToDo  Ongoing  Done New Done

Progress Test Info
9 9

A\
4
<]

XY
@

Zdroj: Viastni zpracovani

4.3.2.1 Zodpovédnosti ¢lenii tymu k vykondni utkolu v urcitém stavu
Juicymo s.r.o. se rozhodlo pro zavedeni vySe zminénych péti stavi z divodu
prehlednéjsiho fizeni vyvoje Inkrementu a pro jasnéjsi kontrolu toho, jak si tym v daném

Sprintu pocina.

Kazdému clenu tymu ptipada v kazdém stavu urcita zodpovédnost k vytvarenému ukolu,

viz Tabulka 6.

Product Owner je pln¢ odpovédny za stav Ready for Test, kdy provadi testovani

dodané casti inkrementu. Ve stavu Needs info komunikuje a podéva informace Team
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Members. A v neposledni fad€, pokud dodané ¢ésti inkrementu projdou testem, zatadi je

do stavu Done.

Scrum Master nepifebirda za stavy, vjakych se nachdzeji tkoly, Zadnou

odpovédnost, pouze je informovan o tom, kdyz se kol ptesune do stavu Done.

Team Members jsou zodpovédni za to, ze pro User Stories vytvori ukoly, které
vlozi do stavu New. Vyvojafi na daném ukolu pracuji, kdyZz se nachazi ve stavu
In Progress. Ve stavu Needs info jsou zodpovédni za to, ze Product Owner dostane
pozadované informace k testované ¢asti doddvaného inkrementu. Na zavér se podileji na

tom, ze dodana ¢ast inkrementu je hotova.

Watcher ani Stakeholder nemaji ke staviim, v jakych se tkoly nachéazeji, Zadné
odpovédnosti. Stakeholder je pouze informovan v ptipad¢€, ze kol byl pfesunut do stavu

Done, a Cast vyvijeného inkrementu je tedy hotova.

Tabulka 6 — RACI matice, Zodpovédnosti ¢lenti tymu k vykonani tikolu v ur¢itém stavu

w»
7]
)
St
o0
=]
j

=9
=

p—

Product Owner AR ARC AR

Scrum Master

Team Members AR AR 1 AR R

Watcher

Stakeholder I

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.3.2.2 Stavy v procesu prdace na ukolech
Proces, kterym jednotlivé User Stories, popt. tkoly (Tasks), prochazi je zndzornén

na stavovém diagramu nize, viz Diagram 7.

Diagram 7 — Stavovy diagram, Stavy ukolu

Vytvofeni Task

Vyvojar zatal na Task pracovat.
Informace byla poskyinuta.

Needs Info

Vyvojal Zada dodatecneé info od Product Owner

Vywojdl predava vytvolfenou cast inkrementu na testovani

Ready for Test

\ytvofena East inkrementu neprodla testovanim Product Owner Zada vysvétleni k tetstovane £asti.

Vytvofena cast inkeremntu prosla testovanin,

Zdroj: StarUML, Vliastni zpracovani

Ve stavu New se nachazi nové vytvoiené tkoly, které se zadaly do informacniho

systému firmy. Na ukolu se vSak zatim nepracuje.

Jakmile vyvojar za¢ne na zadaném tukolu pracovat, piesune si ho do stavu In Progress.
V tomto stavu ukol zlstdva tak dlouho, dokud neni splnén a piesunut do stavu Ready for
Test, anebo dokud vyvojar ke splnéni ukolu nepotfebuje dalsi informace. V tom ptipadé

piesune ukol do stavu Needs Info.

Ve stavu Ready for Test je kol vyvojafem oznacen za hotovy a je poslan na otestovani.

Testovanim je ovéfeno, Ze dana vyvijena Cast softwaru obsahuje a funguje tak, jak je to
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v User Story pozadovéano. Pozn.: Testovani je provadéno az v okamziku, kdy jsou ve stavu

Ready for Test ptitomny vSechny tukoly spadajici pod danou User Story.

Testovani provadi vzdy Product Owner. V ptipad¢€ pozitivniho vysledku testovani je User
Story piefazena do stavu Domne. V ptipad¢ negativniho vysledku testovani je User Story
vracena do stavu In Progress kpredélani. Pokud Product Owner zada vysvétleni

k testované Casti, presune ukol do stavu Needs Info.

