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Navrh tvorby zadani pro vyvejovy tym v ramci Zivotniho

cyklu produktu ve spolecnosti Unicorn Solutions a.s.

Abstrakt

Cilem prace je vytvoreni navrhu zadani pro vyvojovy tym, véetné urceni jednotlivych krokii
a odpovédnych osob, ve spole¢nosti Unicorn Solutions a.s. v ramci metodiky spole¢nosti
Unicorn Universe Process. Teoretickd ¢ast obsahuje popis zivotnich cykll, jez ovliviiuji
zivotni cyklus softwarového produktu. Dale definuje komunikaci, odpovédnost a jejich
fizeni, metodiky a pfistupy k vyvoji softwaru a akceptacni kritéria. V praktické casti je
popsana délba prace v ramci holdingu Unicorn a.s., zdkladni mySlenky pfistupu k vyvoji
softwaru v holdingu, komunikace uvnitt holdingu a zivotni cyklus softwarového produktu
ve spolecnosti Unicorn Solutions a.s. Proces tvorby zadani byl rozdélen do tii dil¢ich
procest, tvorba uzivatelskych pifibéhii (user story), navrh obchodniho model (business
model) a navrh zmén aplikacniho modelu (app model). Prace definuje akceptacni kritéria
pro vystupy dil¢ich procest, kterym zaddni musi odpovidat, aby bylo dodavatelskou firmou
akceptovano a mohla byt zahdjena realizace zaddni. Vystupy prace byly pribézné
konzultovany v praxi.

Kli¢ova slova: Business, user story, business case, planovani, zivotni cyklus, aplikace,

produkt, tym, spoluprace, zadavatel, dodavatel, Unicorn, vyvoj aplikace



Proposal for creating assignments for development team

within the product life cycle at Unicorn Solutions a.s.

Abstract

The aim of the thesis is to create a proposal of assignments for the development team,
including the determination of individual tasks and the responsible persons for them, within
the company Unicorn Solutions a.s. using the company methodology, Unicorn Universe
Process. The theoretical part contains descriptions of other life cycles that affect the life
cycle of a software product. It also describes communication, responsibility, and their
management, plus methodologies and approaches to software development and acceptance
criteria. The practical part explains the division of labor within the holding, Unicorn a.s.,
the basic ideas of the approach to software development in the holding, communication
within the holding, and the life cycle of the software product in the company Unicorn
Solutions a.s. The creation of the assignment is divided into three sub-processes, creating
a user story, designing a business model, and proposing changes to the application model.
The thesis defines the acceptance criteria for the outputs of the sub-processes, to which
the assignment must correspond, to be accepted by the supplier company,
and implementation of the assignment can begin. All steps in the creation of the assignment

were continuously consulted in practice.

Keywords: Business, user story, business case, planning, life cycle, application, product,

team, collaboration, client, supplier, Unicorn, application development
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uuApp developer .......ccceeveennenne. vyvojat uuApps, ktery tvoii uuApps podle navrhii uuApp
designer

uuApp Patterns .........cccceeevvvennnnn. soubor rad, doporuceni a pravidel pro tvorbu uuApp
UUADD teSter .ouvveevvveeriieeieeenen. tester uuApp

UUBML ..o Unicorn Unified Business Modeling Language je néstroj

pro vizuadlni modelovéani a komunikaci
UUP . metodiky Unicorn Universe Process

uuSprintMan..........ccceeeeveeeieeennnnne. aplikace pro spravu sprintu
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Building up ....ccceevveviiieiieeiiee

Wishlist
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1 Uvod

Softwarové programy (aplikace) hraji v dnesnim svété nezastupitelnou roli. Témét kazdy
dospély jedinec ma mobilni telefon s pfipojenim k internetu. Stalo se standardem mit
mailovou schranku a kazdy den nas obklopuji technologie. Diky svétové pandemii COVID-
19 v roce 2020 se stalo téméf povinnosti mit v domécnosti pocita¢ s pripojenim k internetu.
Soucasti mobilnich i pocitatovych zafizeni jsou aplikace, softwarové produkty. Tato prace

popisuje proces zadani pro vyvojovy tym, ktery tyto aplikace vytvari.

Na zacatku zivotniho cyklu kazdého softwarového produktu je zadavatel, ktery
je presvédcen, ze diky zavedeni softwaru bude vyfeSena néjaka jeho potieba ¢i problém,
se kterym se potyka. Pro naplnéni tohoto presvédceni je nutné vhodné popsat problém,
definovat pozadovany vysledny stav a ocekavani zadavatele. Autorka se s touto
problematikou v praxi jiz vicekrat setkala, poprvé jako ¢lenka tymu dodavatele, coz bylo
motivaci pro vybér studijniho oboru Projektové fizeni. Béhem studia se zabyvala tématem
Rizeni rizik ve spoleénosti Unicorn Software Factory a.s. Pii rozhovorech se zaméstnanci
zjistila, ze velmi Castou pfi¢inou zpozdéni vyvoje je nedostateCna specifikace zadani ze
strany zadavatele. Autorka v soucasnosti v praxi vystupuje v roli zadavatele a praci
zabyvajici se ndvrhem tvorby zaddni pro vyvojovy tym v rdmci zivotniho cyklu
softwarového produktu ve spolecnosti Unicorn Solution a.s. si vybrala s cilem rozsifit své
know-how v této oblasti s ndslednou implementaci v praxi ve firm¢ Unicorn Solutions. a.s.

a zvysit efektivitu vyvoje diky dostate¢né specifikaci zadani.

Vyvoji softwarového produktu se vétsSinou vénuji tymy specialistii, jedna se tedy o tymovou
praci. Pro pochopeni vztahtl uvnitt tymu je v kapitole Zivotni cyklus tymu popsan vyvoj
tymu v ¢ase, komunikace mezi jednotlivymi ¢leny a piijeti odpovédnosti. Vyvoj softwaru

je rychle rostouci oblast, ktera se stale posouva, méni a vyviji.

Diplomova prace obsahuje ndhled do struktury holdingu Unicorn a.s., jiz je Unicorn
Solutions a.s. sou¢asti. Diplomova prace poskytuje vhled do strategického ptistupu vedeni
k délbé prace vramci holdingu a ptistup k fizeni vnitinich procesii pomoci vlastnich

metodik, pracovniho ramce a architektury. Metodika Unicorn Universe Process je vlastni
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metodika Unicornu, jezje inspirovana mezinarodnimi standardy, metodikami,
doporucenimi, mezi které patii ITIL, RUP, PRINCE, SCRUM, IDEF a dlouhodob¢ vlastni

zkuSenosti.

Ocekavanym vysledkem prace je navrh procesu tvorby zadani pro implementaci nové

funkcnosti do aplikaci.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je navrh tvorby zadani pro vyvojovy tym v ramci zivotniho cyklu
softwarového produktu ve spolec¢nosti Unicorn Solutions a.s. se zaméfenim na predani
zadani mezi tymem zadavatele a tymem dodavatele. Soucasti diplomové prace je vlastni

ptipadova studie z praxe.
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2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast zahrnuje popis zivotnich cykll v organizaci, konkrétné zivotni cyklus tymu,
produktu a softwaru, hodnotici kritéria vyuzivand k hodnoceni uspé$nosti projekta.
Dale popisuje predavani informaci mezi tymy zékaznika a dodavatele s dirazem na fizeni

komunikace a odpovédnosti.

Praktickd cast prace bude vénovana popisu délby prace v holdingu Unicorn a.s. véetné
stavajiciho stavu fizeni zivotniho cyklu produktu a vlastnimu névrhu tvorby zadani
pro vyvojovy tym, také komunikaci mezi tymem zadavatele (produktovy tym) a dodavatele
(vyvojarsky tym) v ramci zZivotniho cyklu produktu ve spole¢nosti Unicorn Solutions a.s.
a fizeni spoluprace pomoci aplikaci spolecnosti Unicorn Solution a.s. Dale bude prakticka
¢ast obsahovat vlastni navrh, tj. uplatnéni navrzeného teoretického konceptu pro vybrany
realny produkt (ptfipadova studie). Vlastni navrhy budou pribézné prezentovany

a diskutovany v praxi.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Zivotni cykly v organizaci

Tato kapitola popisuje cykly ovlivitujici vyvoj softwarového produktu, konkrétné Zivotni
cyklus tymu, produktu a softwaru (informacéniho systémil), jenz souvisi s navrhem zadani
pro vyvojovy tym v rameci zivotniho cyklu softwarového produktu.

Zivotni cyklus obecné je zptisob popisu vyvoje entity v &ase. Model Zivotniho cyklu popisuje

vzajemny vyvoj veli¢in béhem prubehu cyklu. Cyklus je sled po sobé jdoucich fazi.
3.1.1 Zivotni cyklus tymu

Produkt a jeho vyvoj je tymovéa prace. Stejné jako softwarovy produkt i tym slozeny z lidi
ma své faze vyvoje, mizeme mluvit o Zivotnim cyklu. Jednim z psychologi, ktefi tuto
problematiku popsali, je Bruce Tuckman, jenz ji popsal ve svém c¢lanku ,,Developmental

sequence in small groups®, ktery byl zvetejnén v casopisu Psychological bulletin roku 1965.

Tuckam, Tuckamiiv model, rozdéluje Zivotni cyklus tymi do fazi:
- Forming, neboli faze formovani skupiny,
- Storming, krystalizace (boufeni),
- Norming, ustaleni skupiny (normovani),
- Performing, optimalni vykon.

V roce 1977 ptidal dalsi fazi Adjourning, ukonceni. [1]

Ve fazi formovani skupiny se ¢lenové tymu seznamuji navzajem anebo s novymi tkoly,
rolemi. Clenové tymu jesté nemusi byt v souladu s novymi odpovédnostmi a cili tymu.
Je potieba objasnit smysl vzniklého tymu, stanoveni ukoli a cilii. Typicky se jedné o fazi,
ve které je potfeba hodné trpélivosti, vysvétlovani, tvorby bezpecného prostiedi a budovani
daveéry.

Po fazi formovani skupiny, kdy se ¢lenové seznamovali navzéjem a zaroven s cili skupiny
a jednotlivymi ukoly, nastava faze krystalizace, kdy miize dochézet k napéti ve skupiné.
Kazdy ¢len mé ndzor a pravo tento ndzor vyjadfit. Jsou si blize a komunikacni hranice

se posunuly. Mohou nastat vymény nazord, konflikty a vzdjemna nespokojenost.
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Jedna se o kritickou fazi pro tym a jeho Zivotaschopnost nebo piipadny rozpad. Ulohou
manazera je tym spojit a vést spole¢né ke zdarnému cili.

Béhem faze normovani dochazi k pochopeni cill, norem, procesii a nastaveni komunikace,
vznika skupinova soudrznost. Skupina se stabilizuje. [2]

Clenové si osvojili své role, odpovédnosti, tymovy cil, normy a procesy. Ve fzi optimalni
vykon je tym nejvykonnéjsi, vSichni védi, co maji délat, ptipadné s kym se poradit. Maji
tymovou motivaci, jdou za spoleénym cilem.

Po naplnéni cile, pro niz tym vznikl, mize tym béhem faze ukonceni zaniknout. Typickym

ptfipadem je ukonceni projektu.

Mezi dalsi teorie patii teorie Cogtv zebiik, Wheeleniv model, Riegertiv model.
3.1.2  Zivotni cyklus produktu

Produkt/vyrobek miizeme definovat jako vse, co mizZeme nabidnout ke koupi,
k pouziti, ke spotiebé — co uspokojuje PPO (potieby, pozadavky, ocekavani) potencidlnich
a stavajicich zakazniku. [3]

Produkt je polozka nabizend k prodeji. Produktem miize byt sluzba nebo polozka.
Miize to byt ve fyzicke, virtudlni nebo kybernetické podobé. Kazdy produkt ma vyrobni cenu
a kazdy produkt je prodan za prodejni cenu. Prodejni cena, kterou lze uctovat, zavisi na trhu,
kvalite, marketingu a cileném segmentu. Kazdy produkt ma Zivotnost, po které je treba jej
vymeénit, a zivotni cyklus, po kterém musi byt znovu vynalezen. Znacku lze predélat, znovu
spustit nebo rozsirit, aby byla relevantnéejsi pro dany segment a dobu, pricemz produkt bude
Casto téemer totozny. [4]

Souhrn vsech znakii/charakteristik produktu/sluzby, které ovliviiuji schopnost

uspokojit stanovené a predpokladané potreby zakaznika projektu. [5]

Zivotni cyklus produktu je tzce spjat s marketingovym a strategickym fizeni. Vétsinou
se graficky zndzoriiuje jako zavislost mezi ¢asem a objemem prodeju (zisku). [6]. Je to sled
fazi, které provazi produkt béhem jeho ,,zivota®“. Jedna se pouze o teoreticky model, ktery
se vzdy ptizptsobuje produktu podle jeho potieb a délky fazi se zpravidla lisi. Slouzi ndm

k planovani strategii dané¢ho produktu od vyvoje, ptes prodej az po ukonceni podpory.
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Faze Zivotni cyklu produktu:
- vyvojova faze,
- zavadgjici faze,
- rastova faze,
- faze zralosti produktu,

- faze upadku.
Obrazek 1 Zivotni cyklus produktu [7]

‘ objem prodeju |
‘ a zisk

objemy

/\ prodejti

zisk

0 /—\‘\— éas ‘;
e , |

vyvojova zavadéci ristova faze faze
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tpadku }

| ztraty/investice

Obrdzek 9-2 Vyvoj objemu prodejii a ziskovosti béhem cyklu Zivotnosti produktu

Pocatkem zivotniho cyklu produktu je vyvojova faze. Je reakci podniku na prizkum trhu.
Béhem prizkumu trhu bylo zjisténo, ze zavedenim produktu bude vyfeSen problém
zakaznika. Podnik tedy tento produktu pfipravi. Z hlediska povédomi o produktu je vhodné
zahdjit marketingovou ¢innost jiz pii vyvoji produktu. Dnesni doba jde tomuto faktu naproti.
Lidé maji radi piib&hy a u prémiovych produkti chtéji byt soucasti pfibéhu ,,svych* produktt
jiz od pocatku. U mnoha start-upovych produkti miizeme pozorovat, ze firma zafina
s marketingem jiz béhem vyvoje produktu. Piikladem je spolecnost Tesla, kterd
predprodejem zafinancovala cast vyvoje. [8] Podobnym vyvojem prosla vétSina produkti,
které vybiraji penize od koncovych uzivatelii na portdlech skupinového financovani
(crowdfunding) jako Kickstarter, Indiegogo, Startova¢, Crowd Supply, HitHit a dalsi.

