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Agilni Fizeni projektu ve vybrané IT firmé

Abstrakt

Teoreticka Cast ma za ukol popsat historii agilni metodiky a jejich raznych poddruhi,
zaroven jsou zde nastinény i jejich vyhody a nevyhody. Mezi témito druhy jsou popsany
metodiky Scrum, Kanban, extrémni programovani a metodika Crystal. I kdyz vSechny
zminéné metodiky spadaji pod agilni, tak jsou riznorodé a maji rizné pohledy na vedeni
tymu. Diky tomu maji vedouci skupin mnoho moznosti k vybrani metodiky, ktera bude pro
jejich tym spravna.

Prakticka cast popisuje vedeni tfi riznych tymt ve vybrané IT firmé. Na zakladé
nastudovanych teoretickych materialti nasledn€ podava jejich analyzu a moznosti, které by

zlepsily fungovani téchto tymu jako celku.

Klicova slova: Agilni fizeni, Scrum, Kanban, Crystal, Sprint, Stand-up, Planning,



Agile project management in a selected I'T company

Abstract

The theoretical part is to describe the history of agile methodology, and the history of
the different subtypes. At the same time, their advantages and disadvantages are outlined.
Among its types, Scrum, Kanban, extreme programming, and Crystal methodologies are
described. Even though all these methodologies fall under agile methodologies, they are
diverse and have different perspectives on team leadership. As a result, group leaders have
a great deal of choice to select the right methodology, right for their team.

The practical part describes the leadership of three different teams in a selected IT
company. Based on the study of the theoretical material, it then provides their analysis and

options that would improve their functioning as a whole.

Keywords: Agile Management, Scrum, Kanban, Crystal, Sprint, Stand-up, Planning,
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1 Uvod

V soucasné dobé jsou IT manazefi po celém svét€ pod obrovskym tlakem, aby vyvijeli
a dosahovali co nejlepSich vysledki v podobé aktualizovanych a novych aplikacich a
softwartl, které zlepsuji konecné vysledky a zaroven zvysuji profitabilitu a celkovy tok
penéz. Pres tyto narocné podminky, které jsou v tomto odvétvi jiz standardem, jsou rozpocCty
téchto firem a manazerd neustale snizovany. Mnoho informacné technologickych
spolecnosti bylo nuceno uzaviit provoz, jelikoz Celily nerealnym pozadavkim ze strany
zakaznikl a nebyly schopny drzet krok s rapidnim tempem zmén, které se v tomto odvétvi
udaly. Vzhledem k tomu, ze IT podniky, které pouzivaji tradi¢ni metodiky, nedokazi zcela
uspokojit potieby podnikl nové generace, roste tedy zajem o firmy, které pouzivaji agilni
metodiky pro rychlé a flexibilni poskytovani sluzeb pfi zachovani kvality. Agilni metodika
ma oproti tradi¢ni metodice mnoho vyhod, které jsou vhodné pro vSechny druhy spole¢nosti,
ale daji se predevsim a nejsnadnéji aplikovat pro IT podniky.

Cilem této prace je piiblizit agilni metodiku prostfednictvim osvédcenych postupt od
lidi, ktefi se agilni metodikou zabyvaji kazdy den v praxi. Zaroven je v praktické Casti
popsano fungovani tfi raznych tyma v jedné firme, ktera byla vybrana z divodu velikosti
plusobeni a zaroven diky rozmanitosti jejich IT systému. Tyto tymy byly pozorovany a poté
vyhodnoceny.

I kdyz kazdy ztéchto tyma pasobi v pomérné rozlisné oblasti IT, pfesto jsou vidét
mnohé jejich podobnosti diky faktu, ze funguji v ramci jedné firmy a ze pouzivaji agilni
metodiku. A proto je na zavér navrhnuto feSeni po kazdy z tii tymu, které by mohlo zlepsit

jejich schopnost planovat a vykonavat praci lépe nez pred tim.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem této prace je detailné popsat druhy agilniho fizeni projektu a vypracovat
praktickou Cast na zaklade informaci z teoretické Casti a praxe ve vybrané firmé. Prakticka
Cast bude popisovat tii tymy a jejich ptisobeni v agilnim prostiedi. Na zaveér praktické Casti

bude vypsano mozné feSeni pro konkrétni tymy za ti€elem zlepSeni jejich fungovani.

2.2 Metodika

Teoreticka Cast prace bude obsahovat analyzu a popis z odbornych zdroji v oboru
agilniho fizeni. V praktické Casti bakalarské prace budou na zakladé poznatku z teoretické
Casti popsany tii rizné tymy a budou u nich aplikovany tyto poznatky pro vylepseni jejich
funk¢nosti.

12



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Historie projektového agilniho rizeni

V predeslych nékolika letech se vyvojové tymy zaméfily na zrychleni doby dodani
novych produkti a funkci na trh, aby bylo mozné fesit pozadavky zakaznika v realném Case.
VétSinou se vyvojovym tymum podafilo tento cil splnit velmi rychlym zpisobem. Tato
rychlost je z velké ¢asti zasluhou agilniho pfistupu.

Nez vznikl agilni pfistup, vyvojové tymy (obzvlasté v softwarovém, vyrobnim,
leteckém a obranném pramyslu) identifikovaly problémy a planovaly jejich feSeni. Poté
pracovaly na vyvoji tohoto feSeni a uvadély ho na trh v celé jeho Sifi. Konkrétné vétsina
tymu pouzivala pfistup Waterfall — metodiku vyvoje, ktera se fidi urCitou cestou, pfi niz
tymy:[21]

1. Stanovi pozadavky na projekt a rozsah prace.

Navrhnou produkt na zaklad€ téchto pfedem stanovenych pozadavku.
Vytvoii produkt.
Otestuji produkt.

Opravi pfipadné problémy zji§téné béhem testovani.

AU

Spusti hotovy produkt.

Tento piistup muze znit dobfe, ale Waterfall vyZadoval, aby se tymy drzely pozadavku
a rozsahu praci stanovenych na samém zacatku projektu a neprovadély v prubéhu projektu
zadné zmény nebo dopliky. Dodrzovani tohoto pevného planu se mohlo ukézat jako
problematické, protoze Waterfall upfednostiiovala uvedeni kompletniho produktu na trh —
to znamenalo, ze mohlo trvat roky, nez tymy dokonci dany projekt.

Béhem téchto let se Casto zménila charakteristika problému (ale pozadavky projektu
se nezménily), takze planované feSeni bylo v dob¢, kdy se konecné dostalo na trh, zastaralé.
Na strané€ zakaznika toto zpozdéni znamenalo, ze kritické problémy zastavaly nevyfeSené
po celé roky. I kdyz tak bylo feSeni k dispozici, problém, ktery mélo fesit, se pravdépodobné
zmeénil.[15]

Na stran¢ vyvojart tento boj znamenal, ze uvadeéli na trh nové produkty, které ale jiz
nebyly vhodné pro trh. V mnoha pfipadech to také vedlo k vyvojovému hibitovu
nedokoncenych produkti (cca 30 % skoncilo a dalsich 60 % bylo s problémy), protoze tymy
prosté rad&ji opustily praci za pochodu, nez aby dodaly zastaraly produkt. V disledku téchto

problémi muzeme Waterfall metodiku povazovat za antagonistu v historii agilniho vyvoje.
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Nekteré tymy zabyvajici se vyvojem softwaru, jez byly frustrovany stavajicim stavem,
zaCaly v 90. letech ménit svij pristup k planovani a dodavani novych produktt.

V této dobé doslo k zavedeni vyvojovych metod, jako jsou Scrum, Rapid Application
Development, Extreme Programming, DSDM, Feature-Driven Development a Pragmatic
Programming. I kdyz se tyto metody lisi, spole¢nym znakem vSech je odleheny model
umoziujici vétsi flexibilitu a mensi rezii planovani. Tyto pfistupy k vyvoji softwaru jsou
nejstar§imi metodami v historii agilniho vyvoje, jez nakonec vedly k tomu, co zname dnes.

Vse zacalo na jafe roku 2000, kdy se v Oregonu seSla skupina 17 softwarovych
vyvojaii, mezi nimiz byli Jim Highsmith, Bob Martin, Jon Kern, Martin Fowler, Jeff
Sutherland a Ken Schwaber. Ti diskutovali o tom, jak by mohli zrychlit dobu vyvoje, aby se
novy software dostal na trh rychleji. Uvédomili si dvé kliCové moznosti, které by dosazeni
tohoto cile umoznilo.

1. Zkraceni zpozdéni pfinosi pro uzivatele, aby se vyfeSily problémy

s pfizpusobenim produktu trhu a hibitovem vyvoje.

2. Rychlé ziskani zpétné vazby od uzivatel, ktera by potvrdila uzitecnost nového

softwaru a umoznila jej dale odpovidajicim zpisobem vylepSovat.

Ackoli toto setkani nevyustilo v agilni metodiku, jak ji zname dnes, jednalo se
o zasadni milnik v historii agilnich metodik, nebot’ rychlost uvedeni na trh, rychla zpétna
vazba a neustalé zlepSovani jsou charakteristickymi znaky agilni metodiky.

Necely rok po tomto setkani v Oregonu doslo v historii agilniho pfistupu k zdsadnimu
posunu, kdyZz se stejna skupina 17 vyvojaia seSla znovu, tentokrat v lyzarském stfedisku
Snowbird v Utahu. Béhem tohoto setkani doufali, Zze se jim podafi dale rozvinout svuj
pokrok a pfistoupit ke konkrétn€jsimu feseni hlavnich problému vyvoje té doby.

Béhem tii dna skupina vytvorila ,,Manifest agilniho vyvoje softwaru® (také znamy
jako Agilni manifest). Tento manifest, ktery se stal skuteCnym zlomem v historii agilniho
vyvoje, stanovil ¢tyfi kliCové hodnoty:

e jednotlivci a interakce maji pfednost pied procesy a nastroji,

e funkcni software pred rozsahlou dokumentaci,

e spoluprace se zakaznikem misto vyjednavani o smlouve,

e reakce na zmény misto dodrzovani planu.[15]
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Tyto hodnoty pfedstavuji vyznamny prilom v historii agilni metodiky, ale skupina se
u nich nezastavila. Aby svou vizi jesté vice podbarvili, stanovili také 12 principt, které za
témito hodnotami stoji. Mezi tyto principy patfi:

1. uspokojte zakazniky prostfednictvim vCasného a prubézného dodavani softwaru,
pfijimejte meénici se pozadavky 1 v pozd¢€jsi fazi projektu,
Casto dodavejte projekt,
rozbijte projektova sila,
budujte projekty kolem motivovanych jednotlivci,
nejefektivnéjsi zpusob komunikace je komunikace tvafi v tvar,
fungujici software je hlavnim mefitkem pokroku,

udrzujte udrzitelné pracovni tempo,

e S A S T o R

neustala dokonalost zvysuje agilitu,

10. jednoduchost je zasadni,

11. samoorganizujici se tymy vytvareji nejvetsi hodnotu,

12. pravidelné reflektujte a upravujte sviij zpusob prace, abyste zvysili efektivitu.

Tyto Ctyfi hodnoty a dvanact zasad jsou 1 dnes voditkem agilni metodiky, kterou
pouzivaji tymy.

Béhem setkani v unoru 2001 ve Snowbirdu tak urazila historie agilni metodiky
dlouhou cestu, ale jeji vyvoj byl teprve na zacatku. Po tomto tifidennim setkani byla skupina
17 vedoucich pracovnika ptipravena na dalsi kapitolu v historii agilni metodiky: presvédcit
svét o hodnoté€ vseho, co stanovili v Agilnim manifestu.