Needs Info je stav, ve kterém se nachazi ukol, kdyz vyvojar potiebuje / zada dopliujici
informace k dalSimu vyvoji, ¢i Product Owner vysvétleni k testované ¢asti. Do systému se
zada, ke komu je dotaz sméfovan. Potom, co je dotaz danym clovékem zodpovézen, je

Ukol vracen do stavu In Progress.

Do stavu Done je User Story piesunuta, pokud je cela vytvoiena, otestovana s pozitivnim
vysledkem a povazovana za definitivné hotovou, tj. vytvofena User Story splnila tymovou
definici ,,Hotovo“. Do stavu Done mé pravo piesouvat hotové User Stories pouze Product

Owner.

4.3.2.3 Stavy ukolit v uZivatelském rozhrani OpenProject
User Story, pokud je slozité¢jSiho charakteru, piedstavuje soubor ukolt, tzv. Tasks.

Jednotlivé ukoly User Story jsou pfifazeny konkrétnimu ¢lovéku, ktery za né€ zodpovida.

Kazdy vyvojaf, ktery se podili na dané zakdzce, ma ve firemnim IS vygenerovany sviij
Seznam tukold. Pokud v jeho seznamu nastane zména, napt. byl mu vytvoien novy tkol,
nebo byl na néj vznesen dotaz (stav ukolu v Needs Info), ptijde mu na jeho pracovni email

zprava a dany ukol se objevi ve vySe zmiflovaném Seznamu.

Kazdy ukol, na kterém vyvojaf pracuje, obsahuje jeho historii. Tato historie slouzi

naptiklad k leps$i a konkrétnéjsi komunikaci, kdyz se ukol nachazi ve stavu Needs Info.

Ptiklad pInéni Sprintu, rozpracovani User Stories a ukoll, znazorfiuje Obrazek 16.
V levém sloupci pojmenovaném ,,Story*, ve zlutych obdélnikéach, jsou sefazeny jednotliva
User Stories tak, jak si je tym pietdhl na Sprint Planning poradé z Product Backlog.

Dalsich pét sloupcii znazoriuje aktualni stavy ukoli — New, In Progress, Ready for
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Testing, Needs Info a Done. Kazdy ukol je oznacen svym identifikacnim ¢islem, ndzvem

a jménem vyvojafe, ktery za n&j zodpovida. Ukoly jsou rovnéz pro vétsi piehlednost

barevné odliSeny pravé podle zodpovidajiciho vyvojare.

Obrazek 16 — User Story v prubéhu Sprintu.

iE Overview

v Activity

®  Roadmap

& Work packages
o wiki

©  Meetings

¢"  Project settings
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v

L Contracts Whispers
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ruiyred 13
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Whisp (it reply, odpavidit ne neji
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okoli, selazené die wzdilencati
nejbli#él nahofe
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odeminout

Backlogs

search . el
Sprint 3
Burndown Chart Calumn width
In Progress Ready for Test Needs Info Done
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Wartie Seubods
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Zdroj: Juicymo s.r.o., SW OpenProject, 2015
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4.3.3 Zména ve vedeni Daily Scrums

Juicymo s.r.0. poctivé dodrzuje vSechny schiize, které definuje metodika Scrum, az
na Daily Scrums, tzv. Stand-Up meetings. V soucCasnosti se tyto porady konaji velmi
sporadicky. Na vin¢ je nastaveny systém pracovni doby, kdy firma nechava svym

zaméstnancim moznost prace z domova, v jim vyhovujicich pracovnich dobach.

V ptipad¢, Ze vyvojafi pracujici na stejném projektu se sejdou v kancelainich mistnostech
v sidle firmy, Stand-Up meeting probehne. V opacném piipadé, kdy vyvojaii odvadi svou

praci z domova, nenastava mezi nimi zadnd komunikace.

Vedeni firmy Juicymo s.r.0. si je védomo toho, Ze situace ohledn¢ konéani Daily Scrums
neni idedlni, ale zatim se mu nepodarilo najit efektivni systém komunikace mezi vyvojari,

ktery by dany problém vyfesil.
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4.4 Vlastni navrhy na zlepSeni Fizeni IT zakazek ve firmé Juicymo s.r.o.

4.4.1 Zrizeni komunikacniho kanalu pro Daily Scrums

Problém

V Juicymo s.r.o. se Daily Scrums konaji velmi sporadicky. Pracovnici nejsou
schopni se sejit v konkrétnim case, aby se synchronizovali a ptedali si informace

k nadchézejicimu pracovnimu dni.
Pfi¢ina problému:

1. préce pracovnikii z domova,

2. kazdy pracovnik si sam urcuje svou pracovni dobu.