V zavadéci fazi se vyrobek uvadi na trh, postupné se dostavd do povédomi zdkaznika
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a buduje si reputaci. Zacind generovat prvni piijmy. Planuje se marketingova strategie.
V této fazi je vysokeé riziko netispéchu, zakaznici nemuseji produkt pfijmout.

Béhem riistové faze je jiz vyrobek néjakou dobu na trhu, 1idé o ném mluvi, doporucuji si ho
a zisky se zvySuji. Stéle je potieba investovat do marketingu a budovat povédomi o vyrobku.
Konkurence zac¢ind vytvaret podobny produkt, ktery fesi zakaznikGv problém. Je tieba
reagovat inovaci a vylepSenimi.

V prvni ¢asti faze zralosti produktu zisk stile roste, poptavka zacind byt saturovana.
Produkt je dobie zaveden, vefejnost o ném vi. Konkurence se zvySuje. V druhé ¢asti jiz zisky
klesaji. Je tfeba pfemyslet o inovacich, pfijit se zptisobem, jak prodlouzit zivotni cyklus
produktu, napiiklad vylepsenim vyrobku, novou funkénosti, snizenim nékladti => snizenim
ceny, nabidnutim produktu v balicku s jinym produktem, vstupem na novy trh (jiny
geograficky trh, jiny segment stavajiciho trhu...), nalezenim nové piidané hodnoty a dalsi.

Ve fazi upadku je trh zcela saturovan, poptavka je uspokojena, a klesa tedy mnozstvi
prodanych kust. Dochazi ke snizeni objemu vyroby, coz vede ke zvySeni jednotkovych
nakladl a rGstu ceny. Firma se musi rozhodnout, zda prodlouzi Zivotni cyklus vyrobku

(napf. inovaci) nebo vyrobek stahne z trhu. [7]
3.1.3 Zivotni cyklus softwaru

Zivotni cyklus softwaru z produktového pohledu je tvofen Zivotnimi fazemi mapujicimi jeho
realizaci jako produktu od pocatku (analyza) po jeho upadek, zanik. Podle riznych autorti
a pfistupi ma zivotni cyklus rizny pocet fazi, které maji riznou délku a posloupnost.
V literatufe najdeme riizné modely a metodiky ptistupu k zivotnimu cyklu vyvoje. Je vhodné
uvést, Ze zivotni cyklus vyvoje softwaru se 1ii od Zivotniho cyklu softwaru. Zivotni cyklus
vyvoje softwaru kon¢i momentem piedani softwaru zakaznikovi. Zivotni cyklus softwaru
po této fazi pokracuje a zabyva se i spravou softwaru az do konce jeho zivotniho cyklu jako
produktu.
Zivotni cyklus softwaru lze rozdélit na faze:

- tvorba cilt, vizi a strategii softwaru,

- navrh, vyvoj a testovani,

- zavadéni systému do provozu,

- provoz a servis,

- zanik nebo reengineering.
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Béhem faze tvorba cild, vizi a strategii se definuji pfinosy implementovaného softwaru
a jeho cile. Vstupni analyzy identifikuji problémy a z nich vyplyvajici pozadavky na systém.
Stanovi se strategie realizace tvorby softwaru. [8]
Pozadavky mohou byt funk¢ni (jaké funkce ma software mit, jaké procesy ma automatizovat
a jak), nefunk¢ni (vlastnosti softwaru, podminky fungovani, predpokladany pocet uzivateld,
bezpecnostni prvky).
Vladimir Kovai definuje 1+10 vlastnosti dobrého systému. Systém musi byt dostatecné:
1. vykonny, aby zajistil pozadované ulohy dostatecné rychle pro celou cilovou
skupinu, ktera je pfedem definovana,
2. spolehlivy, tedy podavat pfi stejnych situacich stejné vysledky za predpokladu
shodnych vstupti,
3. ekonomicky, uzitek ze systému musi pievySovat ndklady na jeho udrzbu
a implementaci,
4. ergonomicky, uzivatelsky pfivétivy, intuitivni, zejména musi slouzit uzivateliim
nikoliv jen sdm sobg,
5. stabilni, v kritickych situacich musi byt systém spolehlivy, tzn. reagovat
o¢ekavanym zplisobem a nesmi byt ohrozena data,
6. nezavisly, vnéjsi vlivy a zména ve vnéj§im prosttedi nesmi ovlivnit ¢i ohrozit
fungovani systému,
7. rozSifitelny, systém musi byt navrzen tak, aby bylo mozné jej v budoucnu
roz§ifit bez obtizi,
8. bezpecny, bezpecnost musi byt zajisténa ve vsech ohledech za vSech okolnosti,
musi byt odolny proti vnitinim i vnéj$im nebezpecim,
9. provozovatelny, systém je udrzitelny v chodu bez vétSich obtizi,
10. zdokumentovany, kazdy dobry systém ma kvalitni technickou a uzivatelskou
dokumentaci. [9]

+ Dobry informacni systém zejména funguje.

Na fazi tvorba cilu, vizi a strategii navaze faze navrh, vyvoj a testovani. Béhem této faze
je zhotoven navrh feseni, implementace navrhu a testovani implementovaného feseni. [10]
Na zéklad¢ vystupti z analyz probéhne navrh feSeni problému, ktery spliiuje vS§echny vstupni

pozadavky.
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Reseni je nasledné implementovano podle navrhi. Navrh miize byt v piipadé potieby
upraven a piedélan. Paraleln€ s implementaci vznika i1 technicka dokumentace feSeni.
V pribéhu implementace feSeni vznikd testovaci strategie, realizované feseni se nasledné
otestuje podle testovaci strategie. Jelikoz se testovani neprovadi v redlném prostiedi.
Je vhodné, aby testovaci data byla co nejvice podobna realnym datim, aby bylo dosazeno
co nejrealngjSiho chovani systému. Cilem je vyzkouset co nejvetsi mnozstvi reakcei systému
na zadavana data a opravit chyby. [8]
Béhem faze zavadéni systému do provozu dochdzi k nasazeni systému do provozu, Skoleni
uzivateld a oprave chyb.
Mezi mozné strategie zavadéni systému do provozu patii:

- soubézna strategie,

- pilotni strategie,

- postupna strategie,

- ndrazova strategie.
po nezbytné nutnou dobu, nez je systém spolehlivy a uzivatelé jsou s nim sezndmeni.
Uzivatelé mnohdy délaji stejnou praci v obou systémem, nemiize tedy toto obdobi trvat pfilis
dlouhou dobu, hrozi vznik averze uzivateli vii¢i novému systému.
Béhem pilotni strategie se novy systém zavadi postupné, napt. ve vybraném oddéleni nebo
na vybrané skupiné¢ uzivateli. Nejdiive se systém otestuje na vybrané casti, kterd je
dostate¢n¢ komplikovana, aby byly vyzkouseny vSechny funkénosti a problematické oblasti.
Po ovéteni funkEnosti se miize postupné zavést v celém rozsahu.
Postupna strategie se vyuziva u systému se slozitymi vnitinimi vazbami, napi. bankovni
a energetické systémy, je nutné nasazovat systém postupné a testovat jednotlivé vazby, aby
byly kompatibilni a systém byl plné funkéni.
Narazova strategie je nejriskantnéjsi strategie, ptivodni systém je pln¢ a okamzité nahrazen
syst¢tmem novym. [10]
Ve fazi provoz a servis je systém pln¢ uveden do provozu, pouzivan uzivateli, doplnén
o uzivatelskou ptirucku, ptipadné kurz pro nové uzivatele. Systém musi byt udrzovan, aby
stale plnil ucel, k jakému byl zfizen a piipadné inovovan. Je nutné, aby mél softwarovy
produkt podporu pro uzivatele, na kterou se mohou obratit v pfipadé otizek nebo

s pozadavky na rozsifeni, vylepSeni systému. Je doporuceno, aby byla podpora rozdélena
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na primarni a sekunddrni. Primarni podpora slouzi pro vSechny uzivatele, napt. formou
helpdesku. Sekundarni podporu mohou vyuzit kvalifikovani uzivatelé a slouzi zejména jako
a podobng.

Posledni f4zi je zanik nebo reengineering, jelikoz oblasti informac¢nich technologii se velmi
rychle vyvijeji, je nutné neustdle udrzovat krok s konkurenci, sbirat zpétnou vazbu
od uzivatell a produkt inovovat. Pokud neni produkt inovovan, je postupem ¢asu jeho zanik

nevyhnutelny.
3.2 Metodiky a pristupy k vyvoji softwaru

Mezi zakladni patii model vodopad, prototypovy model, model spiréla, agilni metodiky. [10]
3.2.1 Vodopadovy model

Vodopéadovy pfistup je jednim z nejstarSich modelti. Byl popsan jiz v roce 1970 Winstonem
Royce v ¢lanku ,Managing the Development of Large Software Systems®. [11]
Je charakteristicky striktni strukturou vyZzadujici detailni Gvodni analyzu a srozumitelné
popsané pozadavky i ofekavani zainteresovanych osob. Jednotlivé fize na sebe navazuji,

neprolinaji se a zpétn¢ se k nim nevraci. [12]

Zivotni cyklus softwaru se rozdéluje do sedmi fazi:

systémové pozadavky,
- softwarové pozadavky,
- analyza,
- navrh programu,
- implementace,
- testovani,
- provoz.
V prubéhu let vzniklo spoustu riiznych modifikaci tohoto modelu, napt. V —model zivotniho

cyklu. [10][13]
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Obrazek 2 Vodopadovy model Zivotniho cyklu softwaru [11]

3.2.2 Prototypovy model

O prototypovém modelu lze premyslet jako o rozsiteni vodopadového modelu, predevsim
ve zpusobu interakce se zdkaznikem a reakci na zmény. Zakaznik ¢asto na pocatku vyvoje
nedokéze plné formulovat své pozadavky, nebot’ ¢asto nema predstavu, co vse lze vytvorit
a co ve stanoveném rozpoctu a Case nelze dodat. Diky pribéznym prototyptim softwaru,
které jsou zékaznikovi predstaveny, je ziskdna zpétna vazba. V pribéhu vyvoje lze
zptesiiovat zadani a 1épe tidit o¢ekavani, coz pfindsi zna¢nou vyhodu v fizeni oc¢ekavani

zakaznika a zvySuje to Sance, Ze bude zdkaznik spokojen.
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Obrazek 3 Schéma prototypového modelu [10]

Vymezenicilu

'

P | Specifikace | @ rmsrrmmssmnin y
poZadavku :
A
Navrh “% Navrh
vr i
prototypu g systému N "
® . : ¢
o E !
§ Implementace P Kodovani i
[ ) H
prototypu 3
5 !
-4 :
h 4 g Testovani s
Predvedeni T
prototypu g l
/ ____°
| . Pfadani Jrereereee- 7
Nespokojenost Spokojenost
s protofypem s prototypem

3.2.3 Model spirala

Spirdlovy model poprvé popsal Barry Boehm ve svém ¢lanku "A Spiral Model of Software
Development and Enhancement" jiz vroce 1988.[14] Kombinuje fizeni rizik
s prototypovanim. Stoji na opakovanych cyklech, iterativnim pfistupu a analyze rizik.
Béhem analyzy rizik je nutné definovat mozna rizika a pfipravit si scénare, jak tato rizika
eliminovat, piipadné vytesit. Rizika fadi do kategorii lidsky faktor, projektova rizika,

technicka rizika, obchodni rizika. [13]
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Obrazek 4 Schéma modelu spirala [15]
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Na konci kazdé¢ iterace je prototyp, ktery se ptidd k prototypu k predchazejici iterace.