Aby mohli 1épe $ifit informace o Agilnim manifestu, rozhodli se vytvofit trvalejsi
organizaci, diky tomu se zrodila Agile Alliance. Agile Alliance je neziskova organizace,
ktera existuje dodnes. Cilem organizace je sdilet informace o agilni metodice, poskytovat
zdroje tymum, které chté€ji metodiku pfijmout, a pokraCovat ve vyvoji tohoto pfistupu
s ohledem na meénici se potreby.

Po vzniku aliance se metodika rozjela ve velkém stylu a ziskala si oblibu u tymu
zabyvajicich se vyvojem softwaru. Tyto tymy béhem vyvoje Casto piispivaly k historii agilni
metodiky, jak ji zname dnes, a zavadély postupy, jako jsou rychla rozhodnuti, format , role-
feature-reason” pro uzivatelské piibéhy, retrospektivy a kazdodenni schizky (Casto

oznacované jako stand-upy nebo daily-scrum).
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S rozmachem agilniho pfistupu se rozsifila i uloha aliance. V roce 2003 se nyni jiz
formalni Agile Alliance vratila do Utahu na prvni vyro¢ni konferenci o agilnim pfistupu, coz
je dulezity milnik v jeho historii. Akce byla podle Gcastnikii vénovana rozvoji agilnich
principt a poskytovala prostor pro rozkvét lidi a myslenek. Tato vyrocni konference nazvana
Agile 20XX pokracuje dodnes.

V prubéhu let se Agile Alliance rozsifila i geograficky, dnes podporuje pfidruzené
skupiny po celém svéte, které propaguji agilni metodiku na mistnich trzich a pomahaji
okolnim organizacim pfijmout manifest.

Ackoli tato metodika zazila svij rozkvét na pocatku druhého tisicileti, po roce 2010
jsme byli svédky toho, jak Agilni manifest nabral novy dech. Do té doby byla historie agilni
metodiky bézné€ vypravénym piibéhem mezi vyvojovymi tymy, ale v letech 2012 az 2015
zaCaly tento piibéh doprovazet realné metriky uspéchu. V disledku schopnosti prokazat
uspech se v té dobé staly vyhody pfijeti odlehcené metodiky nepopiratelnymi. Proto neni
prekvapenim, ze béhem tohoto tfiletého obdobi jsme také mohli zaznamenat to, jak agilni
metodika prekonala hranici 50 % v piijeti a skute¢né vzala svét vyvoje utokem.

Kratce poté zacala agilni metodika expandovat, a to tentokrat tim, ze se presunula za
hranice vyvoje. V roce 2017 jsme se dockali prvni stru¢né definice agilniho testovani. Tato
definice nastinila spolené testovaci aktivity zaméfené na Casté dodavéani kvalitnich
produktu, které upfednostiuji prevenci chyb pied jejich odhalovanim.

Obrazek 1 - porovnani agilni a vodopadové metodiky[1]

PROJECT SUCCESS RATES
AGILE VS WATERFALL

METHOD SUCCESSFUL CHALLENGED FAILED

- @ @
s @ @ ©

WWW.VITALITYCHICAGO.COM
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3.1.1 Historie Kanban

Prukopnikem metodiky Kanban byla spole¢nost Toyota pod vedenim Taiichiho Ohna,
ktery je znamy jako otec vyrobniho systému Toyota. Ohno si uvédomoval neefektivitu jejich
vyrobnich linek a hledal zptsoby, jak zlepsit jejich procesy. Vyroba automobilu je rozhodné
slozity proces; na montazni lince se pohybuje pfiblizné 30 000 dild a soucastek, coz muze
byt neefektivni. Ohno vidél, jak se v jejich provozu projevuji zbyte¢né zasoby a nizka uroven
produktivity, a proto se rozhodl jednat.[13]

Ohno vzal zakladni my$lenku z nakupovani v supermarketu a ptenesl ji do vyrobniho
procesu Toyoty. Pfemyslel o tom, jak by nakupoval potraviny. Nejcastéji by si cestu do
supermarketu naplanoval az ve chvili, kdy by mu dochézelo zbozi. Poznal by to po kontrole
zasob doma a po zjisténi, Ze ma prazdnou spiz.

Poté by se vydal do obchodu a pozadované zbozi si vzal z regalli s potravinami. Kdyz
si personal supermarketu vSimne, ze v regalech dochazi urcity vyrobek, pravé tehdy ho
doplni. Tim je pak zajistén dostatek zasob pro nadchazejici zakazniky.

Na zacatku 21. stoleti si klicovi hraci v softwarovém pramyslu rychle uvédomili, jak
by Kanban mohl pozitivné zménit zpisob, jakym se dodavaji produkty a sluzby.

Se zvySenym dirazem na efektivitu a s vyuzitim pokroku ve vypocetni technice opustil
Kanban oblast automobilového primyslu a byl Gspésné aplikovan v dalSich komplexnich
komer¢nich odvétvich, jako je IT, vyvoj softwaru, vyzkum a vyvoj a dalsi.

To, co se dnes nazyva metodou Kanban, vzniklo na zac¢atku roku 2007 a je vysledkem
dlouholetého testovani, zkuSenosti a spole¢ného usili pfednich osobnosti komunity Lean and
Agile, jako jsou Dan Vacanti, Corey Ladas, David Aderson, Dominica DeGrandis, Rick
Garber, Darren Davis a dalsi.[12]
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Obrazek 2 — Skladovaci plocha Kanban[2]
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3.1.2 Historie Scrum

K prvni uplné implementaci Scrumu doslo v roce 1993, kdy Jeff Sutherland, John
Scumniotales a Jeff McKenna implementovali Scrum ve spolecnosti Easel Corporation.

Inspirovali se klasickym ¢lankem HBR z roku 1986 , The New Product Development
Game“, kde Takeuchi a Nonaka pfirovnavali novy holisticky pfistup v inovacich k ragby,
kde se cely tym , ,snazi dojit do cile jako celek a predava si mi¢ sem a tam*.

V roce 1995 Jeff Sutherland a Ken Schwaber spolecné piednesli prispévek , The
SCRUM Development Process® na konferenci Object-Oriented Programming, Systems,
Languages & Applications (OOPSLA) '95 v Austinu v Texasu, coz bylo jejich prvni vefejné
vystoupeni.

V roce 2001 se Sutherland, Schwaber a patnact dalSich kolegi sesli ve Snowbirdu
v Utahu a sepsali Agilni manifest, ktery se stal vyzvou k akci pro vyvojare softwaru na celém
svété, aby se snazili o radikalné odli§ny zpisob tvorby softwaru.

Od té doby Sutherland, Schwaber a stale rostouci komunita lidi, ktefi se Scrumu
veénuji, vytvorili desitky tisic vysoce vykonnych tyma ve firmach po celém svété.

Dalsi vyznamné piispévky k praxi Scrumu piinesl Mike Cohn s vyvojem
uzivatelskych piibéhd jako nastroje pro popis cili prace orientovanych na klienta spolu
s vyvojem piibéhovych bodu jako zptisobu méfeni mnozstvi prace a rychlosti tymda.

Prvni ptirucka Scrum Guide byla vydana v roce 2010. Slo o snahu tviirct Scrumu
objasnit, co Scrum je. Od té doby byl Scrum Guide nekolikrat znovu vydan a vylepSen.
TheScrumMaster.co.uk spravuje archiv privodce Scrumem a dal$ich dilezitych dokumentt
o Scrumu. Tato ptirucka je zdkladem Scrum.org.

Scrum ma dnes vice nez 28 let, ale jeho pouzivani stale roste, nyni je dokonce Siroce
pouzivan i mimo oblast vyvoje softwaru. Méni svét prace, jak ho zname, k lepS§imu a jeho
zastanci jsou hrdi na to, ze mohu byt soucasti tohoto hnuti, které pfinasi agilitu lidem, tymim

a organizacim po celém svété.[14][23]

3.1.3 Historie extrémniho programovani

Pocatky extrémniho programovani sahaji do 90. let, kdy ho vytvoftil Kent Beck, ktery
se pozdé&ji stal jednim z autord Agilniho manifestu. Vytvoril ho jako agilni pfistup k vyvoji

softwaru popsany ur¢itymi hodnotami, principy a vyvojovymi postupy.[24]
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3.1.4 Historie metodiky Crystal

V roce 1991 pozadala spolecnost IBM Alistaira Cockburna o vytvoteni metodiky pro
objektove orientované projekty. Po rozsahlém vyzkumu dospél k zavéru, ze vSechny uspésné
tymy sdileji stejny vzor a techniky, aniz by pouzivaly né&akou konkrétni projektovou
metodiku. Nasledné vyuzil svych poznatki a sestavil skupinu metodik a pojmenoval ji
Crystal. Diky tomu vznikla nova metodika, ktera je cilena pro velikostné rizné skupiny.
Pozdéji tuto metodiku zdokumentoval ve své knize ,,Crystal Clear: A Human-Powered

Methodology for Small Teams®. [17][26]

3.2 Druhy agilnich metodik

Na trhu jsou k dispozici rizné typy agilnich metodik, které vyhovuji pozadavkim
kazdého projektu. Ackoli vSak existuji rizné agilni metodiky, vSe vychazi z hlavnich
principi Agilniho manifestu.

Proto se kazdy ramec nebo chovéni, jez tyto principy adaptuje, nazyva agilni. Bez
ohledu na rtizné typy agilnich metodik, které tym implementuje, 1ze vyhody agilni metodiky

hojné vyuzit pouze pii spolupraci vSech zi€astnénych stran.

3.2.1 Kanban

Tento typ metodiky spliiuje v§ech 12 riznych principti agilniho modelu. Jedna se
o inkrementalni proces, v némz je hlavnim aspektem transparentnost vyvoje softwaru.

Pro sledovatelnost projektu pouziva vyvojatr softwaru Kanban board, ktera se fidi
tfistuptiovym procesem — To Do, In progress a Done. Tyto procesy piedstavuji stav kazdé
prace. Pouzivaji se ke sledovani veskeré prace provadéné v projektu, coz poskytuje jasny
obraz o postupu tymu a celkovém pracovnim postupu.

David J. Anderson (prikopnik v oblasti Lean/Kanban pro znalostni praci a jeden ze
zakladatelti této metody) formuloval metodu Kanban jako pfistup k postupné evolucni
zméné procesu a systému pro organizace pracujici se znalostmi. Je zaméfena na to, aby se

véci délaly, a jeji zaklady 1ze rozdé€lit do dvou typu principu a Sesti postupt. [12][13]
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3.2.1.1 Rozdéleni Kanban

Zasady fizeni zmén

K hlavnim zasaddm fizeni zmeén patfi prolinani s jiz zavedenymi procesy
nenarusujicim zpusobem nebo snaha o evolu¢ni zmény a neustalé zlepSovani. Jednotlivé
principy jsou blize uvedeny nize.

Princip 1: Zacnéte s tim, co délate nyni.

Kanban nabizi flexibilitu, diky niz 1ze metodu pouzivat nad stavajicimi pracovnimi
postupy, systémy a procesy, aniz by se narusilo to, co je jiz zavedeno. Metoda uznava, ze
stavajici procesy, role, odpovédnosti a tituly maji svou hodnotu a obecné stoji za to je
zachovat. Samoziejmé upozorni na problémy, které je tfeba feSit, a pomuze posoudit
a naplanovat zmeény tak, aby jejich zavedeni bylo co nejméné rusivé.

Princip 2: Dohodnéte se, ze budete provadét postupné evolucni zmeény.