Navrh reSeni

Juicymo s.r.0. ke vnitropodnikové komunikaci ohledné projekti vyuzivaji primarné
SW nastroj Slack. Vném ma Juicymo s.r.o. zfizeny komunikaéni kanaly jak mezi
pracovniky firmy bez zavislosti na ptridélenych projektech, tak i komunikacni kandly
vytvofené prave pro dany projekt, ve kterych komunikaci vidi pouze ¢lenové, ktefi pracuji

na daném projektu.

Jako teSeni pro Spatné fungujici Daily Scrums je navrzeno ziizeni dalSiho komunika¢niho
kanalu v aplikaci Slack, ktery bude vyhradné pouzivan pro Daily Scrums - v aplikaci bude
pro kazdy probihajici projekt vytvoren dalS$i komunikacni kanal, ktery bude slouzit
vyhradné pro ¢leny tymu pracujicim na daném projektu a ve kterém si budou vyvojaii

sd€lovat informace, které by se za normalnich okolnosti sdélili na Stand-Up meetingu.

Zpravy pro své tymové kolegy by vyvojai zanechaval vzdy po skonceni jeho pracovni
doby. Zpréava bude obsahovat: na ¢em dany den pracoval, na ¢em bude pracovat dalsi den

a zda mu néco brani v praci. Navrh Daily Scrum zpravy viz Obrazek 17.

Na zacatku své pracovni doby si vzdy vyvojar piecte Daily Scrum zpravu od svych

spolupracovnikli. Timto zpisobem ziskd vcas potiebné informace, které mu pomohou se
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synchronizovat se zbytkem vyvojatského tymu, bez ohledu na to kdy kdo zacal v dany den

pracovat.

Obrazek 17 — NavrZena podoba Daily Scrum zprav ve Slack

Projekt XY — Daily Scrum Messages

- ~
A
a

Message from: Tomas
Date: 29.2.2016 16:00

Work completed today:

Work completed today:

~ Work completed today:

Work planned for tomorrow:

Work planned for tomorrow: Work planned for tomorrow:

Facing any problems or
issues:

Facing any problems or
issues:

Facing any problems or
issues:

Ocdcekavana zlepSeni:

Zdroj: Viastni zpracovani

e zlepSeni komunikace mezi vyvojafi,
e vyvojafi budou mit lepsi prehled, kdo na ¢em pracoval,

e zlepSeni synchronizace vyvojaiského tymu.
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4.4.2 ZlepSeni odhadii ¢asové narocnosti ukold pri Sprint Planning

Problém

Na poradé¢ Sprint Planning si tym z Product Backlog vybere User Stories, na
kterych se bude pracovat v nasledujicim Sprintu. Vyvojafi nasledné¢ k naplnéni User
Stories vytvoii tkoly. Témto ukolim namisto Story bodu jiz pfifazuji casové jednotky,

které urcuji pravdépodobnou délku trvani jejich vytvoreni.

Délka trvani ukolu je stanovena na zaklad¢ predchozich zkusenosti daného vyvojare, ktery
ma ukol splnit. Pokud podobny / stejny kol jiz nékdy d€lal, je jeho ¢asovy odhad pomérné
presny. Problém vSak nastava v okamziku, kdy vyvojat mé vytvoftit prvek, se kterym nema
dosud zadné zkuSenosti. V tom ptipad¢ vyvojar tipuje v ramci svych znalosti a zkuSenosti

a délka trvani ukolu je jeho ni¢im nepodlozenym, ¢istym odhadem.

Navrh teSeni: zpresnéni odhadu délky trvani vukolit pomoci tribodového odhadu.

Ttibodovy odhad je v projektovém fizeni vyuzivan v problematice neurcitosti pfi
odhadovani pracnosti dil¢ich c¢innosti. Manazeii piedkladaji své odhady vypocitané

pomoci tii velicin, které zastupuji tii mozné predpoklady dokonceni Cinnosti [4]:

1. Optimisticka doba trvani ¢innosti, ,,a“
Optimisticka doba trvani predpokladd, ze vSe prob&hne podle pldnu s minimalnimi
problémy. Tato situace nastane v 1 % ptipadu.

2. Pesimisticka doba trvani cinnosti; ,b*
Tento casovy odhad predpokladd, ze nic nepijde podle planu, vyskytne se
maximum problémt. Tato situace nastane v 1 % ptipadu.