V dalsich iteracich vzdy ptidaji dalsi ¢asti na vyS$si urovni z navazujici cykla. [14]

Kazda iterace obsahuje tyto casti: [10]

stanoveni cilii, alternativ feSeni a omezujicich podminek dané iterace (cyklu),

analyza rizik a vyhodnoceni alternativ,

realizace prototypu dané iterace (cyklu),
- planovani a vyhodnoceni dané iterace (cyklu).
Model spiraly obsahuje tyto cykly:
- pojmenovani (definovani) problému a vytvoteni konceptu,
- specifikace pozadavkd,
- navrh a vytvoreni architektury,

- design, implementace, testovani, integrace az provoz.
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3.2.4 Agilni pristup

V roce 2001 skupina americkych vyvojari sestavila Agilni manifest, ktery definuje hodnoty
a principy agilniho fizeni. [16]

Charakteristikou jsou relativné kratké opakované cykly, béhem nichz je dorucen konkrétni
ptirtstek se zaméfenim na dodani pfidané hodnoty pro zékaznika a aktivni zapojeni
zakaznika. Diky relativné kratkym cyklim lze rychle reagovat a zlepSovat software
na zaklad¢ zpétné vazby a pouceni z ptfedchozich cykli. Klicovymi hodnotami jsou
spoluprace, komunikace a dynamické reakce na zmény. Oproti klasickému fizeni (napf.
model vodopad), kdy je rozsah prace definovan v zac¢atku a za idedlnich podminek je v Case
neménny, se agilni fizeni vyznacuje proménnym rozsahem, ktery by ovSem mél byt fixni
vramci jednoho cyklu. Mezi metodiky vychézejici z agilniho pfistupu patii extrémni
programovani (EX), lean development, vyvoj pohanény vlastnostmi dané¢ho softwaru
(FDD), vyvoj fizeny testy (TDD), scrum, kanban a dal$i. V této praci bude blize popsana

metodika scrum.

Scrum je rdmec (framework), diky kterému se nejen vyvojové tymy mohou zabyvat
slozitymi problémy a zaroven efektivné dodavat produkty s pfidanou hodnotou. Podle Kena
Schwabera a Jeffa Sutherlanda je scrum strucny, snadno pochopitelny a obtizny na dokonalé
ovladnuti. [17]
Scrum stoji na tfech pilitich:
- transparentnost, vSichni zac¢astnéni by méli mit ptehled, jaké kroky se provadi,
z jakého divodu se jednotlivé kroky provadi, jaké je vizi produktu, v jakém stavu
jednotlivé kroky jsou,
- kontrola, v kratkych ¢asovych usecich probihé revize stavu jednotlivych krok,
- adaptace, v ptipad¢ potieby je mozné jednotlivé kroky ¢i pfistup k nim zménit.

Scrum je sestaven z tymu, roli, ceremonii, artefaktd a pravidel. [17]

31



Obrazek 5 Myslenkova mapa scrum pojmii [Viastni zpracovani podle [17]]
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Scrum tym tvofii vlastnik produktu, vyvojovy tym a scrum master.

Vlastnik produktu je odpovédny za ptinos vytvoren¢ho produktu vyvojovym tymem pro
zakaznika a kompletni spravu produktového backlogu. Mél by byt reprezentovan prave
jednou osobou, mize svoji praci delegovat na koordinatora, ov§em osobou zodpovédnou
za obsah je vzdy vlastnik produktu.

Vyvojovy tym je slozen z profesiondll, kteti jsou odpovédni za svoji praci. Maji moznost
si zadanou préaci v rdmci sprintu sami organizovat. Jejich cilem je dorucit pfirastek sprintu
v rozsahu a kvalité podle domluvy s vlastnikem produktu, a to do dne vyhodnoceni sprintu.
Scrum master je privodcem, ktery tymu jako celku i jednotliveim pomaha pochopit

a efektivné uvadét v praxi teorii, principy, pravidla hodnoty scrumu.

Mezi scrum artefakty patii produktovy backlog, sprint backlog a ptiristek.

Produktovy backlog je seznam véci, které jsou potieba na produktu vytvotit ¢i upravit.
Osobou odpovédnou za jeho spravu je vlastnik produktu.

Sprint backlog obsahuje vybrané polozky z produktového backlogu, na nichz se bude
Vv rdmci sprintu pracovat.

PtirGstek je mnozina dodanych polozek, které byly dokonceny v pribéhu sprintu a jsou

pficteny k stavajicim pfirtistkiim z uplynulych sprinti.
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Scrum ceremonie jsou sprint, planovani sprintu, denni setkani tymu, vyhodnoceni sprintu,
sprintova retrospektiva.

Sprint je ¢asové obdobi, vétSinou kratsi tficeti dnil, na jehoz konci je dorucen pfirtistek.
Jednotlivé sprinty na sebe navazuji, planovani sprintu nadchézejiciho tedy probiha pted
skon¢enim probihajiciho sprintu za uc¢elem plynulého navazovani sprintt.

Sprint zac¢ina schtiizkou k planovani sprintu, které se ucastni cely scrum tym a je Casové
ohranicen za cilem urceni rozsahu (scopu) dané¢ho sprintu a jeho cile. Vlastnik produktu
navrhne, které polozky z product backlog by mély byt na konci sprintu doruceny v ptirastku
a vyvojovy tym urc¢i, zda svymi kapacitami dokdze pokryt stanoveny cil. Béhem sprintu
mohou byt projednany zmény v rozsahu sprintu na zakladé ziskanych znalosti v prubéhu
sprintu a aktuélnich kapacit vyvojového tymu.

Vyvojovy tym se schazi kazdy den béhem denniho setkdni tymu, kdy kazdy ¢len zhodnoti,
co se udalo od posledniho denniho setkdni a jakou praci mé naplanovanou do dal$iho
denniho setkani. Schiizka by neméla trvat déle nez 15 minut. Je urena k synchronizaci
aktivit napfi¢ tymem a zhodnoceni stavu sprintu vzhledem k cili sprintu. Diky dennim
schiizkdm se snizuje mnozstvi dalSich schizek, zlepSuje se komunikace v tymu, piekazky
mohou byt vSak identifikovany a odstranény, v neposledni fad¢ se prohlubuje znalost vSech
¢lenti tymu o produktu.

Na konci sprintu je provedeno vyhodnoceni sprintu s cilem ptedstavit vysledny pfirtstek
sprintu a revize produktového backlogu. Vyhodnoceni sprintu se ucastni cely scrum tym

a zainteresované osoby (stakeholders) na pozvani vlastnika produktu.

Sprintova retrospektiva nabizi prostor k zamysleni tymu nad jejich spolupraci, komunikaci
a dohodnuti postupu pro zlepseni. Schiizka by méla byt vedena pozitivné a produktivné
za cilem potencionalniho zlepSeni.

Podle Kena Schwabera a Jeffa Sutherlanda je smyslem sprintové retrospektivy prozkoumani
pribéhu posledniho sprintu, co se lidi, vztahi, procesi a pouZitych ndstroji tyce,
identifikace a serazeni toho, co $lo dobre, a potencialnich vylepseni, vytvoreni planu

na realizaci jednotlivych vylepsSeni tykajicich se zpuisobu prdace scrum tymu. [17]
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3.3 Komunikace

Jak bylo zminéno v kapitole Zivotni cyklus tymu, vyvoj softwarového produktu je tymova
prace. Komunikace ovliviiuje jak tuspéSnost produktu jako celku, ktera se odviji
od uspésnosti spoluprace mezi tymy zadavatele, dodavatele, tak naladu v tymu, jez je dana
uspésnosti komunikace mezi jednotlivymi ¢leny tymu a odrazi se na jejich spolupréci.
Komunikace je velmi Siroky a komplexni pojem, kterym se zabyvd mnoho védnich obort
psychologie, lingvistiky a mnoho dalSich. V ptfipadé vyvoje softwaru se jednd zejména
o mezilidskou komunikaci mezi dvéma a vice lidmi, proto se tato kapitola zabyva

komunikaci socialni.

Socialni komunikaci 1ze definovat jako kontinualni dvousmérny proces vymeény informaci
mezi lidmi za Gcelem dorozuméni. [18]

Komunikace mezi zdkaznikem a dodavatelem je klicova pro Uspésné naplnéni dohodnuté
zakazky a prolina vice kapitol této prace, konkrétné Zivotni cyklus softwaru, Metodiky

a pristupy k vyvoji softwaru, Rizeni komunikace, Rizeni odpovédnosti.
3.3.1 Model komunikace

Donelly, Gibson, Konopaske a Ivancevich ve své knize ,,Organizations Behavior, Structure,
Processes* uvadi model procesu komunikace, jenz piehledné znazoriiuje jednotlivé prvky

tohoto procesu. [19]
Obrazek 6 Model procesu komunikace podle Donelly, Gibson, Konopaske a Ivancevich [19]

Zdroj — Kodovani —» zl?;:;’lla —— Dekdédovani — Prijemce
..Sum... ..Sum... ..Sum...

... Zpétna vazba ... <

Pro nazornost bude cely proces uveden na konkrétnim ptipadu z praxe.
Zdroj reprezentuje komunikatora, ktery zahajuje komunikaci. Komunikatorem miize byt
osoba, kterd ma napad, informaci, ucel (zamér) komunikace, napiiklad produktova

manazerka, kterd ma napad na novou funk¢nost.
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Kédovani je prevedeni mySlenek komunikatora do sady symbolii vyjadiujici jazyk
komunikatora. Produktovd manazerka na zéklad¢ svych ptedchozich zkusSenosti zformuje
svoji myslenku do slov.

Zprava je vysledkem kodovani. Komunikatoriiv ucel vyjadien ve zpravé mize byt verbalni
nebo neverbalni.

Kanal, v n¢které literatufe oznaCovan téz jako médium, je nositelem zpravy, prostredek,
kterym je zprava odeslana. Naptiklad osobni komunikace, telefonicky rozhovor, skupinova
schiizka, textova zprava a videokonference. Spravné zvolené médium muze hrat klicovou
roli v dekodovani.

Dekodovani neboli interpretace obsahuje myslenkové procesy piijemce na zéklad¢ jeho
ptedchozich zkuSenosti, znalosti a okolnosti.

Piijemce zpravy, osoba, se kterou komunikator komunikuje.

Zpétna vazba je zadouci reakce piijemce na zpravu od komunikatora, kterd snizuje moznost
nepochopeni ¢i zkresleni mezi zamyslenou zpravou a pfijatou zpravou. Pokud zpétna vazba
chybi, jedna se o jednosmérny komunikacni proces, v némz hrozi zkresleni.

Sum je jakékoliv narugeni procesu komunikace. Miize se vyskytovat v jakémkoliv z prvka.
RozliSujeme prvky vnitini a vnéjsi. Vnéjsi prvky souvisi s prostfedim, ve kterém dochazi
ke komunikaci, napft. hluk, pfitomnost dalSich osob a dalsi. Vnitini Sumy mohou mit mnoho
podob od momentalnich, jez jsou ovlivnhény momentdlnim stavem (nemoc, stres atd.),
po dlouhodobé osobnostni ptekazky (napt. rozdilné kultury, rozdilné znalosti v daném
oboru, postoje, spolecensky status, emoce, rizné komunikacni dovednosti). Je nutné si Sumy

uvédomovat a dlouhodobé s nimi pracovat.

Vsechny vyse popsané prvky spolu souvisi a nemély by byt oddélovany, nebot’ popisuji Ciny,
jez je tieba naplnit, aby doslo ke komunikaci a proces komunikace byl celistvy.

Komunikace muize byt vertikalni (nadfizeni — podfizeny, podfizeny — nadfizeny) nebo
horizontalni (kolegové, ptatelé, spoluzaci a podobné¢), mezi jednotlivci, skupinami nebo

jejich kombinaci a méla by vzdy obsahovat vyse uvedené prvky.
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3.3.2 Rizeni komunikace

Béhem Zzivotniho cyklu produktu je vhodné nastavit zakladni principy komunikace, které
budou prubézné revidovany napiiklad v agilnim vyvojovém tymu pfi retrospektivach.
Je nezbytné nutné tyto principy stdle piipominat, disledné trvat na jejich dodrzovani
a seznamit s nimi vSechny zic¢astnéné strany a nov¢ piichozi.

Podle Project Management Institute, publikace ,,A Guide to the Project Management Body
of Knowledge ( PMBOK® Guide )—Sixth Edition* lze fizeni komunikace rozdélit do tii
ukonu [20].