Metoda Kanban je navrzena tak, aby se setkala s miniméalnim odporem. Podporuje
prubézné malé prirastkové a evolucni zmény stavajiciho procesu zavedenim forem
spoluprace a zpétné vazby. Obecné se nedoporucuji rozsahlé zmény, protoze obvykle
narazeji na odpor zpusobeny strachem nebo nejistotou.

Princip 3: Podporujte vad¢i ¢iny na vSech urovnich.

Vedeni na vSech urovnich vychazi z kazdodennich poznatk a ¢int lidi, coz ma zlepsit
jejich zptsob prace. Ackoli se to muze zdat bezvyznamné, kazdy sdileny postieh podporuje
mySleni neustalého zlepSovani s cilem dosahnout optimalniho vykonu na urovni tymu,
oddéleni ¢i firmy. To nemuze byt aktivita na irovni managementu.

Principy poskytovani sluzeb

Kanban se zaméfuje na rozvoj pfistupu orientovaného na sluzby. Vyzaduje hluboké
porozumeéni potfebam zakaznika, vytvoreni sité sluzeb, kde se lidé sami organizuji kolem
prace, a zajisténi toho, aby se systém neustale vyvijel.

Princip 4: Zaméite se na potieby a o¢ekavani zakaznika.

Poskytovani hodnoty zakaznikovi by meélo byt stfedobodem kazdé organizace.
Pochopeni potieb a oekavani zakaznikt pfinasi pozornost ke kvalité poskytovanych sluzeb
a hodnot¢, kterou vytvari.

Princip 5: Rizeni prace.

Rizeni prace v siti sluzeb zajistuje posileni schopnosti lidi organizovat se kolem prace.
To umozni soustfedit se na pozadované vysledky bez ,Sumu®, ktery vznika

mikromanagementem lidi poskytujicich sluzby.
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Princip 6: Pravidelné revidujte sit’ sluzeb.

Jednou vyvinuty pfistup orientovany na sluzby vyzaduje neustalé vyhodnocovani, aby
se podpoiila kultura sluzeb zakaznikiim. Prostfednictvim pravidelného pifezkoumavani sité
sluzeb a hodnoceni uplatiiovanych pracovnich zasad podporuje Kanban zlepSovani

poskytovanych vysledkd.[19]

3.2.1.2 Vyhody Kanban

ZvySena viditelnost toku

Zakladni myslenkou Kanban je vizualizace kazdé prace. Timto zptisobem se Kanban
board meéni v centralni informacni centrum a vSichni jsou na stejné strané. VSechny ukoly
jsou viditelné a nikdy se neztrati, coz pfinasi transparentnost celého pracovniho procesu.
Kazdy ¢len tymu maze mit rychly piehled o stavu kazdého projektu nebo tkolu.

ZlepSeni rychlosti dodavek

Kanban nabizi projektovym manazerim né¢kolik zplsobi, jak peclivé sledovat
a provadét informované analyzy rozlozeni prace. Diky jasnému piehledu nad pracovnimi
polozkami dokoncenymi za urCité obdobi, a fazemi, kde ukoly travi nejdel§i dobu, lze
snadno identifikovat kriticka mista. Tymy maji moznost tyto problémy fesit, zlepSit svij
pracovni postup a v konecném dusledku i rychlost dodavek.

Sladéni mezi obchodnimi cili a jejich realizaci

Diky podporte transparentnosti a zpétné vazby i pravidelnym kontrolnim schiizkam
umoziiuji postupy Kanban sladit strategické cile spolecnosti s kazdodenni praci tymu. Toto
sladéni mezi obchodnim smérem a realizaci zvySuje agilitu organizace a umoznuje tymum
pfizpisobit se ménicim se prioritam a reorganizacim v dusledku zmén na trhu nebo
pozadavku zakaznik.

Lepsi predvidatelnost

Jakmile si vytvorite tabuli Kanban a za¢nete na ni hromadit pracovni polozky, budete
schopni porozumét svému procesu do hloubky pomoci metrik toku. Analyza ¢asu, ktery
ukoly zaberou ve vaSem pracovnim postupu (doba cyklu), vam umozni zlepsit predpoveédi
toho, kolik prace muzete v budoucnu dodat. Pochopeni konzistence rychlosti dodavek
(prachodnosti) zpresni vase predpovédi a vase rozhodnuti budou vychazet z historickych
dat.

Lepsi schopnost fidit rozsah a zavislosti
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Vizualizaci vlastni praxe Kanban se uplatiiuje také pfi mapovani a tizeni zavislosti.
Zacit s tim, co délate nyni, znamena vizualizovat soucasné zavislosti a fidit toky mezi nimi.
Sprava zavislosti poskytuje jak nahled na soucasny stav pracovniho postupu, tak napady na
zlepSeni. Na druhou stranu také umoziuje plnou transparentnost pro strategické fizeni nad
pracovnim postupem a existujicimi vazbami mezi tymy.

VEétsi spokojenost zakaznikt

Pivod metody Kanban — pull systém, na kterém je zalozena, predpoklada, ze prace se
provadi, kdyz existuje poptavka. Jinymi slovy nas Kanban naviguje ke snizeni plytvani tim,
ze se pracuje vyhradné na ukolech, které jsou aktualné potieba. Pouzitim vizualiza¢nich
technik a zavedenim limit rozpracovanosti do procesu navic zjistime, ze kone¢ny vysledek

bude vyladén podle ocekavani zakaznika.

3.2.1.3 Kanban board

Kli¢ovym vizualizaénim nastrojem pro zavedeni systému Kanban ve firmé je Kanban
board. Tabuli Kanban pouziva kazdy tym, ktery pouziva Kanban pro vizualni fizeni své
prace a zlepSovani dodavek produktt a sluzeb z hlediska predvidatelnosti, kvality a Casové
narocnosti.

Kanban board muze byt fyzicka nebo digitalni. Typicky se sklada z jedné nebo vice
drah a nékolika sloupct, které znazoriuji pracovni proces (oznaCovany také jako Value
Stream), k jehoz fizeni se pouziva. Kanban board predstavuje , virtudlni systém Kanban®,
ktery se pouziva k modelovani procesu a sledovani znalostni prace provadéné tymem.

Zakladni Kanban board se déli do tii sloupct (To Do, In progress a Done). Tyto
sloupce jsou naplnéné kartami, které predstavuji pracovni ulohy riznych typt. Podle zasady
Kanban, jez zni ,za¢ni s tim, co mas“, vSak vétSina tymu zatina modelovanim svého
soucCasného procesu, ktery byva propracovanéjsi. Vyvojarska Kanban board se naptiklad déli
na Backlog, To Do, Development, Testing a Done.

Sloupec Backlog slouzi pro ulohy, které jesté nebyly zapocCaty a ani nebyly zafazeny
do sprintu, To Do slouzi pro ulohy, které jsou zafazené do sprintu, ale pracovnici na nich
jeste nezacali pracovat, Development je pro tlohy, na kterych se aktualné pracuje, Testing
je na jiz zhotovené ulohy, jez pottebuji otestovat, pokud testem uloha projde, posune se dal

do Done.[8]
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Obrazek 3 — Kanban board[3]

To Do Doing Done

(3]

3.2.1.4 Kanban software

Pro vybér softwaru pro Kanban je dilezité se ptat na né€kolik otazek. Tyto otazky
mohou byt napfiklad:
e Umoziuje vam design softwaru prehledné vizualizovat pracovni postup tak, aby
vam co nejlépe vyhovoval?
e Je dostatecne flexibilni, abyste si mohli pracovni postupy prizpusobit tak, jak to
vyhovuje vasim potifebam?
e Jak software podporuje implementaci zpétnovazebnich smycek (komentare,
integrace e-maill, @oznacovani)?
1. Kanbanize
Kanbanize je vykonny software pro spravu projektd a portfolia Kanban. Platforma je
vybavena mnoha funkcemi, které umoziiuji planovat, organizovat a sledovat praci na arovni
tymu a portfolia. Lze vyuzivat vykonny analyticky modul a automatizovat procesy diky
mechanismu obchodnich pravidel. Software je mimoradné flexibilni a podporuje téméet
vSechny piipady pouziti, navic se integruje s nékterymi z nejuziteénéjSich digitalnich

nastroju, jako jsou Power BI, Microsoft Teams, Slack, Google Drive, GitHub, Gitlab a dalsi.
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2. Jira

S aplikaci Jira je mozné snadno organizovat a sledovat ukoly. Pomoci softwaru lze
zaznamenavat problémy, pfid€lovat praci a sledovat Cinnost tymu. Pomoci aplikace Jira se
také da vytvaret rizné prehledy, vétSina z nich je vSak zaméfena na Scrum (napiiklad
Burndown grafy, Burn Up grafy, sprintové reporty atd.). [ kdyz je jejich pocCet omezeny, lze
také pouzit nékolik pravidel pro zefektivnéni pracovniho postupu tymu a automatizaci
nekterych Cinnosti. [4]

Obrazek 4 — Jira[4]
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1. Asana

Jedna se o flexibilni softwarové feSeni pro spravu pracovnich postupt. Pracovni
postupy na nasténce Kanban je mozné ptizpusobit podle konkrétnich potieb tymu a sledovat,
co je nejdalezit€jsi. Tym muze také vidét aktualizace v realném Case, a dokonce lze vytvaret

zavislosti ukoli. Asana se navic integruje s riznymi uziteCnymi digitalnimi nastroji.[3]

3.2.2 Scrum

Scrum je framework, ktera pomaha tymam spolupracovat. Podobné jako ragbyovy
tym trénuje na velky zapas, Scrum podporuje tymy, aby se ucily prostfednictvim zkuSenosti,
samoorganizovaly se pii praci na problému a reflektovaly své vyhry a prohry, coz vede

k neustalému zlepSovani se.
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I kdyz se Scrum nejcastéji pouziva v tymech zabyvajicich se vyvojem softwaru, jeho
principy a poznatky lze aplikovat na vSechny druhy tymové prace. To je jeden z divodd,
pro¢ je Scrum tak popularni. Scrum je Casto povazovan za ramec agilniho fizeni projektd
a popisuje obecné soubor schiizek, nastroji a roli, které ve vzajemné souhie pomahaji

tymum strukturovat a fidit jejich praci.[6][23]

3.2.2.1 Scrum hodnoty

Péti hodnotami Scrumu jsou odhodlani, soustfedéni, otevienost, respekt a odvaha.
Scrum byl navrzen specialné pro fizeni komplexnich projektid, které se musi umét rychle
pfizpusobit zménam v rozsahu nebo pozadavcich. Proto je kazda z téchto péti hodnot

Scrumu tak dilezita pro uspéch projektu Scrum.

3.2.2.1.1 Odhodlani
Aby kazdy sprint pfinesl co nejvice, musi se kazdy ¢len tymu soustiedit na svij tkol

a na to, jak ovliviiyje cil sprintu.
Aby clenové tymu zistali soustfedéni, mliize Scrum master omezit pocet ukolti nebo
priorit, které jsou na kazdého ¢lovéka béhem sprintu kladeny. Kromé toho mize podpora

plné ucasti tymu na stand-upu pomoci jednotliveim soustiedit se na zadané ukoly.

3.2.2.1.2 Otevrienost
Aby Scrum tym doséahl co nejvétsiho pokroku v co nejkratSim Case, musi byt kazdy

Glen tymu brutalng upfimny a otevieny ohledné svého vlastniho pokroku. Utelem

kazdodennich schizek Scrumu je identifikovat a fesit problémy.

3.2.2.1.3 Respekt
Respekt v tymu Scrum znamena uznat, ze zadny jednotlivec nebo jeho ptispévek neni

cennéjsi nez jiny. Respekt také znamena divéfovat svym kolegim v tymu, ze splni své

ukoly, naslouchat jejich napadiim a uvazovat o nich a ocenovat jejich uspéchy.