3. Nejpravdepodobnéjsi doba trvani cinnosti; ,,m*

Nejpravdépodobnéjsi doba trvani Cinnosti je doba, ktera by, v mysli manazera,

méla byt zaznamenavdna znovu a znovu, v piipadé, ze se dand Cinnost b&zné

opakuje.

74



Ocekéavand doba trvani cCinnosti T. (stfedni hodnota beta rozdéleni) je definovéana
rovnici [4]:

a+4dm+>b
TezT

Ptedtim, nez tyto tfi doby trvani mohou byt skombinovany do jediného vyrazu pro
oc¢ekavanou dobu, musi byt provedeny dva predpoklady. Prvni ptedpoklad je, Ze standardni
odchylka o, je jedna Sestina rozsahu pozadavka ¢asu. Tento predpoklad vychdzi z teorie
pravdépodobnosti, kde koncovymi body kiivky jsou tii standardni odchylky od priméru.
Druhy ptedpoklad vyzaduje, aby rozdéleni pravdépodobnosti doby potiebné pro ¢innost
bylo vyjadiené jako beta rozd¢leni. [3]

Pro vyvojate Juicymo s.r.o. to znamend, Ze za optimistickou dobu trvani ,,a* budou
dosazovat hodnotu takové doby trvani, kterd odpovida splnéni tkolu za naprosto idealnich

podminek, bez jakychkoliv ptekazek a komplikaci.

Za pesimistickou dobu trvani ,,b*, budou dosazovat hodnotu, kterd vyjadiuje délku ¢innosti

v ptipad¢ opakujicich se neptedvidatelnych prekazek a z nich vyplyvajicich komplikaci.

Nejpravdépodobnéjsi doby trvani Cinnosti ,,m*“ pro vyvojaie bude Casovy interval, ve
kterém by danou ¢innost s nejvyssi pravdépodobnosti rutinné odvadéli pfi normalnich

podminkach.

Po dosazeni tii vySe zminénych odhadd do vzorce, vyjde odhad ocekdvané doby trvani
ukolu, jez odrézi jak miru rizika v ukolu, tak i zdvaznosti dopadu optimistickych
a pesimistickych rizik. Ve vysledku by zavedeni metody pocitani odhadi délky trvani

ukolii pomoci tfibodového odhadu mélo vést k zpiesnéni odhadti dob trvani tkolu.

Ocekavana zlepSeni:

e zptesnéni odhadii dob trvani tkold,

e pfesnéjsi planovani Sprintt.
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Priklad pouziti tribodového odhadu:

Vyvojar méa odhadnout délku trvani ukolu, s jehoz plnénim nema zadné zkuSenosti.
Norméln€ by odhadl dobu trvani ukolu na 7 hodin. Vyvojar se vSak rozhodne pouzit
ttibodovy odhad. Za optimistickou dobu trvani zvoli hodnotu 5 a za pesimistickou dobu

trvani hodnotu 12. Hodnoty dosadi do vzorce:

544 7412
Te = G

Te=17,5

Ocekavana doba trvani ¢innosti Te vysla 7,5 hodiny, tj. o ptl hodiny delsi ¢as, nez ktery

vyvojat ptiivodné odhadoval.

Piil hodina se v tomto pfipadé¢ muze zdat jako zanedbatelné Cislo, ale v ptipadé, ze by se
tato odchylka vyskytla naptiklad u deseti tkold v jednom projektu a stejna situace by se
opakovala i u dalSich dvou rozpracovanych projektt, z ptil hodiny je razem 15 hodin. To

jsou témef dva celé pracovni dny, coz uz tak zanedbatelné neni.
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4.4.3 Zlepseni ve sledovani vytiZeni lidskych zdroji

Problém

Rizeni IT projektti pomoci Scrum se od klasického projektového Fizeni lisi tim, Ze
vyvojaiské tymy se samy organizuji. Vedeni firmy sice zpoc¢atku urci, kdo na projektu
bude pracovat, ale organizace vyvoje zakazky je pak vyhradné v rukach povéreného tymu.
To samoziejmé vede k tomu, ze vedeni firmy ztraci prehled o tom, jak ktery vyvojar je ve

skuteCnosti ¢asove vytizeny.