Plinovani komunikace se skldda zanalyzy a vytvofeni planu komunikace. Analyza
stanovuje interni, externi potfeby a pozadavky, napt. na komunikaci uvnitt tymt, mezi tymy,
k zainteresovanym osobam (stakeholders), k mediim a podobné&, dale organizacni strukturu,
pravidla komunikace, napt. pocet schiizek, jejich strukturu a formu reportingu. Definuje
komunikac¢ni kandly, nastroje, pouzité technologie v¢etné popisu zptsobu a cetnosti. [20]
Zajisténi komunikace a jeji Fizeni, jejim zdkladnim dokumentem je komunikacni plan,
ktery mize mit vice podob, napf. tabulka, matice, seznam, zalezi na konkrétnim produktu
a domluvé. M¢l by obsahovat role jednotlivych ¢lenti a néstroje (kanély) pro komunikaci,
pravidla komunikace, odpovédnosti, pozadavky a o¢ekavani. Soucéasti mize byt matice nebo
model, jehoz cilem je definovat, kdo komunikuje s kym, jak casto, jakym zpisobem,
pfipadn¢ kdy. Piikladem muze byt format komunikace schizka, pokud se jedna
o pravidelnou schiizku, mélo by byt stanoveno, kdo je odpovédny za jeji konani a pribeh,
za jakym ucelem se konda, co mé byt jejim vystupem, jakou ma frekvenci kondni (denni,
tydenni, mésicni, piipadné jinou), definované povinné ucastniky a definovan postup, pokud
chce néktery z ¢lent ptizvat hosta. Komunikaéni plan by mél obsahovat plan reportingu.
Report by mél obsahovat analyzu dosavadniho vyvoje vcetné stavu provedené prace,
budouci predpokladany vyvoj vcéetné vyhledu planované prace, aktudlni stav, rizika,
oteviené otazky, problémy, ptehled zmén oproti planu a dalsi dulezité informace. Struktura
se v jednotlivych spole¢nostech mize ménit podle potieb dané spolecnosti. [20]

Sledovani a pribéZzna Kkontrola komunikace je zdkladnim kritériem pro uspéSnou
komunikaci. Je nezbytné¢ nutné ovéfovat, zda je komunikacni plan dobie nastaven, spliiuje
o¢ekavani vSech ziCastnénych a naplituje sviij ucel. Komunikacni plan by mél byt pravidelné

revidovan a v piipad¢ potfeby aktualizovan. Soucasti kontroly je podpora komunikace
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formou konzultaci, workshopti, otevienych diskusi fizenych externim moderatorem. Dale
neformdlni setkdni s cilem budovani tymového ducha a prohlubovani vztahli uvnitf tymu,
stejn¢ tak jako formalni setkdni za Ucelem sdileni informaci a ovéfovani sdilenych

informaci. [20]
3.4 Odpovédnost

Odpovédnost je pojem, ktery je popsan v odborné literatute védnich obort jako psychologie,
etika, filozofie, teologie i1 pravo. Z latinského respondeo (odpovidat) jej 1ze vykladat jako
odpovidani se nékomu nebo davani odpovédi na otazku. V pravni védé je chdpan jako
zodpovidat se pfed soudni instanci, teologie odpovédnost vyklada jako odpovidani se Bohu,
nejvyssimu soudci. [21]

V bézném zivoté je tento pojem obecné chapan jako vykonani urcitého tkolu, povinnosti.
V profesnim zivoté vyplyvd odpoveédnost z povinnosti pracovnika plnit ¢innosti, tkoly,
jez jsou dany popisem jeho pozice (role, pracovniho mista) ve stanovené kvalité. Tedy

dosahovat stanovenych a o¢ekavanych vysledkll ve stanoveném casu a kvalité. [22]
3.4.1 Rizeni odpovédnosti

Jak bylo uvedeno v kapitole Zivotni cyklus tymu, vyvoj softwaru je tymova prace.
Ptedpokladem pro uspé$né doruceni produktu je odpovédnost jednotlivych ¢lenti tymd.
Clenové mohou odpovédné odvadét svoji praci za piedpokladu, Ze je jim odpovédnost Fadné
pridélena, pln€ rozumi jejimu rozsahu a znaji kontext. Kazdy ¢len scrum tymu je odpovédny
za odvedeni ptidé€lené prace, proto je stézejni piehledné urcit odpoveédnost. K ndzornosti
odpovédnosti 1ze vyuzit naptiklad kompetenéni model ¢i matice odpovédnosti, kterd ma
mnozstvi variant.

Kompetenéni model definuje vSechny kompetence neboli vlastnosti, kvalifikaci, zkusSenosti,

dovednosti potebné k plnéni ptid€lenych tikold a mize pomoci naleznout vhodnou osobu
na danou pozici. [23]

Matice odpovédnosti slouzi k zndzornéni odpoveédnosti jednotlivych osob v konkrétnich

pozicich k tkolu v ramci organizace. Existuje mnozstvi variant mezi nejznaméjsi patii

matice RACI, jejim rozsifenim je matice RASCI. Matice vyuzivand k zobrazeni
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odpovédnosti pii rozhodovani je matice DACI (Driver, Approver, Contributor,

Informed). [24]

Matice RACI je ndstrojem pouzivanym pro fizeni odpoveédnosti. V praxi slouzi k urceni
urovné odpovédnosti k danému tikolu. [25][20]

Nazev RACI je akronymem z anglickych slov Responsibility, Accountability, Consulted,
Informed.

R — responsibility, ¢esky odpovédnost, oznacuje osobu vykonavajici tkol,

A — accountability, n¢kdy téz approver, ¢esky povinnost zodpovidat, se oznacuje osobu
odpovédnou za ptinos tkolu, jeho ucel a vykonéni ukolu jako celku,

C — consulted, ¢esky konzultovano, poradit se, radit se oznacuje osobu, s niz ma byt kol
konzultovan,

I — informed, ¢esky informovany, oznacuje osobu, jenz ma byt informovana o tkolu.

Odpovédnost A accountability za dany ukol by méla mit pravé jedna osoba, osob s Grovni
odpovédnosti R responsibility, zapojenych do ukolu, miize byt vice, podle velikosti ukolu.

Jedna osoba miize mit vice odpovédnosti, ale pravé jedna mize mit odpovédnost tirovné A.

Matice RASCI (Responsibility, Accountability, Support, Consulted, Informed) je
roz§itenim matice RACI o S — support, ¢esky podpora, oznacuje osobu, jez reprezentuje

osobu zajistujici podporu v prubéhu realizace ukolu. [26]

Tabulka 1 Ptiklad matice RASCI [Vlastni zpracovani]
Produktovy Vyvojar Marketingovy Koordinator

manaZzer specialista
Zverejnéni prispévku A R C
na socialni sité
Uprava tvodni stranky A R C I
na webovych strankach
ziskani GDPR souhlasu A I
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3.5 Akceptacni kritéria a hodnotici kritéria

Vyvoj produktu je nutné detailné fidit, stejn¢ jako jakykoliv jiny projekt. Vyvoj produktu
muizeme rozdélit na jednotlivé etapy, které 1ze fidit ndsledné projektove. Nize jsou rozebrany
pohledy na hodnoceni projektl, tzn. jednotlivych etap vyvoje produktu. Nésledujici pasaz
pojednava o vybranych metodach a néstrojich pouzivanych pro hodnotici nebo akceptacni

kritéria.
3.5.1 Model KKTR (kvalita, kvantita, termin, rozpocet)

Kazdy projekt je vhodné systematicky fidit. Jednou z moznosti je sledovat stanovena kritéria
podle modelu KKTR. Vzdy je nutné sledovat vSechny metriky, kterymi jsou kvalita,
kvantita, termin a rozpocet. Pfi zaméteni pouze na jednu metriku je jisté, ze projekt bude
problémovy, nebot’ dojde ke zkresleni hodnoceni. Je nezbytné nutné najit rovnovahu mezi
vSemi kritérii.

Kvalita reprezentuje uspéSnost vyrobené¢ho produktu, mtize byt definovana jako souhrn
vSech znakii/charakteristik produktu, které ovliviiuji schopnost dodrzet stanovené
a predpokladané potreby zdkaznika projektu. [27]

Vyrobeny produkt, naptiklad software, musi spliiovat pfedem dané pozadavky zakaznika,
naplnit jeho ofekavani a byt vyroben dohodnutym postupem.

Kvantita ptedstavuje pfedem dohodnuty rozsah funkcnosti podle pozadavkl zakaznika.
Rozsah pozadovanych funk¢nosti se mize v pribehu vyvoje ménit. Je nutné pribézné
vystupy konzultovat se zékaznikem a ujistit se, Ze funkCnost napliuje ocekavani
a predpokladany zptsob uziti.

Termin uddva casovy horizont urfeny pro naplnéni pozadavkii zdkaznika. Jednd se
o pfedem vymezeny Cas pro realizaci zakazky.

Rozpocet udava vyhrazené financni prostfedky, které je mozno vyuzit na realizaci celé

zakazky.
Manazer daného projektu musi udrzovat vSechny metriky v pfedem stanovenych

ptipustnych mezich, které jsou vymezeny minimalnimi a maximalnimi hodnotami, kterych

lze u jednotlivych metrik dosdhnout. Tyto hodnoty jsou stanoveny pied zacatkem projektu.
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Cilem manazera je minimalizovat metriky rozpocet a termin, nesmi dojit k pfekroc¢eni horni
hranice, jez byla stanovena na zacatku zakazky. Naopak metriky kvalita a kvantita
se maximalizuji. Minimalni hranice, jeZ byla stanovena na zacatku zakazky, musi byt
dosazeno. Je nezbytné nutné dodat funkéni systém v minimalnim rozsahu a kvality podle

dohody.
3.5.2 Model “CRaB QueST” (Cost, Risk, Benefits, Quality, Scope and Time)

Dalsimi metrikami, podle kterych Ize vyhodnotit uspésnost vyvoje produktu, jsou rizika
a dorucend ptidana hodnota. Je vhodné KKTR rozsit o tyto metriky. [28]

Rozsitenim KKTR o rizika a ptidanou hodnotu vznikne komplexnéjsi pohled na projekt a je
mozné jej detailngji fidit. Diky pohledu na pfidanou hodnotu, pfinos realizace projektu
pro zakaznikiiv ucel, lze 1épe pochopit potieby zdkaznika a béhem projektu tyto potieby
naplnit.

Model “CRaB QueST” lze tedy Cesky vykladat jako ndklady (rozpocet), rizika, pridana
hodnota, kvalita, rozsah (kvantita) a termin.

V kapitole Model KKTR, jsou popsany metrika kvalita, kvantita, rozpocet, termin, jez jsou
v modelu “CRaB QueST” reprezentovany slovy kvalita, rozsah, naklady a termin. Obsah
jednotlivych metrik se prekryva s metrikami kvalita, kvantita, rozpocet, termin, jez jsou
popsany v kapitole Model KKTR. Z toho divodu jsou zde vynechany a je pokratovéano
popisem metrik novych.

Rizika jsou nedilnou soucasti kazdého projektu. Proto, aby mohl byt projekt vyhodnocen
jako Uspé&sny, je nutné dodat smluveny vystup v kvalité, rozsahu, rozpoctu, terminu. Toho
1ze dosdhnout prave diky detailnimu fizeni rizik, jejich pfedvidani, planu jejich feseni a prace
s nimi béhem celého projektu.

Kazdy projekt by mél pfindset pridanou hodnotou, kterou se zakaznik odlisi
od konkurence. Pfidanou hodnotou muze byt pfinos komunité ¢i spoleCnosti, vznik
inovativniho feSeni, které zvysi hodnotu zdkaznikovy firmy. Pfidanou hodnotu je nutné fidit
stejn€ jako rozpocet, termin, kvalitu a kvantitu. Napiiklad pribéznou analyzou trhu, jeho

pouzitelnosti pro koncového zakaznika, validaci feseni s koncovymi zakazniky.
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3.5.3 Metoda OKR (Objectives and Key Results)

John Doerr ve své knize ,,Measure what matters: How Google, Bono, and the Gates
Foundation rock the world with OKRs*“ popisuje systém (metodiku) OKR (Objectives
and Key Results), ¢esky cile a klicové vysledky, stanovovani cilii, kli¢ovych ukazatelti
a z nich vyplyvajici aktivity. John Doerr uvadi, ze jsou OKR vyuzivany ve firméch jako
Google, Spotify, Twitter, LinkedIn, Airbnb, The Guardian, Intel a mnoha dalsich. [29]

Za ,,otce” metody OKR je povazovan Andrew Grove, John Doerr se s OKR sezndmil v roce

1975 ucasti na kurzu o OKR od Andrew Grove.

Vyhodou OKR je jeji jednoduché uzivani, cile jsou snadno nastavitelné, a je tedy mozné
je prehodnotit v prubéhu. Typicky jsou nastavovany kvartalné. Diky jejich jednoduchosti

je lze 1 snadno sledovat.

Doerrtv vzorec pro tvorbu OKR nejlépe vystihuje metodu OKR a zni:

Co udélam (cil, objectives) méieno (sadou klicovych vysledkii, key results).

Cile jsou nezapomenutelné kvalitativni popisy toho, ¢eho chcete dosahnout.

Cile by mely byt kratké, inspirativni a poutave.

Cil by meél tym motivovat a vyzvat ho k akci.

Klicoveé vysledky jsou sadou metrik, které meri vas pokrok smerem k cili.

Pro kazdy cil byste meli mit sadu 2 az 5 klicovych vysledkii. Vic nez to si nikdo nebude
pamatovat. [29]
Prikladem miZe byt placend mobilni aplikace, kterou uzivatel mtize hradit mési¢né, ptlro¢né
nebo ro¢né. Cilem je lepsi uzivatelsky zazitek (user experience). Klicovymi vysledky budou
zvyseni prodejii rocniho predplatného, zvySeni prodeje mésicniho predplatného, zvysSujici
procento vyplnéni zpétné vazby zékazniky a mnozstvi doporuceni v aplikaci App Store,
kterd je platformou pro nakup aplikaci uzivateli Apple zatizeni.
Po doplnéni do vzorce, Co udelam (cil) méreno (sadou klicovych vysledkii) [29] bude
formulace prikladu ,,Zlepsim uzivatelsky zéazitek pii pouziti aplikace, vysledky budou
méfeny mnozstvim nakupti mési¢niho predplatné, zvySeni prodejii ro¢niho ptredplatného,
zvySujici procento vyplilované zpétné vazby od zédkazniki a mnozstvi doporuceni aplikace

v App Store.*.
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4 Vlastni prace
4.1 Unicorn a.s.

Unicorn je renomovana evropska spolecnost poskytujici ty nejvetsi informacni
systemy a reSeni z oblasti informacnich technologii. Dlouhodobé se soustredime na vysokou
pridanou hodnotu a konkurencni vyhodu prindasenou nasim zakaznikiim. Piisobime na trhu
Jiz od roku 1990 a za tu dobu jsme vytvorili Fadu Spickovych a rozsdhlych reSeni, ktera jsou
rozsirena a uzivana mezi téemi nejvyznamnéjsimi podniky z riiznych odvétvi. Mame ty nejlepsi
reference z oblasti bankovnictvi, pojistovnictvi, energetiky a utilit, komunikace a médii,
vyroby, obchodu i verejné spravy. Nasimi zakazniky jsou predni a nejvetsi firmy. Jsme vsak
zaroven provozovateli internetové sluzby Plus4U, ve které nabizime Siroké portfolio sluzeb
zaloZenych na robustnich softwarovych resenich pro malé a stiedni podniky, a hlavné pro
lidi. V internetové sluzbé Plus4U si kazdy z nas vytvori svij digitalni prostor a propoji se s
digitalnimi prostory téch ostatnich — jednotlivciii podnikii a organizaci. Disponujeme
detailnimi znalostmi z celého spektra podnikatelskych odvétvi. Rozumime principiim jejich
fungovani, ale i specifickym potrebam svych zakaznikii.