3.2.2.1.4 Odvaha
Tymy Scrumu musi mit odvahu byt upfimné, oteviené a transparentni jak k sob¢, tak

k zainteresovanym stranam, pokud jde o pokrok v projektu a piipadné prekazky. Clenové

tymu musi mit také odvahu pozadat o pomoc, kdyz je potieba.
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3.2.2.2 Definiton of Done

Ackoli je Definition of Done velmi jednoduchym artefaktem Scrum, mnoho tymu s
nim bojuje. Je to v podstaté definice toho, jaké tkoly je tieba udélat, aby byly povazovany
za dokoncené. Je to v podstaté seznam, ktery definuje kvalitu, kterou musi spliiovat vSechny
ukoly na konci sprintu, abychom je mohli povazovat za dokoncené a zobrazit je v piehledu
sprintu. Pokud néekteré polozky Backlogu nespliiuji vSechny ¢asti Definition of Done, jsou

neuplné a mély by byt vraceny do Product Backlogu.[27]

3.2.2.3 Scrum Artefatky

Artefakty Scrumu predstavuji praci nebo hodnotu. Jsou navrzeny tak, aby
maximalizovaly transparentnost kli€ovych informaci. Kazdy, kdo je kontroluje, tak ma
stejny zaklad pro prizptusobeni. Kazdy artefakt obsahuje zavazek zajistit, aby poskytoval
informace, které zvySuji transparentnost a zameéteni, podle které¢ho 1ze méfit pokrok:

- Pro produktovy backlog je to produktovy cil.
- Pro Sprint Backlog je to Sprint Cil.
- Pro prirtstek je to Definice hotového.
Tyto zavazky existuji proto, aby posilily hodnoty Scrumu pro Scrum tym a jeho Cleny.

3.2.2.4 Transparentnost

Vznikajici proces a prace musi byt viditelné pro ty, ktefi praci vykonavaji, i pro ty,
ktefi ji pfijimaji. prace. Ve Scrumu jsou dulezita rozhodnuti zaloZzena na vnimani stavu jeho
tfi formalnich artefaktd. Artefakty s nizkou transparentnosti mohou vést k rozhodnutim,

kterd snizuji hodnotu a zvysuji riziko. Transparentnost umoziuje kontrolu. Inspekce bez

transparentnosti je zavadéjici a zbytecna.

3.2.2.5 Inspekce

Artefakty Scrumu a pokrok pii dosahovani dohodnutych cilu je tfeba Casto a peclivé
kontrolovat, aby bylo mozné odhalit potencialné nezaddouci odchylky nebo problémy.
Inspekce umoziuje prizpusobeni. Inspekce bez adaptace je povazovana za zbyteCnou.

Udalosti Scrumu jsou navrzeny tak, aby vyvolaly zménu.

3.2.2.6 Adaptace

Pokud se néktery z aspektti procesu odchyluje mimo pfijatelné meze nebo pokud je

vysledny produkt nepiijatelny, je tieba upravit pouZivany proces. Uprava se musi provést co
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nejdfive, aby se minimalizovaly dal$i odchylky. Od Scrum tymu se oCekava, ze se ptizptsobi

v okamziku, kdy se prostfednictvim kontroly dozvi néco nového.

3.2.2.7 Sprinty

Sprint je kratké, Casoveé ohrani¢ené obdobi (1-4 tydny), pti kterém tym Scrum pracuje
na dokoncCeni ur¢itého mnozstvi prace. Sprinty jsou jadrem metodiky Scrum a agilnich
metodik, jejich spravné zvladnuti pomize agilnimu tymu dodavat lepsi software s mensimi
problémy.

Pro mnoho lidi jsou Scrum sprinty spojeny s agilnim vyvojem softwaru natolik, ze se
Scrum a agilni metodika ¢asto povazuji za jedno a to samé. Avsak neni tomu tak. Agilni
metodika je soubor principi a Scrum je ramec pro to, jak to udélat.

Velké mnozstvi podobnosti mezi agilnimi hodnotami a procesy Scrum vede ke
spravedlivé asociaci. Sprinty pomahaji tymim dodrzovat agilni zasadu ,,Castého dodavani
funkéniho softwaru® a také zit agilni hodnotu ,reagovat na zmény namisto dodrzovani
planu“. Scrumovské hodnoty transparentnosti, kontroly a pfizpisobeni dopliuji agilni
postupy a jsou ustfednim prvkem konceptu sprintd. Priru¢ka Scrum Guide vytvaii solidni
teoreticky zaklad pro tuto diskusi o sprintech.

K naplanovani nadchazejiciho sprintu slouzi schiizka pro planovani sprintu. Planovani
sprintu je spole¢na akce, pii niz tym odpovida na dvé zakladni otazky (Jaka prace muze byt
v tomto sprintu provedena a jak bude vybrana prace provedena?).

Vybér spravnych pracovnich polozek pro sprint je spoleCnym usilim product ownera,
Scrum Mastera a vyvojového tymu. Product owner diskutuje o cili, kterého by mélo byt ve
sprintu dosazeno, a o polozkach produktového backlogu, jejichz dokoncenim by bylo cile
sprintu dosazeno.

Tym pak vytvoii plan, jakym zpusobem bude polozky backlogu vytvaret a jak je
dostane do ,,Done* pfed koncem sprintu. Vybrané polozky prace a plan, jak je dokoncit, se
nazyvaji sprintovy backlog. Na konci planovani sprintu je tym pfipraven zacit pracovat na
backlogu sprintu a prebirat polozky z backlogu.

Pfi sprintu tym béhem kazdodenniho Scrumu neboli stand-upu kontroluje, jak prace
pokracuje. Cilem této schizky je odhalit vSechny prekazky a problémy, které by mohly
ovlivnit schopnost tymt dosahnout cile sprintu. Da se také oznacit jako mini planovaci

meeting.
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Po skonceni sprintu tym piedvede, co dokoncil béhem sprint review. Je to prilezitost
pro tym predvést svou praci zacastnénym stranam a hlavné zakaznikovi, aby mohl ziskat
zpétnou vazbu a zapracovat ji do projektu jesté dfive, nez se dostane do vyroby.

Sprintovy cyklus je zakonfen autorovym oblibenym setkdnim — sprintovou

retrospektivou. Je to piilezitost pro tymy identifikovat oblasti, které je tieba zlepsit pro pristi

sprint.[26]
Obrazek 5 — Scrum sprint[5]
Daily
Scrum
Sprint
- 1- 4 weeks
— — v VvV Vv
V—
v —_— = = v VvV Vv
V) —
N —
= =z-= I v vy
Product Sprint Completed
Backlog Backlog Product

3.2.2.8 Role ve Scrum

Scrum tym se sklada ze tfi riznych roli: Scrum Mastera, Product Ownera a ¢lena
Scrum tymu. Zatimco Scrum Master i Product Owner je vzdy jen jeden, ¢lent Scrum tymu
je obvykle vice. Tymy jsou ale relativné malé (doporucuje se maximalné deset ¢lent), aby

byla zajisténa optimalni komunikace a produktivita.[6]
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3.2.2.8.1 Scrum Master
Scrum Master je zodpovédny za efektivitu tymu. Toho dosahuje tim, ze umoziiuje

tymu zlepSovat postupy v ramci Scrumu. Scrum Mastefi jsou skutecni lidfi, ktefi slouzi
svému tymu i celé organizaci.

Ackoli je Scrum Master dalezitym ¢lenem tymu fizeni projektu Scrum, nepodili se na
agilnim planovani. To provadi Product Owner a Scrum tym. Scrum Master nepusobi jako
projektovy manazer (tym se organizuje sam), ve skute¢nosti ani neni zodpovédny za uspéch
vysledku projektu.

Presto by se ale bez Scrum Mastera cely Scrum framework rozpadl. Scrum Master je
tmel, ktery drzi projekt pohromad¢ tim, ze usnadiuje kazdodenni stand-upy (i kdyz se jich
vétsinou neucastni, tak kontroluje, ze tym mél stand-up). Dale pomaha tymu udrzovat
burndown chart a organizovat retrospektivy, sprint review a agilni sprint planning.

Scrum Master ma v projektu nekolik roli a odpovédnosti. Jednim ze zptsobu, jak se
na néj muze divat, je jako na servant leadera. Neni soucasti hierarchie, misto toho zaujima
komplexnéjsi piistup k praci na vyvoji produktu nebo softwaru, nabizi ostatnim své znalosti
o fizeni projektd Scrum a zaroven podporuje smysl pro komunitu a sdilenou rozhodovaci
pravomoc uvniti tymu.[25]

Nize jsou zminéné nekteré z hlavnich roli Scrum Mastera.

e Scrum Master slouzi Product Ownerovi tim, ze zajistuje, aby byly cile, rozsah

a doména produktu jasné vSem ¢lenim Scrum tymu.

e Dalsi velkou roli, kterou hraje, je neustalé pfedavani informaci zucastnénym
stranam projektu o tom, jak si stoji aktualni agilni sprint, a Gsili o vyvoj produktu
nebo softwaru. To 1ze provadét prostiednictvim riznych scrumovych artefakti (tj.
od produktovych backlogi a scrumovych schiizek az po burndown grafy)
a prostfednictvim béznych komunikacnich snah v oblasti fizeni projektu.

e Scrum Mastefi také znaji planovani projekti v empirickém prostiedi, jsou skveéli
v planovani agilnich sprintd a dokazou vést agilni tymy. Jsou zodpovédni za
poradani Scrum schizek podle potieby, aby fidili nebo predavali informace
0 procesu.

Pokud jde o povinnosti Scrum Mastera, jeho hlavnim cilem je ptsobit jako agilni kou¢,

ktery pomaha Scrum tymim se samoorganizovat a pracovat napii¢ funkcemi, aby lépe

spravovaly svij produktovy backlog a maximalizovaly svou efektivitu.
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Hlavni povinnosti Scrum Mastera jsou nasledujici.

Scrum Master pomaha tymu vytvaret vysoce hodnotny produkt tim, ze odstratuje
prekazky v jeho procesu a koucuje ho na kazdodennich schiizkach nebo na jinych
mistech, kde je potfeba pomoci.

Scrum tym by mél mit moznost spolehnout se na to, ze Scrum Master pred nim
uvolni cestu tim, ze odstrani piekazky nebo urci priority ukolt To jim umozni
soustfedit se na ukoly, které maji aktudlné¢ na starosti, aby je zvladli co
nejefektivnéji.

V neposledni fadé pomaha organizaci také tim, ze vede a koucuje prechod na
scrumovy framework. V této funkci bude Scrum Master vést zmeény, které zvysi
produktivitu tymu, zaroven bude spolupracovat s ostatnimi Scrum Mastery
a Product Ownery, aby pomohl podpofit pouzivani metodiky Scrum v celé

organizaci.

3.2.2.8.2 Product Owner

Product Owner je osoba v tymu, ktera je zodpovédna za spravu backlogu prace

a dohled nad sprinty. Product Owner je zodpovédny za zastupovani hlasu zakaznika

a zajistuje, aby veskera vyvojova prace odrazela potieby koncového uzivatele.

Pravdou je, ze spolecnosti vyuzivaji Product Ownery riznymi zpusoby a jejich role se

muiize ménit v zavislosti na tom, co dana spolecnost potebuje. Nekteré spolecnosti pohlizeji
na Product Ownera jako na taktického a praktického manazera prace, jiné ho mohou

vyuzivat volnéji, aby reprezentoval vizi produktu.