Podobné situace panuje i ve firm€ Juicymo s.r.o. Vedeni firmy pfifazuje vyvojaie
k ur¢itym projektim, ale nasledné uz nesleduje, jak je ktery zaméstnanec je vytizeny.
Ptifazeni lidskych zdroj k uréitym projektim mé vedeni pouze ,,ve své hlavé“. Utastnici
na tvorb¢ zakazky se sice daji dohledat v softwaru OpenProject, ale dale neexistuje zadny
dokument, ve kterém by bylo pfehledné¢ zaznamendano, kolik projekti ma vyvojai k sobé

pfifazeno.

Co se tyCe vytizenosti vyvojari béhem probihajicich Sprintl, tak o to se vedeni
firmy, z diivodl obtizné¢ho sledovani, viibec nezajima. Spoléhad na to, ze vyvojafi si pfi
Sprint Planning poradé naberou tolik prace, kolik si mysli, Zze zvladnou. Z toho vyplyva, ze
Time Management vyvojaiské prace je vyhradné na vyvojatich samotnych. Situaci, kdy by
vyvojat neodhadl své pracovni vytizeni a nabral si vice prace, nez je schopen zvladnout, je
velmi malo, v faddu jednotek. Ale i to malo obcas staci k nedodani smluveného inkrementu

produktu.

Vyse uvedené poukazuje na to, ze firmé¢ chybi nastroj, kterym by Slo sledovat jak

piifazeni vyvojait k projektim, tak i Casovou vytizenost jednotlivych vyvojait.

Navrh reSeni:

1) Zrizeni dokumentu sledujici prirazeni lidskych zdrojii k jednotlivym projektiim.
2) Zavedeni pracovniho kalendare pro vsechny pracovniky firmy, ve kterém by bylo

mozné sledovat jejich alokaci a casové vytizeni v priubéhu Sprintii.
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4.4.3.1 Ziizeni dokumentace sledujici piirazeni lidskych zdrojii k jednotlivym
projektiim
Pro ptehledné sledovani alokace jednotlivych vyvojari k projektim, je navrzeno

ziizeni dokumentace, ve které¢ budou jednotlivé alokace lidskych zdroji zaznamenavany.
Dokumentace bude obsahovat:

e jméno a piijmeni,
e zkuSenost vyvojare,
o Senior, Junior;
e technické zaméfeni vyvojate,
o Web Frontend, Web Backend, i0S, Android, Windows Phone, Unity 30,
Dart, IoT, Al
e projekty, na kterych vyvojar prave pracuje,

e role v projektovém tymu.

Vedeni dokumentace o alokaci jednotlivych vyvojait k projektim povede nejen k tomu, Ze
vedeni Juicymo s.r.o. bude mit jasny piehled o tom, na ¢em ktery vyvojai dél4, ale zaroven
z dokumentace pujde vycist, ktera technickd zaméfeni jsou v projektech nejzadané;si.

Tento fakt mize vedeni firmy nasledn¢ vyuzit v ptipadném naboru ¢i Skoleni zaméestnanct.

Ocekavana zlepSeni:

e jasny piehled o alokaci vyvojait na projektech,
e sledovani vyuziti technickych zaméteni v projektech,

e cilen¢jsi vybirani ¢i Skoleni zaméstnancti.
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4.4.3.2 Zavedeni pracovniho kalenddie pro lidské zdroje
Pro sledovani Casové vytizenosti jednotlivych vyvojart bylo firmé Juicymo s.r.o.

doporuceno zavést pracovni kalendar pro jednotlivé lidské zdroje.

V navrhovaném nastroji budou nejdiive zadany zakladni tidaje tykajici se prace kazdého
zamestnance firmy, jako jsou napiiklad, délka pracovni doby, dny kdy zaméstnanec

pracuje apod.

Nasledn¢ bude pro kazdého zameéstnance vytvorena Sablona pracovniho kalendéie
v podobé tabulky. Do svého pracovniho kalendéie si kazdy vyvojat podle vlastniho
uvézeni rozvrhne piidélené tikoly ze Sprint Planning porady®, piiklad viz Tabulka 7.

Jednotkami zadavanych hodnot do kalendare jsou stanoveny hodiny.

Z pracovnich kalendaii zaméstnanci se bude dat vygenerovat i souhrnny, celofiremni
pracovni kalendaf, ve kterém budou uvedeni vSichni zaméstnanci a ktery bude ukazovat
celkovou casovou vytizenost jednotlivych zaméstnancti v jednotlivych dnech, ptiklad viz

Tabulka 8.