Nasim cilem je vzdelavat lidi a také spolecnost. Proto jsme v roce 2007
zalozili Unicorn  University, ktera  zdroven  provozuje  Unicorn Top  Gun
Academy — komplexni vzdeélavaci systém pro nase spolupracovniky, tedy pro vSechny z nas.
Unicorn University neni jen tradicni vysoka Skola. Jsme plné online. Nasi ambici je
podporovat online vzdeélavani od zakladnich skol aZ po univerzity vcietné systemii
celoZivotniho vzdelani. Proste, software je vsude.

Nase rozsahlé tymy systematicky vzdelavanych odbornikii dokonale oviadaji rozsahlé
portfolio v soucasnosti obvyklych produktovych rad, komponent a technologii. Prestoze pri
své praci uplatnujeme mnoho progresivnich a modernich myslenek, viastni dodavky reseni
podléhaji osvedcenym kritériim plynoucim z Sesti omezeni — naklady, riziko, pFinosy, kvalita,

rozsah a cas. Aplikujeme ,, CRaB QueST*. [30]

Spole¢nosti Vladimira Kovare (dale holding) zahrnuji jak vSechny spolec¢nosti holdingu

Unicorn, tak spole¢nosti spolupracujici se holdingem Unicorn. Tyto spolecnosti zajistuji
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podpiirné procesy a zaroven nezavisle pracuji na vlastnich projektech. Piehled spole¢nosti
holdingu je vyobrazen nize (Obrazek 7 Struktura spole¢nosti holdingu [9]).

Holding Unicorn a.s. se sklad4 z firem Unicorn Solutions a.s., Unicorn Systems a.s., Unicorn
Software Factory a.s., Unicorn Vysoka skola s.r.0. a mnozstvi dal$ich spole¢nosti.

Tato prace se podrobnéji zabyva spole¢nostmi Unicorn Solutions a.s., jez je jednim ze
zadavatelll projekt pro spole¢nost Unicorn Software Factory a.s., kterd v praci zastupuje
stranu dodavatele, a spole¢nosti Plus4U, jez je provozovatelem aplikaci uuApps. Spole¢nosti
Vigour se staraji o spolupracovniky vSech spolecnosti, poskytuji jim zadzemi a pecuji o jejich
rozvoj prostfednictvi Unicorn Research and Learning center. Spolecnost AAP se stara
o podporu spole¢nosti holdingu v oblastech pravnich a financ¢nich.

Mohlo by se zdat, ze tato struktura spolecnosti je velmi slozitd. Nicméné pii hlubS§im poznani
jednoznaéné vyplyva, Ze se jedna o velmi promyslenou délbu prace a na ni navazujici
organiza¢ni strukturu, kterd podporuje efektivni vyrobu vSech potiebnych produktd,

meziproduktli a fadné kryje souvisejici rizika.

V pritbéhu let se holding rozsitil do nékolika zemich, mezi které patii Ceska republika,
Slovensko, Norsko, Ukrajina, Nizozemi, Némecko. Primarnim jazykem spolecnosti
holdingu je od roku 2019 angli¢tina. Metodiky, postupy a myslenky jsou od roku 2019 psany
v anglickém jazyce. Tato prace obsahuje obrazky, které¢ jsou citovany ze zdroji spole¢nosti

a jsou jak anglické, tak ¢eské z divodu rizného data vzniku.

Obrazek 7 Struktura spolecnosti holdingu [9]
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Ve své disertacni praci zakladatel spole¢nosti Unicorn a.s. Vladimir Kovar uvadi:
Domnivam se (vlastné jsem o tom hluboce presvédcen), zZe je mozné v celé rade
pripadii podrobnéjsim rizenim, nezli je v soucasnosti obvykle, ziskat podniku konkurencni
vwhodu. Zaroven jsem vsak prisel na to, Ze bez potiebné metodiky a jeji primé podpory
informacnim systémem podrobnéji, nezli je obvykle, ridit nelze. [31]
V holdingu Unicorn vyse uvedena myslenka neni pouze prohldsenim, tato myslenka je
aplikovana na vsechny procesy v holdingu. Kazdy proces v metodice musi byt ptimo
podpofen automatizovanym rozhranim, které podporuje praci. Napiiklad v aplikaci pro
spravu sprintu (uuSprintMan) 1ze nejen spravovat jednotlivé pozadavky v backlog, a k nim
vytvaret ptislusné ukoly (tickets) v jednotlivych sprintech, ale vSichni zucastnéni maji
ve svych seznamech ukolii vS§echny souvisejici ukoly. Management ma piehled o vykonané
praci v ramci sprintu a aktudlnim stavu jednotlivych ukolt. Dale ma moznost zkontrolovat,
ze vsichni dodrzuji metodiku. To je vSak jen jeden piiklad z mnoha. VSechny postupy jsou
stale aktualizovany podle nabitych zkuSenosti.
Pro systematické fizeni holdingu je nutné dodrzovat stanovené procesy, metodiky, vice
o téchto procesech a metodikach je uvedeno v kapitole Unicorn Approach, a mit jasné
definovanou délbu prace mezi spoleCnostmi holdingu (Obrazek 8 D¢lba prace
v holdingu [32]). Pro zptehlednéni délby prace mezi spolecnostmi holdingu jsou spolecnosti

fazeny do jednotek podle zaméteni.

44



4.1.1 Délba prace v holdingu Unicorn a.s.

Obrazek 8 Deélba prace v holdingu [32]
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Top Management Office je jednotka, jez je samostatné vymezena v organizaéni struktufe
a je obdobou projektové kancelare. Pomaha s organizaci prace napfi¢ firmami.

Product Hub je jednotka, ktera se stard o spravu produktl a jejich rozvoj a fidi vyvoj
onClick produkti ve spolupraci se Software Factory, jez zajiStuje vyvoj produkti.
Je reprezentovana spolec¢nosti Unicorn Solutions a.s. a je blize popsana v kapitole Unicorn
Solution a.s.

Enterprise Solutions je jednotka vénujici se zdkaznikiim, ktefi potfebuji feSeni na miru,
napiiklad v sektorech bankovnictvi, pojistovnictvi, systémy pro Skolstvi, energetiku
a v dalsich sektorech.

onClick Solutions je jednotka zabyvajici se provozem internetové sluzby Plus4U
a prodejem tzv. onClick Solutions, tedy produktt, které je mozné ziskat jednim kliknutim.

Reprezentuje ji spole¢nost Plus4U Net a.s. Tato spole¢nost provozuje a prodava velké
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mnozstvi produkti vyrdbénych ve spole¢nostech holdingu (primarné vyrabénych pod
spravou Product Hub, tedy spole¢nosti Unicorn Solution a.s.). Jejimi zakazniky jsou fyzické
osoby, malé a stiedni podniky.

Mezi tyto produkty patii napt. systémy pro lékate (+4U Lékaf), internetovy obchod
Mamut.cz, aplikace pro spravu agendy ¢eskych Zivnostniki (+4U OSVC), néstroj pro tvorbu
weblt uuWebKit, aplikace uuCourseKit pro tvorbu kurzi a jiz vytvotrené vzdélavaci kurzy
pro zakazniky od zakl zakladni Skoly po vysokoskolské studenty nebo zajemce o konkrétni
témata, napt. GDPR a dalsi. Ale také virtudlni mobilni operator +4U Mobile, platebni kanal
+4U Fair Pay, osobni identifikaci idGuard nebo aplikaci pro nabijeci stanice elektromobilii

ChargeUp.

Spolecnost Plus4U Net provozuje také velké mnozstvi produkti, které se vyuzivaji k fizeni
procesti v ramci spole¢nosti. Naptiklad aplikace uuBookKit slouzi k tvorb¢ interaktivnich
knih a jejich naslednému uzivani, zejména k vytvareni dokumentaci, ucebnic, manuali
a jinych publikaci. Aplikace uuBusinessRequestMan umoznuje uzivateli vkladat predstavy
onové aplikaci nebo aktualizaci jiz existujici aplikace do strukturovaného formatu,
vyjadieného vizi, user stories a non-functional request. VSechny ¢asti jsou blize popsany
v kapitole Model Zivotniho cyklu uuApp. Aplikace uuAppBusinessModelKit poméha
automatizovat vytvareni business models. Definuje strukturu pomoci actors, products,
business use-cases a proceses. Aplikace uuAppModelKit umoziuje definovat technické
pozadavky aplikace v dobfe organizované struktufe a poskytovat automatizaci pro vyvoj
aplikace, s pouzitim této aplikace jsou sepsany technické dokumentace kazdé uuApp. Blize
je predstavena v kapitole Akceptaéni kritéria zadani. Aplikace uuSprintMan pro spravu
sprintli, kterd poskytuje podporu agilnim metodikdm od spravy backlog ptes rozdéleni
backlog na jednoduché tukoly po pfredani findlnich vystupli zékaznikovi. Usnadiuje
koordinaci tymové prace piifazenim jednotlivych ukoli konkrétnim clenim tymu
a planovanim sprintu.

Soucasti jednotky Software Factory (SWF) jsou expertni tymy Unicornu se zamétenim
na vyvoj softwaru. Organiza¢ni struktura je vyobrazena nize (Obrazek 9 Organizaéni
struktura SWF [33]) fizeni Software Factory ma na starosti Top Management SWF, jehoz
¢lenové jsou zaroven soucasti Top Managementu Unicornu. Soucasti SWF jsou tzv. Central

Units — centralni jednotky, které zajist'uji chod jednotky. Staraji se napft. o finance, majetek
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nebo marketing. SWF se dé€li na tzv. huby (aktudln€ pouze jeden) a ty se dale ¢leni na divize.
V divizich jsou stabilni organiza¢ni jednotky, tedy ustalené tymy. Tymy spolecnosti Unicorn
Software Factory a.s. ziskdvaji zakdzky primarné prostiednictvim burzy feSeni. Na burzu
feSeni zadavaji rGzni zadavatelé (napt. Unicorn Solution) své poptavky a nasledné o tyto
poptavky soutézi riizné tymy dodavatelli (napf. tymy Software Factory, kterd dodava
softwarova feSeni vcetné testovani nebo VIG design, jenz dodava grafické navrhy, ptipadné

dalsi registrovani dodavatel¢).

Obrazek 9 Organizacni struktura SWF [33]
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Tymy Software Factory se skladaji nejcastéji z roli:
- team leader je vedoucim tymu, ktery je zodpovédny za rozdéleni prace mezi
Cleny tymu, stard se o pochopeni zadani od zdkaznika a zajisti predani zadani
mezi Cleny tymu, kontroluje, zda je prace vykonana, interné¢ otestovana

a revidovand, dohlizi na to, Ze je komunikace se zdkaznikem zajiSténa, Ze je
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provadéno sledovani rozpoctu, rozlozeni kapacit tymu v pribéhu sprintu, Ze je
zajiSténa prubézna péce o Cleny tymu, organizuje denni schiizky tymu a je jejich
aktivnim ucastnikem,

senior uuApp designer je odpoveédny za podporu uuApp designers, provadi revizi
navrhi, ucastni se odhadli ¢asové narocnosti tkoli, miize se podilet na tvorbé
business modelu a podobné,

uuApp designer definuje a tvofi technické zaddni pro vyvojafe (uuApp
developers), podili se natvorbé technické dokumentace, zajiStuje uzkou
komunikaci s uuApp developer a dopliiuje do dokumentace upravy developer
v prabé¢hu,

senior uuApp developer je odpovédny za podporu developers, provadi revizi
komponent, G¢astni se odhadl ¢asové naroc¢nosti tkolll a podobné,

uuApp developer je odpovédny za implementaci funkénosti zadané od uuApp
designer, za vyvoj kodu, ptipravu automatizovanych testli, opravy chyb, slouceni
a nasazeni do vyvojového prostiedi,

senior uuApp tester je odpovédny za podporu testert, zodpovida za testovaci
strategii, tvorbu testovacich scénail, seznam nalezenych chyb a komunikuje
se zdkaznikem i ¢leny vyvoje, ucastni se odhadi c¢asové narocnosti ukolil
a podobng.

uuApp tester je zodpoveédny za testovani vlastnosti produktu.

Software Factory disponuje tfemi druhy tymii.

SmiSeny tym je sloZen z team leader, developers, designers, tester (testers). Jednou z vyhod

je ucast testers na dennim setkani tymu, maji tak ptehled o smétovani aplikace a dokazi si

Iépe planovat praci. Pokud vztah mezi developers a testers spravné funguje, strany si

divéfuji, rozumi a jsou k sobé otevieni. Mohou testers snaze reportovat chyby a ty mohou

byt rychleji opraveny v disledku pravidelné kazdodenni komunikace. Jejich kolegidlni vztah

muze zaroven byt nevyhodou a tester miize zdmérn¢ piehlizet mén¢ zdvazné chyby, tedy je

akceptovat a netrvat na jejich opravé. Tyto tymy se vyuzivaji pro mensi projekty nebo ve

specifickych odvétvich, kde je nutné specifické znalosti tester, diky tomu mohou byt tymy
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zaméfeny na jeden projekt nebo produkt, vrdmci spolecnosti holdingu se tyto tymy
vyuzivaji v energetickém sektoru.