Ve finale jsou pak jeho povinnosti definovany spolecnosti a tymem, ve kterém pracuje.

Product Owner je také zodpovédny za efektivni spravu Product Backlogu, ktera

zahrnuje:

vypracovani a vyslovné sdélovani cile produktu,
vytvareni a jasné sde€lovani polozek produktového zasobniku,
objednavani polozek produktového zasobniku,

zajisténi transparentnosti, viditelnosti a srozumitelnosti seznamu produktt.
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3.2.2.8.3 Clenové Scrum tymi
I kdyz se to také nazyva development tym, tak i pfesto mohou byt ve skutecnosti

vSechny role (napfiklad i test nebo analyza). Idealné ve Scrumu, ale role nerozliSujeme a
nejagilngjsi tymy maji Cleny, kteti dokazi zastat vSechny role od zacatku do konce.

Konkrétni dovednosti, které lenové tymu pottebuji, jsou Casto Siroké a lisi se podle
oblasti prace.

Clenové tymu jsou viak vzdy zodpovédni za:

e vytvoreni planu pro sprint, sprint backlog,

e zavadéni kvality dodrzovanim definice hotového,

e prizptasobovani svého planu cili sprintu kazdy den,

e vzijemné zodpovidani se jako profesionalové.

3.2.2.8.4 Product Owner vs. Scrum Master
Ackoli Scrum Master a Product Owner uzce spolupracuji, jejich role jsou velmi

odlisné. Scrum Master vede agilni vyvojovy tym a podporuje Product Ownera tim, ze
predava aktuality pfisluSnym zaméstnancim. Product Owner spravuje produktovy backlog
a zajistuje, aby spolecnost ziskala z produktu maximalni hodnotu.

Produktovy backlog je kli¢ovou soucasti agilniho vyvoje produktd. Obsahuje vSechny
ukoly, které je tfeba béhem projektu dokoncit. Product Owner musi tento zdroj snadno
zptistupnit Scrum Masterovi 1 tymu a zajistit, aby presné odrazel potieby zakaznika, podniku
a vSech dalSich relevantnich zainteresovanych stran.

Za timto ucelem musi Product Ownefi plnit pro vyvojovy tym vice roli. Pisobi jako
navrhafi produktu, styCni pracovnici se zakazniky a obchodni stratégové, aby ziskali uplné
pochopeni tcelu produktu.

Jakmile Product Owner zdokonali plan produktu, je na Scrum Masterovi, aby tuto vizi
uvedl k zivotu. Pokud se backlog v pribéhu realizace zmeéni, Scrum Master o aktualizaci
informuje vyvojovy tym. V tom je rozdil oproti Kanban, protoze v Kanban to nastroje

udélaji misto Scrum Mastera.[7]

3.2.2.9 Scrum poker

Scrum poker je druh planningu, kde vSichni ¢lenové se domlouvaji na hodnoté¢ ukolu do té
doby, nez se shodnou.
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3.2.3 Extrémni programovani

Extrémni programovani, které se také oznacuje jako XP, je ramec agilniho vyvoje
softwaru, jehoz cilem je vyssi kvalita softwaru a vyssi kvalita zivota vyvojového tymu. XP
je nejkonkrétn€jsi z agilnich ramct, pokud jde o vhodné inZenyrské postupy pro vyvoj
softwaru.

Na rozdil od jinych agilnich metodik je extrémni programovani velmi nazorove
vyhranéné, co se tyCe inzenyrskych postupt. Kromé postupt je extrémni programovani
postaveno na hodnotach a principech.

Hodnoty davaji tymam smysl, jsou vSak abstraktni a piili§ mlhavé pro konkrétni
vedeni. Kdyz napfiklad feknete, Ze si cenite komunikace, mize to vést k mnoha riznym
vysledkim.

Postupy jsou v nékterych ohledech opakem hodnot. Jsou konkrétni a ptizemni, definu;i
konkrétni kroky, které je tfeba udélat. Postupy pomahaji tymiam udrzet si odpovédnost za
dodrzovani hodnot. Naptiklad praxe ,Informativni pracovni prostory“ uptednostiiuje
transparentni a jednoduchou komunikaci.

Principy jsou pokyny specifické pro danou oblast, které preklenuji mezeru mezi

postupy a hodnotami.[1] [2][16]

3.2.3.1 Hodnoty

Existuje pét zakladnich hodnot pro extrémni programovani, a to: komunikace,

jednoduchost, zpétna vazba, odvaha a respekt.[24]

3.2.3.1.1 Komunikace
Komunikace je klicovym faktorem pro uspéch kazdého projektu. Dilezita je

komunikace mezi tymem XP a zakazniky, coz umozni hladkou spolupraci mezi ¢leny tymu.

Osobni rozhovor mezi ¢leny tymu je naptiklad mnohem efektivnéjsi nez sezeni a posilani
e-maili sem a tam.

3.2.3.1.2 Jednoduchost

Kli¢em k vytvoreni a udrzeni dobrého softwaru je jednoduchost. Ani pfi programovani
malé webové aplikace neni mozné kdykoli provéfit vSechny casti softwaru. Misto toho
zacneme software kontrolovat a snazime se zjistit chovani aplikace krok za krokem. Bod
v programu, kde se misi nesouvisejici zajmy, ,dopliiuje” cely program, tim ho ¢&ini
slozit&j§im. Kdyz se pokusime tato mista v programu odstranit nebo minimalizovat, zvy§ime

jednoduchost aplikace a usnadnime jeji budouci udrzbu.
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3.2.3.1.3 Zpétna vazba
V systému extrémniho programovani mame kratsi iteraci (obvykle 1-3 tydny), coz

dava prilezitost prezkoumat produkt a ziskat zpétnou vazbu od uzivatelt.

Rychla zpétna vazba od obchodnich partnerti a koncovych uZzivatelti udrzuje tym pro
zlepSovani zaméfeny na urCené cile feseni a pomaha zajistit, aby dodaval vysoce hodnotné
funkce. Probiha kontinudlni sestavovani, integrace a spousténi automatizovanych
testovacich piipadd. Ridi se také konceptem fail-fast, ktery funguje obzvlast dobfe, kdyz se
pozadavky vyvijeji.
3.2.3.1.3.1 Fail-fast

Systém fail-fast na svém rozhrani okamzité hlési jakykoli stav, ktery by mohl
znamenat poruchu. Fail-fast systémy jsou obvykle navrzeny tak, aby zastavily normalni
provoz misto toho, aby se pokousely pokraCovat v pfipadné chybném procesu. Takové
konstrukce ¢asto kontroluji stav systému v nékolika bodech operace, takze ptipadné selhani
lze odhalit v€as. Odpovédnosti systému fail-fast je detekovat chyby a poté je nechat

vyfesit.[11][22]

3.2.3.1.4 Odvaha
Tym pracuje spolecné a je product ownerem, takze se citi podporovan, méa odvahu byt

otevieny a je pro n¢j vyzvou jit za hranice svych moznosti.
Tym ma odvahu fict, na co se v kddu a designu zaméfit, co odpovida dnesnim

obchodnim potifebam, a nepremysli ve funkcich daleko doptedu.

3.2.3.1.5 Respekt
Respekt znamena, ze pii spolecné praci, sdileni aspéchi i netspéchu respektujeme

jeden druhého, nase dohody a zavazky.

Respekt je kliCovou hodnotou pifi spolupraci tymu, které respektuji odlisnosti
a ruznorodost. Tymy maji kolektivni vlastnictvi kodu, navrhu a architektury systému,
a proto kazdy nese odpovédnost za navrh, kéd, nasazeni a sestaveni nebo za absolvovani

regrese.

3.2.3.2 Principy

Existuje také mnoho zakladnich principt, které poskytuji konkrétn€jsi voditko nez

hodnoty. Jsou to pokyny, jez hodnoty objasiiuji a €ini je jednoznacnéj§imi a méné nejasnymi.

34



Mezi principy patii: lidskost, ekonomika, vzajemna prospéSnost, sobé podobnost,

rozmanitost, reflexe, prabeh, prilezitost, redundance a détské kriacky.[18][20]

3.2.3.2.1 Lidskost
Lidé vytvareji software pro lidi, coz je Casto opomijend skuteCnost. Zohlednéni

zakladnich lidskych potteb i silnych a slabych stranek vSak vytvaii produkty, které 1idé chtéji
pouzivat. Pracovni prostiedi, jez dava prilezitost k uspéchu a rastu, pocit sounalezitosti

a zakladni bezpeci, je mistem, kde se snaze zohledni potieby druhych.

3.2.3.2.2 Ekonomika
V XP tymy neustdle dbaji na ekonomickou realitu vyvoje softwaru, neustale

vyhodnocuji ekonomicka rizika a potfeby projektu.

3.2.3.2.3 Vzijemna prospésnost
Podle XP se snazime vyhnout feSenim, ktera pfinaSeji prospech jedné strané na ukor

druhé. Napfiklad rozsahlé specifikace mohou nékomu jinému pomoci v pochopeni, ale nas
to pfipravi o implementaci a uzivatele to zdrzi.

Vzajemné prospé$nym feSenim je pouziti automatizovanych akceptacnich test, kdy
jedna strana ziska okamzitou zpétnou vazbu k implementaci, druha pak presné specifikace
v kodu, diky ¢emuz uzivatelé dostanou své funkce diive. Navic vSichni ziskaji zdchrannou

sit’ proti moznym regresim.

3.2.3.2.4 Sobé podobnost
Pokud urcité feSeni funguje na urcité urovni, mize fungovat i na urovni vyssi nebo

niz$i. Ziskavani vCasné a stalé zpétné vazby je naptiklad v XP dulezité na riznych arovnich.

3.2.3.2.5 Rozmanitost
V ramci tohoto principu je mozné dosdhnout rozmanitosti, a to jak v oblasti vyvoje,

tak i v oblasti zlepSovani. VSichni spolupracovnici t€zi z rozmanitosti pohledt, dovednosti
a postojii. Takova rozmanitost muze Casto vést ke konfliktim, ale to je v poradku. Konflikty
a neshody jsou prilezitosti pro vznik lepSich napadt, pokud vsichni hraji podle hodnot
odvahy a respektu. Odvaha k vyjadieni opacnych nazort i respekt k jejich zdvofilému

a empatickému vyjadreni je zaroven cvi¢enim v efektivni komunikaci.
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3.2.3.2.6 Reflexe
Skvelé tymy reflektuji svou praci a analyzuji, jak byt lepsi. XP k tomu nabizi spoustu

pfilezitosti, a to nejen ve svych tydennich a ¢tvrtletnich cyklech, ale v kazdé praxi, kterou
podporuje. Vedle logické analyzy je dulezité zohlednit i pocity. Instinkt mize informovat
dfive, nez o néCem muze ¢lovek uvazovat. Stejné tak clovék mize mluvit s netechnickymi

lidmi, ti mohou klast otazky, které oteviraji zcela nové moznosti.

3.2.3.2.7 Prubéh
Termin prubéh ve vyvoji softwaru znamena poskytovani nepfetrzitého toku hodnot. Je

to protiklad k dodavkam s velkym tfeskem (to znamena, Ze ni¢eho né&jak vznikla aplikace).
Kontinualni prabéh maze byt dodavan kazdy tyden, den, nebo dokonce hned v okamziku,
kdy je novy kus kodu uspésné integrovan do kédové zakladny. Kdyz tym integruje kod
Casté]i, moznost selhani je mensi.

Nekteré tymy integruji novy kus kodu do kodové zakladny co nejdiive. Nasazeni vSak
odkladaji o n€kolik dni nebo tydnd, aby mély jistotu, ze se v ném nevyskytuji chyby. Tento
proces neprobihd plynule. Existuji chyby, které se bez realnych (produkénich) dat tézko

hledaji, nékteré z nich jsou skryté v okrajovych pfipadech a testefi je témét viibec nenajdou.