Priklad pouziti pracovniho kalendare:

Vyvojat Toma§ ma osmihodinovou pracovni dobu. V Projektu 1 pracuje na
10 ukolech, jejichz soucet dob trvani je celkem 19. Praci na tkolech si rozvrhne do 8 dn;
viz Tabulka 7, tadek Projekt 1. V Projektu 2 ma na praci 6 ukoll rozvrzenych do 6 dnti
s celkovym souctem doby trvani 21 hodin; viz Tabulka 7, fadek Projekt 2. V Projektu
3 musi udélat 9 ukold, s celkovou dobou trvani 17 hodin, které si rozvrhl do 7 dni; viz

Tabulka 7, tadek Projekt 3.

Po zadani pracovni naro¢nosti kazdého dne se v tabulce vyvojaii vypocita celkova dob
rozvrzené denni prace (viz Tabulka 7, tadek Celkem) a zvyrazni dny, kdy vyvojar

piesahuje délku své pracovni doby (viz Tabulka 7, tadek Celkem / sloupec 24.2.),

* Na Sprint Planning poradach si tym stanovuje plan pro dalsi Sprint a rozd€luje mezi vyvojare ukoly
vyplyvajici z User Stories. Z planu nadchéazejiciho Sprintu se da zjistit, jak ktery vyvojar bude Casové
vytizeny.
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a dny, které nejsou dostatecné pracovné vytizeny (viz Tabulka 7, fadek Celkem / sloupec

1.3.). Vyvojaf si dle toho mlize pracovni plan poupravit.

V ptipadé, ze by vétSina dni byla v Cervenych cislech, je zfejmé, Ze si vyvojaf nabral vice

prace, nez bude schopen udélat. V tomto pifipadé musi zacit fesit se svymi tymovymi

kolegy, zda by nékdo nemohl udé¢lat jemu piid€lenou praci za néj. V ptipadé, ze by nikdo

nemohl jeho praci pfevzit, musi tato skutenost (nabrani si vice prace, nez je vyvojar

schopen udélat) byt projednana na poradé Sprint Retrospective a tym se musi pii planovani

dalsiho Sprintu z této chyby poucit.

V jiném ptipadé, kdy by se naptiklad rozebehl Projekt 4, vyvojar si je schopen vypocitat,

ze si muze nabrat pouze tolik ukoli, které by mu celkem zabraly pouze 7 hodin préace

(soucet tadku Nevyuzito, viz Tabulka 7).

Tabulka 7 — Pracovni kalendai vyvojare

Tomas 23.2. 24.2. 25.2. 26.2. 27.2. 28.2. 29.2. 1.3. 2.3.
Projekt 1 2 4 2 4 2 2 - 1 2
Projekt 2 2 5 3 0 3 6 - 0 2
Projekt 3 4 1 2 4 0 1 - 3 2

Celkem 8 7 8 5 0 4 6
NevyuZito 0 1 0 3 - 4 2

Zdroj: Vlastni zpracovani
Tabulka 8 — Pracovni kalendai souhrnny
23.2. 24.2. 25.2. 26.2. 27.2. 28.2. 29.2. 1.3. 2.3.
Jan 6 8 5 7 8 0 0 3 7
Tomas s o] 7 8 5 I o 4 6
Martin 3 5 6 8 0 0 2 5 7
Jana 7 s T8 [8 T o [ o [ 5 [FOTIoT
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Piedpoklady pro spravné fungovani Systému:

e poctivé dodrzovani vypliovani hodnot do systému,

e vytvafeni si detailnéjSiho rozvrhu praci jiz na poradé Sprint Planning.

Ocekavana zlepSeni:

e zlepSeni Time Managementu pracovnikii,

e zlepSeni odhadl pii planovani Sprintli — tym si nabere tolik prace na Sprint, kolik ma
na vytvoreni dané prace doopravdy cCasu,

e vedeni firmy ziska ptehled o vyuziti pracovnikd,

e vedeni firmy ziské ptehled o efektivnosti vedeni projekti.
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5 Vysledky a diskuse

Spole¢nost Juicymo s.r.o. praktikuje agilni pfistup Scrum od roku 2014. Juicymo
s.r.o. mélo pfi implementaci Scrum tu vyhodu, Zze pied jeho implementaci nemélo
zavedeny jiny styl projektového fizeni, a tudiz nemélo odkud ptevzit ,,Spatné navyky*,

které by odporovaly definicim Scrum.

Na zéklad¢ rozboru fizeni firmy, bylo zjisténo, ze od doby, kdy firma metodiku
Scrum zavedla, nejen, ze si tuto metodiku dobfe osvojila, ale zaroven se ji odvazila zacit
upravovat tak, aby co nejlépe vyhovovala jejich potiebam pfi co nejlepSim zachovani

definici Scrum.