Vyvojarsky tym je slozen zteam leader, developers, designers. Tento tym je pfimo
zaméfeny na vyvoj, testovani probihd v odd€lenych tymech.

Testersky tym je sloZen z team leader, testers. Tento tym je zaméfeny na testovani a miize
byt sdilen napti¢ projekty a produkty. Nejvetsi vyhoda je nezévislost testerského tymu.
Nejsou tedy ptimo ovliviiovani vztahy ve vyvojovém tymu a testy maji veétsi objektivitu.
Dalsi vyhodou oddé€leného testerského tymu je jejich znalost v testovani, systematické
hlaseni chyb, diky némuz se opravuje vice chyb, nebot’ testersky tym je odpovédny
za nalezeni chyb a je najat za timto ucelem. Tedy citi vétSi odpovédnost za nahlaSeni uplné

vSech chyb.

Komunikaci mezi zidkaznikem a dodavatelem Ize rozdé€lit na uvodni, pribéznou,
predavaci a naslednou podporu.

Béhem tvodni komunikace zdkaznik popisuje svoji predstavu o produktu, co od néj ocekava,
k ¢emu ho potiebuje pouzivat. Cilem je stanovit formu rozpoctu zakazky, napt. pevna cena
za zakazku, dynamické cena podle odvedené prace na zakazce s predpokladanym rozpoctem,
ktery je pravideln¢ reportovan, dale stanovit ¢asovy harmonogram, termin dokonceni
zakazky a délku nasledné podpory. Hlavnim cilem pribézné komunikace je reportovani
stavu zakazky a validace naplnéni ocekavani zdkaznika. Pred pfeddnim musi byt zakdzka
otestovdna, zakaznik pln¢ sezndmen s vystupem. Podle obsahu smlouvy muze byt
napldnovano zaskoleni pracovnikli, vypracovan manudl, natofena instruktazni videa
a pripadn¢ stanoven nasledny servis a podpora. Béhem nasledné podpory pifi uzivani
produktu je ziskana zpétna vazba o spokojenosti zdkaznika s dodanym produktem,
jeho funk¢nosti a naplnéni oc¢ekavani. Tato vazba muze byt vstupem pro vyvoj novych
produktt ¢i zlepSeni daného produktu v dalsi generaci.

Komunikace mezi dodavatelskym tymem a zakaznikem probihd zejména mezi zastupcem
zakaznika (kontaktni osobou, napt. product manager) a team leaderem. Soucésti kontraktu
je definovani komunikacnich kanald, kontaktnich osob a zastupcii kontaktnich osob.
Komunikace uvnitf tymu probiha zejména mezi team leader, senior uuApp designer a senior
uuApp developer. Cely tym spolu komunikuje na denni bazi béhem dennich schiizek tymu

(daily stand-ups) a poté béhem dne jsou v kontaktu senior uuApp designer s uuApp designer,
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ptipadné senior uuApp developer s uuApp developer, konzultuji ndvrhy a feseni. V ptipadé
potieby se senior uuApp developer ¢i senior uuApp designer kontaktuji s team leader nebo

se poradi spolu.

Obrazek 10 Schéma komunikace mezi vyvojovym tymem SWF a zadavatelem [34]
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Jednotka People Hub (spolec¢nosti Vigour) pecuje o lidské zdroje holdingu Unicorn
od néboru ptes prubézné pohovory az po spravu spokojenosti jednotlivych spolupracovnik,
véetné jejich hmotné (IT vybaveni) i nehmotné vybavenosti. Pribézné pohovory probihaji
v rozmezi od 3 do 12 mésict podle potieby, spolupracovnika a podle jeho délky piisobeni
ve firm¢. Pomaha individudlné vybirat spolupracovnikiim vhodné vzdélavaci programy
z nabidky Unicorn Top Gun Academy nebo z externi nabidky.

Jednotka Learning and Research center reprezentuje vyzkum a vzdélavani uvnitt i vné
Unicornu prostfednictvim Unicorn University (forméalné¢ Unicorn Vysokéd skola s.r.o.)
aUnicorn Top Gun Academy, kterd zajisStuje komplexni vzdélani pro vSechny

spolupracovniky ve spole¢nostech holdingu, a nejen pro n¢.
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V jednotce Central Services je skupina jednotek, jejichz cilem je poskytnout ostatnim
jednotkam a spole¢nostem ¢aste¢nou nebo tplnou spravu konkrétnich obchodnich procest.
Patfi sem napiiklad zprostiedkovani sluzebnich cest, sprava budov a kancelaii, uklid,
ucetnictvi, pravni poradenstvi, sprava data centra, centralni marketing, produkce akci, sprava
vozového parku, tvorba grafickych a marketingovych materialti. Diky této skutecnosti
se mohou ostatni jednotky soustfedit na jejich primarni obchodni cil a nevénuji
se podplurnym procestim, které poskytuji centralni sluzby.

Do Central Servises patii i dalsi firmy, které zajist'uji zkvalitnéni Zivota spolupracovnikli
a jejich rodinnych ptislusnikt jako sportovné rekreacni pobyty, distribuce a vyroba obleceni

cestovni kancelare, distribuce harf Camac pro ¢esky a slovensky trh a dalsi.

Soucasti jednotky Central Services je i burza FeSeni, ktera podle oficialniho popisu [35]
zprostiedkovava vybérova fizeni na dodavatele uuApps postavenych pomoci digitalni
stavebnice informacnich systéma Unicorn Universe a provozovanych v internetové sluzbé
Plus4U a dalsi, napt. pteklady, graficky ndvrh, testovani. Zajist'uje transparentni proces
vybéru dodavatelit uuApps, kontrolu kvality (certifikaci) jednotlivych vystup v souladu
s pravidly pro vytvafeni a provoz uuApp. Plati, Ze vybrany dodavatel realizuje zadanou

zakazku ve stanoveném terminu a za dohodnutou cenu.

Ziakaznikem burzy feSeni mohou byt firmy nebo zivnostnici, ktefi cht&ji vyfesit problém
prostiednictvim uuApp, musi mit pfipraveno zadani pro uuApp a byt schopni zaplatit
dohodnutou cenu za vytvofeni uuApp. Zadavatelé uuApps mohou na burze feSeni poptavat
vytvoreni designu uuApp dle svého zadani, implementaci uuApp dle designu, otestovani
uuApp, migraci dat do nové uuApp, vytvoreni grafického navrhu, certifikaci uuApp, psani,
upravy a pieklady technické a uzivatelské dokumentace v rdmci uuApp a dalsi.

Dodavatelem se muze stit firma nebo Zzivnostnik, ktera disponuje pozadovanym

know-how. [35]
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Obrazek 11 Spolecnosti patrict do centralnich jednotek [36]
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4.1.2 Produkty Unicorn a.s.

Produktem podle Unicorn Approach je entita z redlné¢ho svéta. Mlze ji byt hmotné véc nebo

myslenka, jednoduse cokoliv, jehoz rozvoj chceme sledovat. Z pohledu obchodni discipliny

rozliSujeme meziprodukt a findlni produkt. Za meziprodukt povazujeme produkt, ktery je

vyuzivam v ramci jedné obchodni discipliny. Finalni produkt je produkt, ktery je pouzivam

9%

koncovym uzivatelem nebo napti¢ obchodnimi disciplinami.

V Unicornu se déli produkty na onClick Products a Enterprise Product (Obrazek

Rozdéleni produkti holdingu Unicorn [32]).
Obrazek 12 Rozdéleni produktii holdingu Unicorn [32]
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onClick Product se déli na onClick Sale, jez jsou pfipraveny pro pouziti koncovym
zakaznikem z trhu okamzit¢ a nepotiebuji dals$i konzultaci, naptiklad kurz v aplikaci
uuCourseKit, néstroj pro tvorbu webt uuWebKit a dalsi. Dalsi soucasti onClick products
jsou onClick + Standart Consultation Sale produkty, jez jsou pfipraveny pro pouZiti
koncovym zékaznikem z trhu okamzité. Tyto produkty lze nakonfigurovat pro potieby
konkrétniho zdkaznika, naptiklad produkty pro lékare. Pro Iékate nabizi Siroké spektrum
aplikaci, které spolu navzajem komunikuji. Aby byly odhaleny potieby konkrétni ordinace,
je vhodna konzultace s obchodnikem a vytvoteni balicku produktl z fady pro 1€kate tak, aby
odpovidal potiebam konkrétni ordinace a zaroven byl zajiStén pfenos dat ze stavajicich

systému pouzivanych v ordinaci.

Enterprise Product (produkty pro podniky), obsahuji projekty, jejichz cilem je vytvoteni
konkrétniho feSeni pro daného zakaznika. Pro naplnéni cile projektu jsou vyuzity produkty
holdingu Unicorn. Small Project jsou projekty, jejichz rozpocet je mensi nez 100 000 eur
a produkty vyzaduji implementa¢ni prace mensiho rozsahu. Zakaznikem byvaji mensi
az stfedni spolecnosti, ale také velké spolecnosti.

Enterprise Project jsou projekty, jejichZ rozpocet je vyssinez 100 000 eur a minimalné 30 %
z jejich rozpoctu tvofi cena za enterprise uuApps. Jejich provoz ¢i implementace vyzaduji

prace vétsiho rozsahu.

4.1.3 Unicorn Solution a.s.

Unicorn Solution a.s. (diive Unicorn Universe a.s.) je spolecnost vyvijejici onClick produkty
pro fyzické i pravnické osoby. onClick produkty neboli uuApps vyuzivaji digitalni
stavebnici Unicorn Universe, jez obsahuje jednotlivé komponenty, které byly vytvoteny pro
kteroukoliv uuApp s vyuzitim principti uuAppFramework a jsou obecné znovu pouzitelné
ve kterékoliv uuApp diky architektuie The Architecture. Digitalni stavebnice Unicorn
Universe se vyuziva pro fizeni procest v ramci holdingu, vné na projektech pro zékazniky
holdingu i pro vytvateni produktii pro koncové zékazniky a firmy.

Realizace vyvoje uuApp probihd agilné za vyuziti vlastni metodiky uuP, ktera vychazi

z obecné znamych metodik jako ITIL, RUP, PRINCE nebo SCRUM.
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Rizeni spolecnosti Unicorn Solution a.s. je rozdéleno do Ctyf urovni managementu.

Obrazek 13 Organizacni struktura Unicorn Solutions a.s. [32]
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Spole¢nost Unicorn Solutions a.s. odpovida za koordinaci a strategické fizeni spolecnosti,
které je bliz popsano v kapitole Metodika Unicorn Universe Process — uuP. Odpovédna
skupina za fizeni spole¢nosti Unicorn Solutions a.s. je unicorn product board. Unicorn
product board ve spolupraci s top management office vytvari a aktualizuje metodiky prace
v ramci vSech hubs v Unicorn Solutions, zajist'uje transparentnost informaci, fidi finance
spole¢nosti a spolupraci v ramci spole¢nosti holdingu.

Product Hub je jednotka sdruzujici families se stejnou cilovou skupinou. Odpovédna
skupina za fizeni této jednotky je product hub board a odpovédnou osobou je hub manager.

Kazdy hub ma samostatny budget a management.
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Product family je jednotka sdruzujici souvisejici produkty. Odpovédna skupina za fizeni
této jednotky je product family board a odpovédnou osobou je family manager. V ramci
jedné family Casto dochazi ke sdileni ¢lent jednotlivych produktovych tymu. (Obrazek 14
Produktovy tym (product team) [37])

V ramci Unicorn Solutions si pod pojmem produkt mizeme piedstavit uuApp. Odpoveédna
skupina za fizeni produktové jednotky (product unit) je product team a odpovédnou osobou
je product manager. Rozsahlejsi produkty se dale déli do modulii. Kazdy modul ma separatné
fizené pozadavky na rozvoj. Ty se eviduji ve formé tzv. backlogs v aplikaci uuSprintMan
a s tim souvisejici dodavky vystupt od Software Factory. Diky tomu lze detailné fidit vyvoj
aplikaci, udrzovat piehled nad vyvojem, efektivné¢ vyuzivat rozpocet a lidské zdroje.
Clenové produktového tymu jsou sdileni napti¢ produkty v product family.

Cleny product team jsou:

- product manager, ktery je zodpovédny za rozvoj produktu a fungovani celého
tymu,

- technology architect, dohlizi na dodrzeni technologickych standard
stanovenych Unicorn Application Framework a uuApp,

- business architect, ktery spravuje business pozadavky, priority cilové skupiny
a spoluvytvaii zadani pro vyvojovy tym,

- product supervisor, vétSinou ¢len board hubu nebo family, ma hlavni slovo
pfi stanoveni dlouhodobych cild,

- product marketing specialist, pecuje o webové stranky a komunikaci produktu
uvnité spolecnosti holdingu 1 vné, ke kazdé novince v aplikaci ptipravuje
informacni ¢lanek pro uzivatele,

- product evangelist ma know how o produktu, které $ifi mezi uzivatele a ¢leny
product teams jinych uuApps,

- product team coordinator, pomdha fidit product team, spolupraci mezi
jednotlivymi ¢leny i1 spolupraci napti¢ uuApps, je pravou rukou product manager

a plni vSechny tkoly mu svétené.
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Obrazek 14 Produktovy tym (product team) [37]
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4.2 Unicorn Approach

Spolecnosti holdingu Unicorn maji specificky ptistup k fizeni spolupracovnikii a spolecnosti
jako takovych, pristup stoji na kliCovych myslenkach a principech. Je to soubor postupt,
principti, myslenek a zasad, které je vhodné aplikovat pfi tvorbé softwaru.
Aby spolupracovnici dodrzovali doporucené zasady, postupy a metodiky, je nezbytné nutné,
aby byly vsechny oblasti podpoieny systémem, ktery jejich dodrzovani podpofi, coz bylo
jednim z ditvodti vzniku metodiky Unicorn Universe Process (uuP), Unicorn Application
Framework a také uuApp Framework a Unicorn Mobile-First IoT-Ready (neboli Unicorn

Architecture nebo The Architecture).