3.2.3.2.8 Prilezitost
Problémy jsou soucasti vyvoje softwaru. I kdyz se jim tym snazi vyhnout sebevic,

diive ¢i pozdéji se obvykle objevi. Vyporadat se s nimi znamena vnimat problémy jako
prilezitost ke zlepSeni a u€eni. Tym si miuze myslet, ze fesit problémy vice, nez je nutné, aby
to zvladl a mohl pokraCovat ve vyvoji, zpomali tym. AvSak uceni se z téchto prilezitosti tym

dlouhodobé zlepsi.

3.2.3.2.9 Redundance
Redundance je klasickou vlastnosti vyvoje softwaru. Je také spojena s refactoringem.

Kazdy programator se snazi odstranit nadbytecny kod. Redundance zije v kodu a také v
procesech. Dva rizné kody mohou vypadat stejné, lze je povazovat za redundantni, ale
nékteré nuance je odlisuji a tyto dva nesouvisejici kusy kodu by mély zistat nedotceny.
Stejnd pravidla by se dala aplikovat i na procesy. Testovani softwaru po
programatorech lze povazovat za nadbyte¢nost. My vSak tento typ redundance chceme,

jelikoz slouzi jako dalsi sit’ pro zachyceni chyb.

36



3.2.3.2.10 Détské krucky
To, ze je vzdy leps$i provadet zmeény spiSe po menSich krocich nez po velkych, je ve

vyvoji softwaru znamé od samého pocatku. Pokud by se provadély zbytecné velké kroky,
mohlo by se zvysit riziko defektu, tim 1 doba produkce. Pti malych krocich je 1 rychlejsi

zpétna vazba. Je to v podstaté prace v cyklech

3.2.3.3 Vyhody extrémniho programovani

Snizeni ¢asu a nakladu

Nejvétsi vyhodou extrémniho programovani je, ze tato metodika umoziiuje
spoleCnostem vyvijejicim software uSetfit naklady a Cas potfebny k realizaci projektu. XP
eliminuje neproduktivni ¢innosti, ¢imz snizuje naklady i frustraci vSech zucastnénych
a umoznuje vyvojarim soustiedit se na kodovani.

Snizeni rizika

Dal$i z vyhod extrémniho programovani je, ze snizuje rizika spojend s programovanim
nebo s neuspéchem projektu. Na konci XP zajistuje, ze klient dostane piesné to, co chce.

Jednoduchost

Vyvojari davajici prednost této metodice vytvareji extrémné jednoduchy kod, ktery l1ze
kdykoli vylepsit.

Transparentnost

Zakladni vyhodou XP je, ze cely proces je transparentni a zodpovédny. Vyvojari se
konkrétn¢ zavazuji k tomu, ceho dosahnou, a vykazuji konkrétni pokrok.

Dulezita je neustala zpétna vazba, je dobré software predvadét v€as a Casto, pozorné
naslouchat a provadét potfebné zmény. Sprinty pomahaji tymu postupovat spravnym
smérem.

Tento pfistup rychleji vytvaii funkeni software. Pravidelné testovani ve fazi vyvoje
zajiStuje odhaleni vSech chyb a pouZivani zakaznikem schvalenych validacnich testi pro
urceni uspésSného dokonceni kodovaciho bloku zajistuje implementaci pouze toho, co

zakaznik chce, ni¢eho navic.[9][10]
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Spokojenost

Extrémni programovani pomaha zvysovat spokojenost a udrzeni zaméstnancti. Je to
pristup zaméfeny na hodnoty, stanovuje pevnou pracovni dobu s malym prostorem pro
prescasy. Rozd¢leni rozsahu projektu na dil¢i komponenty a neustala zpétna vazba od
zakaznika zabranuji hromadéni velkého mnozstvi prace, kterou je tieba dokoncit pred
napjatym terminem.

Tymova prace

Kazdy je soudasti tymu. Clenové tymu spolupracuji na viem — od pozadavkd az po
kod. Vyvojati pracuji ve dvojicich, programuji ve dvojicich a nikdy se neciti osamoceni nebo
zapomenuti. Také zde existuje parové programovani, kde kod pro produkéni prostredi

vytvareji vzdy dva programatofi spolecné.

3.2.4 Metodika Crystal

Oproti ostatnim agilnim metodikdm, které se nezaméfuji na velikost skupiny, se
metodika Crystal pravé na toto zamétuje. Metodika Crystal je ve skuteCnosti seskupenim
riznych metod, jez vzdy zohlediiuje velikost tymu. Z tohoto divodu Ize metodiku Crystal
dale rozdélit do barevnych skupin, které se odvijeji od velikosti tymu a slozitosti nebo
velikosti projektu.

Malé tymy se mohou rozvijet rychle a spolupracovat pfimocareji. S rostouci velikosti
tymu vSak Casto roste i slozitost projektu. To predstavuji rizné metody Crystal.

Metodika Crystal ma také tii rizné priority:

e Bezpecnost projektu

Prioritou bezpecnosti je ziskat z projektu pfiméreny obchodni vysledek, a to vzhledem
k tomu, Ze je tieba priority projektu a omezeni zdroja.

o Efektivita vyvoje

Efektivita vyvoje je zasadni prioritou, protoze mnoho projekti je ekonomicky
nadmérné omezeno.

e Obyvatelnost vyslednych konvenci

Obyvatelnost se stala nejvyssi prioritou, kdyz si Alistair Cockburn pfi rozhovorech
o projektech zacal vSimat, Ze vétSina programatord ma moc ignorovat jakoukoli metodiku,

ktera je predepsana jejich organizaci.[S][17]
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3.2.4.1 Sedm vlastnosti

Existuje sedm vlastnosti, podle kterych se metodika Crystal fidi. Jsou to: Casté
doruCovani, reflexivni zlepSovani, osmoticka komunikace, osobni bezpecnost,
soustiedénost, snadny pfistup k odbornym uZivatelim a technické prostiedi

s automatizovanymi testy, konfigurace, sprava konfigurace a Casta integrace.

3.2.4.1.1 Casté doruéovani

Umoziiuje Casto dorucovat funkéni a otestovany kod skuteCnym uzivatelim. Nemusi

se tak potykat s tim, Ze se energie a Cas investuji do produktu, ktery nikdo nechce koupit.

3.2.4.1.2 Reflexivni zlepSovani
Bez ohledu na to, jak Spatny nebo dobry produkt je, vzdy existuji oblasti, kde lze

produkt vylepsit. Také vzdy existuji nové techniky a metody, jez muze tym zavést, aby

zlepsil své budouci postupy.

3.2.4.1.3 Osmoticka komunikace
S tymem, ktery pracuje spolecné, proudi informace kolem tymu. To jim umoziuje

ziskavat cenné informace, aniz by se pfimo ucastnili diskuse o urcité zélezitosti. Toto
postupné vstfebavani mysSlenek se nazyva osmotickd komunikace. Alistair Cockburn se

domniva, ze tento druh pracovni atmosféry muze fungovat i s velmi malou strukturou.

3.2.4.1.4 Osobni bezpecnost
Jedinym zptisobem, jak vybudovat zdravou pracovni atmosféru a skutecnou tymovou

kulturu, je praktikovat otevienou a upfimnou komunikaci. Clenové tymu by méli mit
moznost mluvit beze strachu, at’ uz prezentuji novy napad nebo hovoii o potencialnim

problému.

3.24.1.5 Soustredénost
Kazdy ¢len tymu piesné vi, na ¢em ma pracovat, coz mu umoziuje soustiedit

pozornost a vyhnout se prepindni z jednoho ukolu na druhy. Také to posiluje tymovou

komunikaci a pomaha tymu stanovit priority a pracovat na stejnych cilech.

3.2.4.1.6 Snadny pristup k odbornym uzivatelum
Metodika Crystal umozfiuje tymu udrzovat komunikaci a ziskavat pravidelnou

zpétnou vazbu od skutecnych uzivateld.
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3.2.4.1.7 Technické prostiredi s automatizovanymi testy, konfigurace, sprava
konfigurace a ¢asta integrace

Obsahuje velmi specifické technické nastroje, které ma tym pro vyvoj softwaru
pouzivat pfi testovani, spravé a konfiguraci. Tyto nastroje umoziuji tymu identifikovat

jakoukoli chybu v kratSim Case.

3.2.4.2 Pét barevnych skupin

Existuje pét barev predstavujicich pét skupin metodiky Crystal, které je tieba pfijmout

v zavislosti na velikosti projektu.

3.2.4.2.1 Clear Crystal
Bila nebo prihledna barva je uréena pro malé tymy o velikosti 1-6 lidi. Podporuje

pevnou cenu a smlouvu bez vyjednavani. Orientuje se na lidi a pfiliS se nezaméfuje na

procesy a produkty. Vyzaduje dokumentaci a je zaméfena na bezpecnost projektu.

3.2.4.2.2 Crystal Yellow
Zluta barva znaéi tym o velikosti 7-20 osob. Doporuuje se, aby kazdy vyvojaf vlastnil

svoji oblast kodu. Vlastnictvi kodovych oblasti je definovano tak, ze v piipad€ potreby zmén
se 0 né stara pouze osoba, ktera dany kod vlastni nebo vytvaii. Zaroven je dulezita zpétna
vazba, jez se ziskava od skuteCnych uzivatelt produktu. Tim se eliminuji dalsi nejasnosti,
které mohou nastat v disledku nepfimé komunikace. Prednost ma pfima komunikace. Ta
snizuje potrebu pfili§ rozsahlé dokumentace. Proto se pro vyvojafe stava snadnéjSim
porozumét své praci. Programové prohlaseni jsou cile, které jsou definovany a ovéfeny
u zakaznika. K rychlejSimu feSeni chyb se pouzivd automatizované testovani. Také se
stanovuji meésicni plany na zlepSovani, coz zahrnuje sestaveni seznamu ukoll a jejich

dosazeni v daném case.

3.2.4.2.3 Crystal Orange
Pro oranzovou barvu je specificka velikost tymu 21 az 40 osob. Projekt trva jeden az

dva roky, a to s tim, ze rozdéleni tymu je podle jejich funkénich dovednosti, to se pouziva

v projektech, které se neustale kddove vyvijeji a které pouziva verejnost

3.2.4.2.4 Crystal Red
Cervena znaéi tradiéni metodu vyvoje softwaru a pouziva se pii velikosti tymu 40-80

lidi. Kromé toho se tymy vytvareji a rozd€luji podle potieby prace.
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3.2.4.2.5 Crystal Maroon

Tmavé Cervena az kastanova barva je pro tym o velikosti 80—200 ¢lend. Je urcena pro
velké projekty. Kromé toho jsou metody definované rizné podle potieby softwaru.

Obrazek 6 — Crystal metodika[6]

clear yellow orange red darker

team size
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4 Vlastni prace

4.1 Popis podniku

Praktickou Cast prace autor vytvoiil ve spolupraci s ¢eskou spolecnosti zabyvajici se
bankovnimi sluzbami, kde spolupracoval na vyvoji podnikovych informacnich systéma pro
rizna prumyslova odvétvi. SpoleCnost patii k nadnarodnim spole¢nostem pusobicim
predevsim na Ceském a evropském trhu, ale je distribuovana i do dalSich zemi svéta.