Rozbor ukézal, ze firma Juicymo s.r.o. se definice Scrum nedrzi pouze v jednom
piipadé, a to v pravidelném potadani Daily Scrums. Tyto denni porady se ve firmé konaji
velmi sporadicky z divodi vykonavéani vyvojarskych praci mimo firemni kancelaf. Pro
feSeni soucasného stavu bylo firmé navrZzeno zfizeni nového komunika¢niho kanélu
v softwaru Slack. Toto feSeni by mélo byt ndhradou za fyzické konani Daily Scrums a vést

k lepsi synchronizovanosti vyvojarského tymu.

Detailni rozbor stavili, kterymi Inkrement prochazi pti vyvoji, ukazal, jak si Juicymo
s.r.o. prizpusobilo klasické stavy vyvoje. Juicymo s.r.o. se uchylilo k rozfazovani
klasického stavu vyvoje Inkrementu ,,Ongoing* na tii stavy: ,,In Progress®, ,,Ready for
Inkrementu a jasnéj$i kontrolu toho, jak si tym v daném Sprintu pocind, ale zaroven

zapojenim stavu ,,Ready for Test* dosahlo kontroly jakosti vytvatené¢ho Inkrementu.

Spolecnost si rovnéz poradila s nutnosti zajistit pfistupova prava k projektové
dokumentaci nejen Scrum tymu, ale zaroven i dal§im osobam, které na projektu maji podil.
Zavedla dv¢ dalsi projektové role, Watcher a Stakeholder, které, a¢ maji pfi vytvareni

produktu malé pravomoci, mohou pribéh projektu kontrolovat.

V celkovém pohledu firma uchopila metodiku Scrum velmi dobie a az na
pravidelné¢ konani Daily Scrums ji poctivé dodrzuje. Firma vyuzila prostor pro rizné
zpusoby fizeni pomoci Scrum a tento prostor si vhodnymi piizpisobenimi upravila dle
svych potieb. Stale zde vSak zlstdvaji prilezitosti na zlepSovani. Juicymo s.r.o. se

v soucasné dob¢ napiiklad viibec nezajimé o management lidskych zdroji. V této oblasti
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byla pro spole¢nost navrhnuta dokumentace pro sledovani pfifazeni lidskych zdroju
k jednotlivym projektim a néstroj, pracovni kalendaf, pro sledovani vytizenosti lidskych

zdroji.

Dalsi oblasti, kde se nachazi potencidl na zlepSeni, je ve zpiesnéni odhadl délek trvani
ukolii, atim spojeného presnéjSiho planovani Sprintli. Pro tuto oblast bylo spolec¢nosti

Juicymo s.r.o. pedstaveno stanoveni odhadii pomoci tiibodového odhadu.

Vytvotfené navrhy nastroji na zlepSeni dosavadniho fizeni IT projekti byly
diskutovany s Ing. Jukinem, spolumajitelem firmy Juicymo s.r.o. a manaZzerem
Technického oddéleni. Béhem tohoto rozhovoru probéhla nejprve prezentace zminovanych

navrh a poté byly jednotlivé navrhy rozebirany z hlediska jejich pouzitelnosti v praxi.

O ztizeni nového komunika¢niho kanalu v softwaru Slack se Ing. Jukin vyjadiil, ze
navrhovany zptsob vedeni Daily Scrums bude ve firmé zaveden na testovaci obdobi dvou
Sprinti. Po skonceni testovaciho obdobi probéhne evaluace této metody komunikace,

a pokud se osvédci, bude v ni firma pokracovat i nadale.

Druhy névrh, pouzivani ttibodového odhadu pro zptesnéni délky trvani tkold, byl piijat
Ing. Jukinem jak se zajmem, tak ale i s mensimi pochybnosti, zda navrhovana metoda bude
mit n¢jaky vyznamnéjsi efekt: ,,Uvidime, jak se odhadovani délky trvani ukolt pomoci
tiibodového odhadu odrazi na statistikdch odhadii Sprinti a vykonnosti jednotlivych
tym0.“ Ing. Jukin vSak potvrdil, ze tfibodovy odhad bude pfedstaven a vysvétlen vSem
pracovnikim firmy. Pracovnikiim bude doporuceno tuto metodu pouzivat hlavné

v ptipadech, kdy stoji pfed dosud neprovadénymi ukoly.