Unicorn Approach (Pristup Unicorn) je principialni pristup k podniku a podnikani,
ve kterém z Vami zvoleného portfolia produktii a sluzeb a s ohledem na Vami preferovanou
delbu prace, preferované technologie a odhadovana rizika, odvodite organizacni strukturu,
popisete a predepisete pracovni postupy jednotlivych podnikovych procesii pro vsechny
zucastnené role (z rad spolupracovnikii, zaméstnancii, dodavateli atp.), zdiiraznite klicove
produkty a meziprodukty, pro které rovnéz predepisete strukturu informaci a uvedete tento
mechanismus v zivot. Vas podnik se pak stane dobrym systémem, ktery vice méné

predvidatelné plni ucel, pro ktery byl ziizen. [31]

56



Zakladnimi pilifi jsou:
- systémovy pfistup,
- delegace kompetenci,
- zaméfeni na zakazniky a spolupracovniky,
- orientace na cil,
- standardizace procest,
- pribezné hodnoceni,
- sdileni informaci,
- pamét a poucent,
- soustavné zlepSovani,

- stabilita a bezpec¢nost. [38]

Od roku 1999 byly projekty Unicornu hodnoceny podle KKTR metodiky, kazda polozka
projektu byla hodnocena z hlediska kvality, kvantity, terminu a rozpoctu. Od roku 2019
hodnoti Unicorn projekty v kritériich naklady, kvalita, kvantita (rozsah), termin, pfidana
hodnota (benefits) a risk, “CRaB QueST”. Benefit a Risk je fizen podle vystupii konzultace
se zakaznikem. Rizika se idi pomoci kombinace riznych metodiky od RUP po PRINCE2,

kombinovanych ve vlastni metodice standardizovanych postupt uuP.

Dulezitym piedpokladem uspéchu je srozumitelné¢ zaznamenat a popsat své myslenky, které
1ze efektivné sdilet s okolim. Pro spInéni tohoto ptedpokladu byl vyvinut nastroj pro vizualni
modelovani a komunikaci Unicorn Universe Business Modelling Language (uuBml),
jehoz cilem je usnadnit prezentaci myslenek okoli jak zdkaznikiim, partneram, tak i v ramci
internich tyma. Principy uuBml spoléhaji na obecné znalosti symboliky a lidskou
predstavivost, proto jsou tyto diagramy snadno pochopitelné i neznalému ctenéii. uuBml
vychdzi a je inspirovan vizualizatnim jazykem UML (Unified Modeling Language),
zluta, modré, tmaveé Seda, svétle Sedd, dale se vyuziva Cervend barva pro problematické
objekty. Pro jednotnost interpretace jsou vSichni spolupracovnici béhem vstupnich skoleni
detailné sezndmeni s principy uuBml. V této praci se Cetné vyskytuji diagramy a schémata

vytvoteny pomoci uuBml.
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4.2.1 Metodika Unicorn Universe Process — uuP

Od roku 1990 pouziva Unicorn riizné metodiky. Vyuzivani metodik je na zacatku volbou,
ale jakmile je metodika jednou zvolena, stava se jeji aplikace povinnosti. VSechny metodiky
jsou dynamické a neustdle se vyvijeji a zdokonaluji. Kazdd metodika piinds$i néco
prospesného — zvyseni efektivity, nizsi rizika, efektivni komunikaci ¢lent tymu, zrychleni
atd. Nesta¢i metodikam porozumét, je nezbytné nutné mit kvalitni informacni systém, ktery
podporuje (umoziuje) jejich aplikaci v praxi. Pokud neni metodika podpoiena informacnim
systémem, je velmi naro¢né az nemozné ji efektivné aplikovat a kontrolovat jeji dodrzovani.
Metodické postupy je nutné aplikovat napii¢ holdingem jednotné, aby byla zachovéana
kvalita. Bez automatizace a kontroly je vysoké riziko nedodrzeni stanovenych postupti a tim
zpusobend rozdilna kvalita aplikace metodiky, coz by mohlo vést k rtizné kvalité vystupti
jednotlivych tymt. Toto bylo vroce 2000 jednim z hlavnich divodii vzniku Unicorn

Universe.

Holding Unicorn nejvice inklinuje k vlastni metodice Unicorn Universe Process, ktera
vychazi z metodik, mezinarodnich standardii, doporuceni, mezi které patii ITIL, RUP,
PRINCE, SCRUM, IDEF a dlouhodobé vlastni zkuSenosti.

S metodikou Rational Unified Process (RUP) to byval obrovsky problém — kdyz se
ho nékdo pokusil pouzit spravné, vidy selhal, protoze toho bylo prilis mnoho na zvladnuti.
L kdyz samotna metodika byla dobrd, bez dobrého informacniho systéemu byla
nezvladnutelna. A protoze takovy informacni systéem neexistoval, zacali jsme budovat
uuBusinessTerritory v roce 2000. Presnéji receno, byl to jeden z ditvodii. Napriklad existuje
projekt s deseti pripady pouZiti (use cases). V metodice existuje jedna sablona pro vytvoreni
Vize, jedna sablona pro specifikaci pripadu pouziti (use case) a jedna Sablona k popisu
testovaciho scénare (test scenario). Ale pri pouziti metodiky vytvorite jednu vizi produktu,
deset specifikaci pripadu pouziti a miize to byt sto testovacich scénari. Ve spolecnosti
Unicorn realizujeme 500 takovych projektit rocné s 2400 lidmi. Bez systéemu to nemiize
fungovat. [39]

Vyse uvedené metodiky, standardy a doporuceni jsou jasnym navodem k uspe€Snému
ukonceni projektu, jejich slabym mistem je podpofenim informacnim systémem, ktery by

usnadnil aplikaci metodiky a kontrolu dodrzovani metodiky.
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Kazdy projekt holdingu pro zakaznika musi byt dodélan. Pokud se projekt nedafi, musi byt
dodélan z rozpoctl projektli, které¢ se povedly. Cilem metodiky uuP je maximalné zvysit
pravdépodobnost uspéchu a dosazeni optima. Toho lze dosdhnou edukaci a kontrolou
dodrzovani stanovenych postupi. Podpofenim metodiky informacnim systémem
a automatizaci je zajiSténo zjednoduseni dodrzovani postupti danych metodikou, kontrola
dodrzovéani metodiky a jeji revize v ¢ase. Cilem metodiky uuP neni dosazeni 100 % tspéchu,
ale zasadni zvySeni pravdépodobnosti uspéchu. Metodika poméha k predvidatelnosti

jednotlivych procest.

Metodika Unicorn Universe Process rozdéluje fizeni firmy do dvanacti oblasti:

(Ptiloha 1 Dvanact procest metodiky Unicorn Universe Process [31])

Kli¢ové procesy:  Strategie Podptirné procesy: = Management
Marketing Rist a vyvoj
Obchod Systém a podpora
Produkce Lidé
Péce Finance
Majetek
Know-how

V této praci bude popsan pouze jeden proces z metodiky, konkrétné proces strategie, ktery
souvisi s zivotnim cyklem produktt firmy Unicorn Solutions.

Strategie v pojeti uuP popisuje produkty a sluzby, které podnik nabizi s diirazem na jejich
pridanou hodnotu.[40]

Proces strategie se pravidelné¢ opakuje a fidime jej v uzavienych cyklech (strategické
obdobi). Kazdé strategické obdobi ma zacatek, konec a pevnou dobu trvani. Spole¢nost
Unicorn doporucuje volit dobu trvani strategického obdobi jeden rok. Zejména z ditvodu
ptipomenuti dilezitych bodi dlouhodobé vize spolupracovnikiim a konkretizovani dil¢ich
cilt.

V diivejsi literatute se mizeme setkat s ndzvem Unicorn ES Powered Company, metodika
byla v roce 2018 piejmenovana na Unicorn Universe Process (zkracené uuP).

Pro vedeni podnikové strategie je podle uuP nutné provadét tyto procesy [40].
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Nejdiive vznikd podnikova vize, kterd obsahuje dlouhodobé posldni a sumarizace
myslenek, které jsou pro dany podnik a jeho dlouhodobé smétovani klicové. Vychazi
ze strategickych dokumentti piedchozich obdobi, popt. ze situacnich analyz.

Z vize jsou vytvoreny specifikované dil¢i cile a finan¢ni rozpocet. Zaroveii jsou stanoveny
konkrétni milniky a kritéria pro hodnoceni plnéni cila.

Kick-off seznamuje spolupracovniky napii¢ podnikem s vystupy z ptedchozich dvou
procesti. Kazdy spolupracovnik musi znat svoji ulohu pro dosahovani cill, které z vize
vyplyvaji. V Unicorn probihd Kick-off formou osmihodinové konference, které se osobné
ucastni klicovi spolupracovnici. VSem spolupracovnikiim je konference zprostiedkovana
online pfenosem, ke konferenci je umoznén piistup ze zaznamu.

V prubéhu strategického obdobi je vyhodnoceno plnéni cilli z vize na zdkladé piredem
stanovenych metrik a jsou identifikovany ptipadné prilezitosti k vylepSeni. Vysledky jsou
predstaveny vSem spolupracovnikiim béhem €tvrtletniho vyhodnoceni.

Na konci strategického obdobi probihd zavéreéné vyhodnoceni. Podnik hodnoti napInéni
vize, dosazené cile a plnéni rozpoctu. Zavéreéné¢ vyhodnoceni je ndsledné vyuzito
pro stanovené vize podniku v dal$im obdobi. Je kladen diiraz na pouceni ze vzniklych situaci

a standardizaci osvédcenych postupti. [40]

Jelikoz je trh nepfedvidatelné prostiedi, miize vzniknou mimotadnd udalost, ktera se mize
stat prilezitosti (napf. ziskani velké zakazky) nebo hrozbou (napf. ztrata dalezitého klienta).
Tyto mimotadné situace mohou mit na plnéni podnikové strategie velky vliv. Je nutné, aby
podnik na tuto situaci strategicky zareagoval, proto do standardniho procesu strategie
vstupuje proces Strategické prekvapeni. Prikladem mitize byt reakce spolecnosti
VIG Production na globalni pandemii v roce 2020, kdy béhem par dnti spole¢nost piesunula

vSechny planované konference do online prostfedi formou online pienost ze studia.

Metodika uuP také definuje, jak postupovat, kdyz se projekt vymyka kontrole. Mezi diilezita
pravidla v téchto situacich patii:

Véasnd a spravnd eskalace — Neni chybou mit problém, zavaznou chybou je néjaky
probléem nepriznat. Manazeri i zaméestnanci musi byt vedeni k tomu, aby o problémech

informovali své nadrizené co moznad nejdiive. Véasné pojmenovani a ndsledné sledovani
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problému pomadha pri jeho Feseni. Cim pozdéji o problému vime, tim zdvaznéjsi mohou byt
jeho dusledky.

Pravidlo STOP — Pokud behem c¢innosti nemiizeme nebo nevime, jak postupovat dal,
je lepsi radeji svou cinnost pozastavit (nebo zpomalit), nez bez pevné ruky v rizeni
pokracovat v nekontrolované cinnosti dal a zbésile pritom plytvat zdroji.

Pravidlo 31—V pripadech, kdy se Vase prace miize dostat z nejriiznéjsich divodii do
problémii (nebo to alespon hrozi), nezapomente na Pravidlo 31, které rika:

1. Drzte se pristupu svého podniku. Tzn., dodrzujte postupy overené praxi
(tj. overené znalosti firmy nebo jeji metodické standardy). Kazda firma ma
svuj pristup, ktery by méla znat a cilené ho ucit své zaméstnance.

2. Neprestavejte myslet! A tedy premyslejte u vseho, co délate. ,,Ma to smysl?
Jde to delat lépe nebo efektivneji?

3. Rid'te ocekdvani svého klienta. Aby byla dand ¢innost hodnocena 1ispéiné, je
treba neustale sledovat ocekdavani zdkaznika s planovanymi vysledky
a prinosy ze strany dodavatele. Zakaznik musi vedet, co mu nase konani
prinese, a musi to chtit.

(+1) A pokud se projekt vymyka Vasi kontrole, tak ho okamzite zastavte!

Tzv. Pravidlo STOP. [41]
Obrazek 15 Pravidlo 31 [41]

l gasd| Drzte se pfistupu svého podniku!
<
Pristup
podniku
5 " Oeo: Neprestavejte myslet!
D

Manazer Mysli!

% Ridte ocekavani svého klienta!

Zakaznik

Pozastavte projekt dfive, nez se vymkne
Vasi kontrole!

Pravidlo STOP

Pravidlo 31 N
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Mezi kli¢ové myslenky a pojmy uuP patii teritorium, coz je samostatny, nezavisly logicky
celek (prostor) v ramci internetové sluzby Plus4U. Tento digitalni prostor je uréen vybrané
skuping uzivateld, ve kterém mohou udrzovat své virtualni digitalni objekty, jez popisuji pro

né podstatné casti reality.

Obrazek 16 Schéma vazeb mezi Unicorn Approach, Unicorn Universe, Plus4U, uuP a uuTerritory [42]

Unicorn Approach is a very general guideline to build a
long-term and predictably successful business that adds
value to its customers, has satisfied and motivated
co-workers, is socially beneficial and prosperous.