Po diskusi s Product Ownerem vyvoje jednoho z tyma Ize vymezit interni rozdéleni
jednotlivych vyvojovych tymi a jejich produktt podle velikosti cilovych aplikaci, na néz je
software aplikovan. Obecné je kazdy tym piifazeny do raznych triba, které jsou rozdélené
podle koncového vyuziti. Tribe je skupina oddila pracujicich v pfibuznych oborech. Je
navrzen tak, aby nemél vice nez 100 Clenti. Nékteré jsou napiiklad zamérené na koncového
uzivatele a jiné zase na vnitini aplikace ve spole¢nosti. Diky tomu je organizacni struktura
rozdélena stromové.

Cela informacni struktura funguje na zakladé metodiky Scrum. Pro Scrum tabuli se

vyuziva upraveny software Jira.

Obrazek 7- Rozlozeni agilni ¢asti firmy[7]

Tribe Tribe Tribe

AEREAE ARG

_Chapter_ _Chapter_ Chapter Chapter _Chapter _Chapter

Tym Tym Tym Tym

N

4.2 Soucinnost s podnikem

Autor prace pravidelné osobné dochazel na misto pisobeni firmy a pozoroval, jakou
agilni metodiku vyvoje tym vyuziva. Nejprve je nastinén obecny popis tymu a praktik, které
realizuje. Na zakladé tohoto pozorovani je provedena analyza vyuzivané metodiky a je
podéan navrh feSeni na zlepSeni efektivity fizeni vyvoje. Sbér informaci probihal skrze praci

ve firmé a kladeni dotazu.
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Vyvojovy tym spoleCnosti vytvari podnikové informacni systémy. Tym se sklada
z analytika, frontend a backend vyvojare, testerti, agilniho kouce a Product Ownera. Tym
vyuziva praktiky stand-up meetingl, groomingu, sprint planningg a retrospektiv. Grooming
je proces zpracovani ukola v backlogu s cilem zajistit, aby byly prioritni. Autor bakalarské
prace se zacastnil celych sprintd u tfi rozdilnych projektt, a ackoliv sprinty byly podobné,

v mnoha detailech se pfesto liSily.

Obrazek 8 - Pribéh vytvoreni tkolu ve sprintu[8]

Nizka priorita

Vytvofeni
zadani Gkolu Backlog B

Urceni
priority Ukolu

v backlogu

Vysoka priorita

Sprint review Sprint Planning

Presunuti
Retrospektiva Ukol byl dokoncen akolu do

done

Ukol nebyl dokonéen

43 Tym 1

Tento tym je zameéfeny na vyvoj aplikace, kterd uzce spolupracuje s databazemi
a funguje s dal§imi aplikacemi, kvili tomu ji bézny pracovnik ani uzivatel nepouzivaji.
Jedna Cast vyvojartu pracuje s SQL a druha s Pythonem. Tym je rozdélen do vice Casti podle

oboru.
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Tento tym ma flexibilni dochazku, cloveék by ale mél dorazit nejpozde€ji do 9:00 a musi
chodit do prace minimalné 3 dny v tydnu (z toho je povinna stfeda), zbylé dva dny muze
zameéstnanec pracovat distan¢né (home office).

Tento tym ma 14 Clen, ve skupinach jsou podle oboru. To znamena Product Owner,
databaze, vyvojafi, testefi, analytici a systémovi administratofi.

Kazda z téchto skupin ma dost odlisSnou praci od ostatnich, ale zarovei je potiebna
komunikace mezi nimi, aby cely tym fungoval bezproblémové.

Diky tomu, ze tento tym existuje uz vic nez dva roky, tak spoluprace a zvyky funguji.

Jako velkou chybu jsem naSel, ze pfi Retrospektivé si tikaji pouze to Spatné.
Nevymysli k tomu ani feSeni a jen si stézuji. Tim chybi Definition of Done.

Obrazek 9 - Tym1[9]

Sprint
planning

Tym 1 >

1 tyden

1x denj'

Stand up Retrospektiva

4.3.1 Sprinty

Kazdy sprint je opakujici se Casovy usek, ktery je v tymu pusobeni autora planovany
na ¢trnact dni. V tomto useku tym doda predem urcené vylepSeni nebo Upravu vyvijené
aplikace. Stand-up tymu probiha denné, sprint planning a retrospektiva pak kazdych ¢trnact
dni. Z davodu, Ze sprinty jsou nastavené tak, ze zaCinaji a konci v pulce jednoho dne, tak

témer cely posledni/prvni den sprintu se zaplni schizkami.

4.3.2 Stand-upy

Stand-up je pravidelny Casovy usek, ktery je v tymu vzdy planovany na kazdy den.
Stand-up tymu probiha denn€, sprint planning a grooming pak probihaji kazdych ¢trnéct dni.
Tyto schtizky jsou povinné a vzdy se do toho musi zapojit cela skupina. Stand-up vzdy zacina

v 9:00 a je na néj vyhrazenych 30 minut. Kazdy ¢len musi fict to, co dokoncil a co dokonci
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dnes. Zarovei si ve svém Casovém useku muze fict o pomoc, kdyz ji potfebuje. Kazdy ¢cloveék
ma své misto a Cas vyhrazeny pro sebe, jsou to dvé minuty. Kdyz zaméstnanec potiebuje
vice Casu, nez je vymezeno, Product Ownerovi to nevadi, stand-up se pouze protdhne.
Zaroven se promita Scrum board, kde jsou vidét ukoly piifazené kazdému cClenovi a lze
sledovat, jak s nimi pokrocil.

Zamgéstnanci jsou sefazeni podle pozic, diky tomu na sebe dobfe navazuji.

4.3.3 Sprint planning

Sprint planning probihd v prvni den ve sprintu. Byva ve 14:00 a je ¢asoveé vymezeny
na 45 minut. Ve sprint planningu se planuje, jaké ukoly tym udéla a jakou maji naro¢nost.
Story point popisuje naro¢nost. Zde se pouziva skala od 0,5 do 10, a to s tim, ze nejb&zné&jsi
jsou v tymu hodnoty 3 a 4. Diky tomu maji ¢lenové moznost si vypocitat, kolik toho stihnou
za Ctrnactidenni obdobi sprintu. Na to, aby si ¢lenové tymu zadavali velikostné spravné
hodnoty, dohlizi Product Owner, ktery také obstarava vSechny schiizky.

Béhem sprint planningu se také vybiraji ukoly zbacklogu a davaji se do Sprint

backlogu ve Scrum boardu.

4.3.4 Retrospektiva

Tato schiizka je vzdy posledni schiizkou sprintu a pouziva se jako konzultace o tom,
co by mohlo jit Iépe, ale i toho, co naopak Slo tak dobfe, Ze to vyzaduje pozornost. Zaroven
se zde podavaji informace o novinkach anebo o vécech, co se zacali délat a osveédcily se

Retrospektiva je casoveé vymezena na 60 minut.

4.3.5 Review
Tento tym bohuzel review nedéld, 1 kdyz by mél.

44 Tym 2

Tento tym je zaméfeny na vyvoj aplikaci na webové stranky, které pouzivaji zékaznici
kazdy den. Zaroven udrzuje celé webové stranky spolecnosti. Vyvojafi z tohoto tymu pracuji
s JavaScriptem, HTML a CSS. Zde je tym také rozdélen do vice ¢asti podle druhu prace.
Tym ma flexibilni dochazku, vétsina ¢lent vSak chodi jenom do kancelaie

Tento tym ma pouze 8 ¢lent, ti jsou ve skupinach podle oboru. To znamena Product

Owner, vyvojari, testefi, analytici a systémovi administratofi.
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I kdyz tento tym také existuje vice nez dva roky, tak jeho spoluprace funguje, ale zvyky
ne. Dalsi chyba, kterou jsem zjistil pfi spolupraci je ta, ze se v Kanban boardu vibec
nepohybuji ukoly. Diky tomu, ze nemaji stand-upy nikdo nevi v jakém stavu je sprint a diky
tomu chybi transparentnost. Také diky tomu, zZe nemaji retrospektivu, tak porusuji adaptaci.

Také nemaji Grooming, u kterého by si tym m¢l fikat o co jde v ukolu a jak se dany
ukol musi vyfesit. Diky tomu to dé€la tym az za pochodu a tim padem se Casto projevuji
necekané problémy, se kterymi nepocitali. Proto piesouvaji ukoly do dalSich sprinti.

Obrazek 10 - Tym 2[10]

Sprint
planning

max 1 x tyden
2 tydny

Sprint

44.1 Sprinty

Sprinty jsou naplanovany stejné jako u Tymu 1. Kazdy sprint se opakuje, co Ctrnact
dni. Stand-up tymu je naplanovan denné a sprint planning a retrospektiva probihaji kazdych
¢trnact dni. Tyto schiizky nejsou povinné, kvili tomu se ne vzdy zucastni vSichni. Sprinty

jsou nastavené tak, ze zacinaji ve ¢tvrtek a konci ve stiedu.

4.4.2 Stand-upy

Ackoliv stand-up tymu probihéa denné, jelikoz jde o maly tym, tak se na néj pravidelné
neschazeji. Ne vzdy tak probehne dilezitd vyména informaci tykajicich se aktualnich
projekta. Stand-upy jsou vzdy naplanované na 8:30 a trvaji 15 minut. Neni pravidlem, Ze na
nich v§ichni ucastnici mluvi. Mluvi pouze ti, kdo maji dalezité informace pro tym, coz byvaji
vétSinou vyvojafi. Pfi téchto schiizkach neni Product Owner piili$ aktivni, spiSe posloucha.

Clenové tymu nemaji dané zadné potadi a kazdy mluvi, kdy chce.
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4.4.3 Sprint planning

Sprint planning se kona vzdy prvni den ve sprintu. Schiizka je vzdy naplanovana na
10:00 a je Casoveé vymezena 60 minutami. Ve sprint planningu se probira, jaké ukoly tym
udéla a jakou maji hodnotu. Story pointy si kazdy vybira sam.

Béhem sprint planningu se také vybiraji ukoly z backlogu a davaji se do ,, To-do* ve

Scrum boardu.

4.4.4 Retrospektiva

Béhem kooperace autora s Tymem 2 autor retrospektivu nezazil, ale zjistil, ze obCas probiha.
45 Tym3

Tento tym vytvafi interni aplikaci pro hodnoceni zaméstnanci. Aplikace funguje tak,
ze si zameéstnanci mohou vybrat z preduréeného vybéru dovednosti a poté jim to musi
nadfizeny schvalit. Diky tomu musi byt pravidelné obnovovana databaze zaméstnancu ve
vSech tymech. Aplikace je pomémé nova, protoze byla do bézného provozu uvedena teprve
na zacatku Unora.

Tym ma 10 Clent a je také rozdélen do Casti podle role zaméstnancli. Na rozdil od
ostatnich tymu tento tym pracuje primarné dalkove. Pouze ve stfedy musi zaméstnanci
chodit do kancelare. Proto cela jejich komunikace je vedena pires MS Teams. V MS Teams
ma tento tym zalozenych nékolik konverzacnich kanalt a jinych kategorii, do kterych muze
Clovek psat. Kvali tomu neni vzdy poradek v dulezitych konverzacich.

Tym ma cleny na pozicich Product Owner, vyvojafi, testefi, agilni kou¢ a analytici.
Kwvili tomu, Ze je tento tym novy, jeho spoluprace neni jesté doladéna, a proto to tym dohani
prescasy. Dalsi chyba, kterou jsem v tomto tymu zaregistroval je absence automatizovaného
testovani. Diky tomu testefi maji pfi kazdém sprintu plno prace kontrolovani dat a testovani.
Scrummaster byl z tohoto divodu nucen zacit testovat a diky tomu neni jasné, kdyz néco
fika pri schiizkach, jestli to fika z pozice scrummastera nebo testera.