Navrh na zlepSeni sledovani lidskych zdroj byl Ing. Jukinem pfiijat s neutralnim ohlasem.
,V soucasné dobé Juicymo s.r.o. nedisponuje Zadnym ndstrojem, ani nepouziva zadnou
metodu, kterou by sledovalo alokaci a vytizeni vyvojairi, protoze tuto aktivitu shledalo
vedeni firmy za c¢asové naro¢nou,” pfipustil Ing. Jukin. ,Pfipad, Ze by si casovou
vytizenost hlidal kazdy vyvojar sam, se zda byt dobrym kompromisem. Nedokazu si vSak
predstavit vést tyto zdznamy pomoci, naptiklad excelovskych tabulek. Pokud bychom ve
firmé zavedli sledovani lidskych zdroji, museli bychom nejdfive navrhnout user-friendly

software, s jehoZ pomoci by se tato ¢innost efektivné dala provozovat.*
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V celkovém hodnoceni Ing. Jukin navrhovana feSeni oznacil za: ,,feSeni zapadajici

do konceptu fizeni firmy* a ,,pouzitelna pro zavedeni do praxe*.

Z vyse uvedeného vyplyva, Ze vypracované navrhy maji velky potencial se stat
pfinosem v praxi fizeni firmy. Vysledky nasazeni téchto nastroji by bylo vhodné zpracovat

v dalSich pracich.
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6 Zavér

Tato diplomova prace byla zaméfena na problematiku agilniho pfistupu Scrum
v fizeni IT projektdi, konkrétné na popis a rozbor stadvajiciho stavu agilnich pfistupti ve
vybrané firme. Na zaklad¢ rozboru byly pro firmu vypracovany vlastni navrhy na zlepSeni

stavu fizeni IT projekta.

V prvni, teoretické Casti, byly popsany zakladni charakteristiky a pravidla agilniho
pfistupu Scrum. Bylo vysvétleno, zZe Scrum je postaven na tfech pilifich, a to
transparentnosti, kontrole a prizpisobeni. V praci byly rovnéz popsany udalosti definované
metodikou Scrum, tj. Sprint a porady Sprint Planning, Sprint Review, Sprint Retrospective
a Daily Scrums. V praci byly pfedstaveny i role, které Scrum rozeznava, jako Product
Owner, Scrum Master aclen vyvojarského tymu. Dal§i Scrum tématem, kterym se
teoretickd Cast prace zabyvala, byly artefakty Scrum: Product Backlog, Sprint Backlog
a Inkrement. V zavéru teoretické ¢asti prace byly pfedstaveny néstroje vyuzivané v agilnim

vyvoji softwaru, jako je Ukol, User Story a Epics.

Ve vlastni Casti prace byla piedstavena firma Juicymo s.r.o., ktera figuruje na trhu
vyvoje IT technologii od roku 2013, a byl popsan soucasny stav fizeni jejich IT projekti.
Nasledné bylo fizeni IT projektl pomoci agilniho pfistupu Scrum podrobeno rozboru.
Rozbor byl primarné¢ zaméfen na piipady, ve kterych se fizeni firmy odchylovalo od
definici a pravidel Scrum. Byly zpracovany vystupy, ve kterych bylo detailné popséno,
pro¢ firmy pfistoupila na dané zmény a jakym zptsobem tyto zmény pouziva pfi fizeni IT

projekti.

Na zdklad¢ wvystupti rozboru, byla firm¢ navrhnuta opatieni na zlepSeni
dosavadniho stavu fizeni IT projektd. Nad navrhy byla vedena diskuze s vedenim firmy
Juicymo s.r.o. aziskdna zpétnd vazba a ndméty pro pfipadné zparcovani dalSich praci,
naptiklad praci zabyvajici se zjiSténim dopadii navrhnutych opatteni pro zlepSeni fizeni IT
projektii, ¢i vytvofenim softwaru pro sledovani vytizeni lidskych zdroji v projektech, které

se fidi metodikou Scrum.

Prace jako celek pfinesla nejenom pohled na agilni pfistup Scrum, ale také
praktickou ukézku toho, jak se spomoci Scrum daji fidit IT projekty v existujici

spolecnosti. V praci byl prezentovan postup od prvotniho sbéru podkladovych dat, pies
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predstaveni spolecnosti Juicymo s.r.o0., popsani a nasledného rozboru fizeni IT projektt ve

firmé, az po vlastni navrhy na zlepSeni souc¢asného fizeni.
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