Také si dali mésic na to, aby se tym stmelil bez tlaku, aby tym dodéval at’ uz funkéni
nebo datové aktualizace.

V tomto tymu chybi odhodlani. Ma sprintové cile, ty cile ne vzdy naplni a spoustu véci
ptesouvaji do dalsiho sprintu.

Je vidét, ze tento tym ma hodné problému, ale jelikoZz je jesté mlady, tak se uci spravné

fungovat. Cile se tomuto tymu dafi, ale je jich hodné.
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Dalsi problém je ten, Ze spoluprace primarné probiha ve skupinach podle oboru. Diky
tomu chybi celkova kooperace. Zaroven ne vSichni ¢lenové jsou zvykli na praci v agilnim
tymu, a proto nejsou uplné zvykli na praci bez rozkazii. To je pozistatek vodopadu.

Obréazek 11 - Tym 3[11]

., Sprint
4.. .
Tym3 planning
1x den: 2 tydny
Stand up Retrospektiva

4.5.1 Sprinty

Sprinty jsou naplanovany stejn€ jako u Tymu 1 a 2. Sprint trva ¢trnact dni, stand-up
probiha denné a sprint planning a retrospektiva probihaji kazdych ¢trnact dni. VSechny
schizky jsou povinné. Sprinty jsou nastavené tak, ze zacCinaji ve Ctvrtek a konci ve stiedu.
V tomto tymu se snazi dbat na Casové vymezeni schiizek, a proto se nikdy nepietahuje.

Z toho divodu se ne vzdy stihne probrat vSe, co je potieba.

4.5.2 Stand-upy

Jako vSechny schiizky jsou i stand-upy povinné. Proto se na nich sejde vzdy cely tym,
jsou naplanované na 20 minut, a to vzdy v Case od 8:40. I kdyz by schiizky mél vést Product
Owner, vede je agilni kou¢. Kazdy béhem stand-upu musi fict ve zkratce, co délal a co bude
délat. Navic zde tesi i problémy, které nastaly. Véci, jez se Cisté netykaji stand-upu, se musi

fesit na soukromé schizce mezi lidmi, kterych se to tyka.

4.5.3 Sprint planning

Sprint planning navazuje hned na prvni stand-up ve sprintu a je naplanovany na
60 minut. V tomto tymu si lidé nerozebiraji ukoly jako v predeslych tymech, ale agilni kou¢

je pouze piesouva z backlogu do ,, To-do* ve Scrum boardu.
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4.5.4 Retrospektiva

Tento tym teprve nedavno zacal mit retrospektivy béhem retrospektivy tym probira
(stejné jako Tym 1), co se povedlo a co ne. Na rozdil od ostatnich tymu k tomu vSak pouziva
online nastroj, diky kterému muzou zaméstnanci napsat anonymne¢, co se jim libilo, co ne

apod. Zasluhou anonymity maji pocit bezpeCi pro vyjadieni svych pocitu.

4.5.5 Grooming

Pouze nedavno zacali v tomto tymu probihat groomingy. Diky tomu se mohou ¢lenové

tymu dozveédét o ukolech na nadchazejici sprint a podle toho se pfipravit.

4.6 ReSeni pro jednotlivé tymy

V této Casti prace budou navrzeny zmény pro jednotlivé tymy pii vyvoji softwaru.
Diky témto zménam by mohly tymy docilit zvy§ené produktivity a lep§i komunikace v tymu.
Tyto tymy pouzivaji nastroje stavéné pro jejich potreby, proto neni moc véci, které je
potfeba zmeénit. Jediné, co by se mélo upravit, jsou jejich navyky. Tyto zmény jsou
doporuceny po nastudovani teorie a zaroven po vlastnim sledovani zvykt v jednotlivych

tymech.

4.6.1 Tyml1

Tym 1 je nejlepsi ze zvolenych tfi tymua. Délaji vSechny ceremonie a diky tomu zatim
funguje dobfe. Tento tym ma zdravé nastavenou flexibilitu mezi praci zdomova a
v kancelafi. Zaroven ma povinny den, ktery pomaha pii domluvé na schizkach na
konci/zacatku sprintu.

Bohuzel tyto schiizky nejsou naplanovany s ohledem na velikost tymu, takze se Casto
Casov€ pretahuje. Prvni varianta je zména prodlouzit schiizky o 10 minut, coz zajisti, Ze se
nebude pretahovat a kazdy zaméstnanec bude moci pocitat s Casovou narocnosti schiizek.
Dalsi varianta je, ze tym by se mohl rozdélit do dvou menSich tymu, a tak zmenSit Casovou
naroc¢nost schiizek. Diky tomu, ze ne vzdy vSe stihnou ze sprintu, diky nepfesnym odhadiim,
tak by meli zacit délat planovani pokerti. Tim by snizili riziko, které sebou pfinasi nepresné
planovani. Zaroven by bylo lepsi zacit pouzivat ¢asovy odhad u tkoll, a ne ukazatel jejich

komplexity.
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Jako dal§i bod bych doporucil pfidani agilniho kouce do tymu — pro zlepSeni
komunikace tymu a prubéhu schizek. Z davodu, Ze zde neni agilni kouc, je zbyte¢né moc
zodpovédnosti polozeno na Product Ownera, ktery pak Casto byva v ¢asovém skluzu.

Diky tomu, ze tym nedéla review a také protoze chodi tymu az s velkym zpozdénim
pozadavky, tak tym musi po par sprintech se vratit a zménit to, co méli §patné. Kdyby ho
délali tak to mtzou hned po sprintu zménit.

Nakonec bych dodal, ze nemaji sprint cile, diky kterym nemaji pocit tlaku na

dokonceni backlogu sprintu. Proto nejsou moc motivovani ke spolupraci.

4.6.2 Tym2

Nejvétsim problémem v Tymu 2 je komunikace, proto jeho Clenové nejsou tak
produktivni, jak by mohli byt. Kdyby se zavedly povinné schiizky a kazdy Clen by fesil
dulezité véci se vSemi Cleny, tak by se neztracel ¢as zbyteCnymi nedorozuménimi. Tymu by
pomohla i zvySena produktivita Product Ownera, ten se tymu piili§ nevénuje. Zménou
k lepsimu by bylo také pfidani agilniho kouce, ktery by dohlizel na to, aby tym chodil na
vsechny schiizky.

4.6.3 Tym 3

Tym 3 mé drobné problémy s komunikaci mezi jednotlivymi ¢astmi tymu. Diky tomu
obcas neni koordinovany, a tudiz se misty zadrhava. Mize to byt tim, ze neni jesté zvykly
na spolupraci mezi €leny, ale také tim, ze nechodi moc do kancelafe do kancelafe a veskera
komunikace probiha online. Zaroven je nutné dodat, ze vétSina Clent pracuje i v jinych
tymech, nebo pracuji na ¢aste¢ny uvazek. Proto se vét§inou nedokazi sejit. A i kdyz se sejdou
ve stfedu, tak vétSinu dne stravi na schizkach. Proto by pro né byla vhodna varianta
dochézky, kterou ma nastavenou Tym 1 kombinujici praci v kancelafi a home office.

Jako dalsi problém, ktery je dilezity adresovat je ten, ze vzhledem k pevné
stanovenym deadlinim a malo informacim k ukoltim se Casto tvoii pfesCasy. Jako feSeni je
jedina moznost, a to ziskavat vice informaci a posunuti deadlint na casove vyhodnou dobu.

Jako feSeni absence automatizovaného testovani je moznost toho, kterou aktualné
délaji. Daji si mésic na to, aby se tym stmelil a béhem této doby zacit délat na
automatizovaném testovani. Bohuzel to nejde délat béhem normalniho sprintu, protoze na to

v té dobé neni ¢as.
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Diky tomu, ze ukoly Casto pretékaji do dalSich sprintd je moznost si prodlouzit sprinty

ze 2 tydnl na 3.
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S Vysledky a diskuse

Nejlépe ze vSech tymu funguje Tym 1, ktery ma jiz zazité své navyky. V pruzkumu
byla schvalné vyuzita spoluprace se ttemi odli§Snymi tymy, které jsou na sob¢& nezavislé, aby
bylo mozné porovnat jejich fungovani. Diky tomu se da pozorovat odliSnost, za niz muze
velikost a stafi tymu. Dle mého nazoru Tym 3 mé nejvétsi potencial k tomu byt Casem
nejlepsi. 1 presto, ze zaméstnanci z Tymu 3 se znaji pouze kratkou dobu, tak kazdym
sprintem se jejich komunikace a celkova koordinace vyrazné zlepsuje.

Navrhy pro vSechna feSeni fungovani tymia byly doporuCeny na zakladé aktualni
epidemické situace. Zaroveni navrh feSeni a prakticka ¢ast byly ovlivnény koronavirem.
Obecné plati, ze navrhované feSeni zahrnuje subjektivni pfipominky autora prace a nemuze
zaruCit 100% uspésnost. Témér s kazdou navrzenou zménou dochazi ke zvyseni naklada.

Zarover je dulezité zminit, Ze veskery dodany software pro jednotlivé tymy byl velice
dobfe prizpisoben a neni na ném nic, co by potiebovalo meénit. Diky tomu mohou tymy
vykonavat svoji praci bez zbyte¢nych zadrhelt.

Product owneti vidi jako nejzasadnéjsi problém komunikaci a koordinaci v tymu.
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6 Zavér

Hlavnim cilem bakalarské prace je analyzovat agilni vyvojové metody pouzivané
ve specifickych skupinach pro vyvoj aplikaci a navrhnout nasledna feSeni pro zefektivnéni
prace. Analyza a navrh feseni jsou zalozeny na teorii agilniho fizeni.

V teoretické Casti prace byly pfiblizeny rizné zpusoby vyvoje softwaru a popsany
nejznamé€jSi a nejvice vyuzivané agilni metodiky. U kazdého zpusobu vyvoje jsou
vykreslena zakladni pravidla, ale také funkce a vhodnost vyuziti v realité. Zaroven zde byla
popsana historie agilnich metodik.

V praktické Casti jsou zkoumany tfi rozdilné tymy a ptedstaveno jejich fizeni pomoci
agilni metodiky Scrum. Diky tomu, ze tyto tymy pouzivaji stejnou metodiku, se daji
pozorovat rozdily mezi jednotlivymi tymy a jejich pfistupem k fungovani. I kdyz jsou si tyto
tymy pomérné podobné, najdeme mezi nimi zna¢né diference v pfistupu. Dale je v praktické
Casti vypracovano feSeni pro jednotlivé tymy, kde je popsana optimalizace jejich fungovani
pro zlepSeni spoluprace.

Vysledky se vSak lisily od ocekavani, protoze Tym 3 vyviji software ponckud
atypickym zpisobem jen z prostiedi domaci kancelafe bez osobniho kontaktu. Na zakladé
této skutecnosti je jednou z navrhovanych zmén posouzeni, zda setkani s osobami nezvysSuje
efektivitu prace. Komunikace s Tymem 3 vyhradné online také dala neocekavanou formu
shromazd’ovani informaci prostfednictvim aplikace MS Teams.

I pfesto, ze tato firma pracuje s agilni metodikou pomérmné kratkou dobu, pfinesla do
firmy mnoho kladi a moznosti prace v tymu. Zaroven se da v ni pozorovat, ze je jesté zvykla
pracovat vodopadové (napfiklad tim, ze tkoly maji pfedem dany deadline misto dodavky,
kde se nehledi na cas). Bohuzel se agilni metodika nedostala do vSech ¢asti firmy, a proto to

ma negativni vliv na kooperaci mezi tymy agilnimi a neagilnimi.
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