£ -0 & @
uuP

Unicorn Approach  Unicorn Universe uuP Business Disciplines ...

. i
‘ _— . My Territories . @
(uumMt)
Plus4u Territory (uuT) uuApps

-

Business Territories

(uuBt)

The virtual digital objects, that

Artifact manage Impogrtant dJata for us,
are called artifacts (Artifact).

)

V uuP jsou definovany dva typy territorii.

Prvnim typem je uuBusinessTerritory, jez reprezentuje podnikovy informacéni systém.
Vnitini struktura uuBusinessTerritory je vytvofena pomoci organizacnich jednotek
(organizational unit), které reprezentuji skutecné organizacni celky (jednotky) v podniku.
Umoziuje digitalizovat a automatizovat procesy, shromazd’ovat data, vytvaret nové
dokumenty, informace a spravovat pfistupova prava. Obecné zjednodusuje komunikaci

v organizaci a poskytuje moznost spravovat vSechny informace do jednoho mista.
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Obrazek 17 Schéma uuBusinessTerritory [43]

Contact management

Management
Strategy
— Finance
Sales
Marketing
Business Territory (uuBt) uuApp Production

|
E@

Organizational Unit

Druhym typem uuMyTerritory reprezentuje osobni prostor uZivatele sluzby
Plus4U, ve kterém mulze spravovat svilj osobni zivot od financi ptes fotografie az po svijj
cas.

Obrazek 18 Schéma uuMyTerritory [44]

* Finace

® E . ﬁhotogalery

My Territory (uuMt) uuApp

I ™
28

uuDigitalWorkspace (uuDW)  uuClub

» Calendar

» Task List

* Work Log

* Navigation

» Contact management

* User Preferences
Artefakt uchovavd zaznam stavu produktu v daném okamziku v minulosti a odhad
budoucnosti vSech dilezitych atributd a produktd tak, aby odhadovany zaznam co nejvice
odpovidal skutecnosti. Nese vécné informace o produktu, co se s nim délo. Na zéklad¢ téchto
informaci Ize hodnotit vyvoj produktu v minulosti a fidit vyvoj produktu v budoucnosti.
Je zékladni nositel informace, ktery je odvozen od své ptedlohy (Sablona, tzn. uuType).
Jedna se o,.chytry* dokument, pomoci kterého lze ukladat, spravovat a organizovat
jakékoliv informace. Artefakt miZze pfedstavovat jak hmotné objekty (automobily,

zaméstnance, navrhy, plany, dokumentace a dalsi), tak nehmotné predméty (napady, tvahy,
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know-how, vize, obchodni prilezitosti...) nebo udalosti (setkani, konference, vecirky,
Skoleni...) a je jejich digitdlnim dvojcetem.

Za kazdy artefakt je odpovédna pravé jedna osoba (role). Artefakt ma vzdy jasné dané
umisténi, na jehoz zéklad¢ vyplyvaji pfistupova prava k artefaktu. Artefakt mize nabyvat
riznych stavl, jez jsou uloZeny v Zivotnim cyklu, ktery pomaéha fidit artefakt. Pfistup
k artefaktim je fizen pomoci ptistupovych prav, a to tak, aby se ¢lovek dostal k informacim,
které pottebuje, ale zaroven nevid€l informace, na které nemé pfistupova prava, a tedy je
vidét nema.

Obrazek 19 Zakladni viastnosti artefaktu [45]

T - = 3 KaZdy uuType mad pfifazené
Kazdy arg_efgkt je vytvoren funk&nosti, které Ize s
podle urcitého vzoru. artefaktem vykondvat.

uuType

Territory (UU)

KaZdy artefakt ma préavé
jednu odpovédnou osobu.

O D -—
0 E % KaZdy artefakt ma umisténi.

Role Artifact Organizational Unit

s

Zivotnim cyklu obsahuje

Pr|stupovym| pravy se bastavuji opravnéni pro

spousténi funk&nosti nad artefaktem pro role nebo 1 aktivity souvisejici s
skupiny roli. 'n—@ artefaktem.
Access Rights Llfe Cycle

Kazdy slozity ukol nebo proces je rozlozen na jednotlivé Cinnosti (aktivity). Aktivita je akce,
ktera ma dobu trvani a cil. Na naplnéni cile se podili zadavatel (osoba, kterd aktivitu tidi)
a alespon jeden feSitel, ktery aktivitu provadi. Aktivita mize byt rizného druhu: ukol,
rozhodnuti, informace, rezervace ¢asu, milnik, chat a dalsi. Pokud ma aktivita vice nez prave
jednoho zadavatele, a pravé jednoho fesitele, obsahuje elementdrni aktivity, diky ¢emuz
mize zadavatel snadno sledovat stav jednotlivych aktivit jim zadanych a vidi stav

jednotlivych elementarnich aktivit, které reprezentuji vysledky jednotlivych fesiteld.
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Obrazek 20 Schéma vazby mezi artefaktem, aktivitami a elementarnimi aktivitami [45)]

uuArtifact uuType

(& (=
Life Cycle uuTypeState

= =

uuActivity uuState
%)
y ﬁ

l | | |
O R D M@ > [

uuElementaryActivity Task Decide Info Meeting Milestone Custom
uuActivityNote Do It Decide Info Reserve Time Run Script Custom

4.2.2 Unicorn Application Framework

Unicorn Application Framework (UAF) obsahuje referenc¢ni zaklad znalosti kazdého
informac¢niho speciality ve spole¢nosti Unicorn, diky némuz mohou vyrabét Spickovy
software a Cerpat z jedine¢ného firemniho know-how. Komplexné fesi potfeby Unicornu
a standardizuje kazdou ¢ast vyroby software v Unicornu. UAF je kombinaci vSech vyse
zminénych myslenek a neni jednozna¢né definovano pfesné vnofeni téchto pfistupt,

metodiky a myslenek, v§echny se prolinaji. [46]

Unicorn Application Framework (Ptiloha 2 Struktura Unicorn Application Framework [46]
obsahuje kompletni pracovni postupy a navody pro ndvrh, vyrobu, provoz a servis
softwarovych feSeni, dale referen¢ni architekturu, hotové komponenty a nastroje s kompletni
dokumentaci. Soucasti je i konstantni vzdélavani spolupracovnikti formou ptikladd, Skoleni
a rozsahlou znalostni bdzi, jez je aktivné podporovand odbornymi fory a tymy

specialistl. [46]
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Dale obrazek obsahuje tfi logické vrstvy, které se mohou vzajemné prekryvat a dopliovat.
UAF poskytuje komplexni pohled na procesy a navody, architektura Unicorn Mobile-First
IoT-Ready je referencni architektura a uuApp Framework je aplikovand architektura
Unicorn Mobile-First [oT-Ready za dodrzeni vSech pravidel UAF.

Obrézek 21 Jednotlivé logické vrstvy [46]

uuApp Framework is a comprehensive set of
tutorials, procedures, components, tools,
documentation, training, knowledge base and
dedicated support team (Unicorn Evangelist) for

- — Basic preferred architecture of the robust and efficient production line that aims
Unicorn Application Framework (UAF) Unicorn Information Systems, to deliver reusable, predictable and effective
is a reference know-how of each ICT supported by the reference software solutions with high added value for our
specialist in Unicorn. implementation. customers.

& &

Unicorn Unicorn Mobile-first uuApp
Application Framework IoT-ready Cloud Architecture Framework

Unicorn Mobile-First IoT-Ready Cloud Architecture je cloudova architektura Unicorn
Mobile-First IoT-Ready (neboli Unicorn Architecture nebo The Architecture) je zdsadnim
pfistupem k névrhu a implementaci softwaru. Spojuje soubor klicovych principt
a nadvrhovych vzort a vytvari vysoce koherentni plan, jak by mé¢l byt moderni aplika¢ni nebo
informacni systém navrZen, postaven a provozovan. [46, 47]

uuApp Framework je kompletni sada procesti, ndvodl, komponent, nastrojii, dokumentace,
Skoleni, znalostni databdze a tymu, podpory pro vyrobu softwarovych feSeni v rdmci
Unicorn Application Framework. Podrobné popisuje idedlni implementaci referenéni
architektury UAF a zavadi pocatecni postup vyroby aplikaci v Unicorn. Rdmec uuApp
predstavuje efektivni vyuziti UAF pii zajisténi maximalni eliminace rizik a maximalniho

vyuziti know-how a komponent. [46]
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4.3 Zivotni cyklus uuApp

Unicorn Solution a.s. vyrabi onClick produkty, konktrétné uuApp. Jedna se o aplikace
postavené s vyuzitim uuAppFramework a The Architecture.

Definice: uudpp je aplikace vytvorena pomoci uuApp Framework. Spousti se
vuuCloud: Pouzivd identitu Plus4U pro autentizaci a uuBusinessTerritory pro

autorizaci. [47]
4.3.1 Model Zivotniho cyklu uuApp

Prvnim impulsem k vyvoji nové uuApp je problém, potieba uzivatele. Pro zahijeni
implementace nové uuApp je nezbytné nutné, aby existovat vlastnik problému. Vlastnikem
problému muize byt product manager, cilovy zdkaznik nebo vykonny tym pracujici pro
konkrétniho zakaznika.

Obrizek 22 Reseni problému z pohledu viastnika problému [48]

0 =A Pokud je Vlastnik problému
resvédcen o tom, Ze problén

Problem Owner Problem ' edeni UuApp, atov
et J prir né KKTR [_p"iJ:ana
hodnota), tak je to ,nas®
pripad.
B>—
Implement uuApp UuApp
"
Problem Problem Owner
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Obrizek 23 Reseni problému implementaci wuApp [9]

i A

Problem Owner Problem
l Vystupem procesu implementace uuApp je:
- Zavedena a SLA spliujici uuApp v +4U.

- - — Obvykle v pislusném +4U BT, resp. +4U MT.
\‘- Je ovéreno, Ze problém je vyieSen v

priméfeném (oekavaném) KKTR.

+4U Territory Implement uuApp uuApp

Hlavnim vstupem do procesu

implementace uuApp je Unicorn ani s ictova

Universe - digitalni stavebnice Provozovani uuApp je Gctovano ‘

informaénich systému. podle pravidel +4U.

- 000 w
udd @ _ i
- mo onkrétni uuApps

Zakladnim mechanismem procesu uuApp Team Have-It & Use-It ‘-‘EC e
implementace uuApp je uuApp Team, Money
ktery je vybaven prisluSnymi znalostmi t
a dovednostmi a radné zaplacen. | ] |

g &

Unicorn Specific Implementation
Approach Know - how Money

Podle Vladimira Kovéate je pfedpokladem pro zahajeni implementace uuApp splnéni 5+1
poti‘ebnych znalosti uuApp:
- znat procesy vyvoje uuApp a délby prace v tymu,
- ovladat informacni technologie uuApp Framework,
- znat business zdkaznika (vlastnika problému), tzn. disponovat znalostmi pro
doruc¢eni hodnoty,
- znat prostiedi zdkaznika, byt schopen pochopit konkrétni procesy vlastnika
problému,
- byt tymovy hrag, protoze tvorba uuApp je tymova prace,
- znalost jazykli, protoze Unicorn je globalni firma a primdrnim jazykem je

angli¢tina. [9]
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Obrazek 24 Pét plus jedna potiebnych znalosti uuApp [49]

Proces vyvoje uuApp, délba
prace, SP a DTP

Process N Unicorn Universe, Digitalni
- - stavebnice informaénich
systémi
Informaéni
technologie

Znalost nebo schopnost
pochopit business vlastnika

LY
/f’ _@- problému

Business

@ Znalost nebo

schopnost pochopit
Klient konkrétni procesy
vlastnika problému

UuApp

Tymova
prace

To je jasny, ne?

Znalost A to taky
jazykl

Faze Zivotniho cyklu uuApp:
- pftipravna faze produktu,
- pfiprava vyvoje,
- Vyvoj,

- provoz.

Piipravna fize produktu zacind detailnim popisem problému, jejz ma uuApp fesit

definovanim scénaid, jak k problému muze dojit a jak by jej Slo vyfteSit, pokracuje

identifikaci uZzivatelli, tvorbou vize produktu a v neposledni fadé¢ i ndvrhem financni

navratnosti.

Vize produktu obsahuje popis aplikace — jeji poslani, jaky problém (potifebu) uuApp

fesi, co je jeji pridanou hodnotou, textovy popis je doplnén o uuBml obrazky. Vize

je tvotfena na zaklad¢ problému, pozadavki zainteresovanych osob (stakeholders,

qualified users). Jednim ze zplisobli sbéru pozadavku jsou uzivatelské ptibehy (user

stories) a jiné pozadavky (non-functional requests).

A4 produktu podle standardizované ptedlohy popisuje produkt, zakaznika,

konkurenci, prodejni kandly, obchodni disciplinu a je spolu svizi zakladnim

stavebnim kamenem.
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User stories, piibehy uzivatelli, popisuji funkcnosti, které by meéla aplikace
poskytovat z pohledu koncového uzivatele. User story obsahuje jednoduchy, jasny
nazev, popis z pohledu koncového uzivatele ve formatu ,,jako uzivatel aplikace
potfebuji mit moznost nahlasit chybu v aplikaci, aby byla odstranéna®. Obsahuje
popis, zjakého divodu by takova funkcnost méla byt implementovana, kontext,
v jakém bude funkcénost pouzivana, popis cilové stavu, v neposledni fad¢ detailni
popis krokii od problému po cilovy stav. Jednu user story miize definovat vice osob,
zainteresovand osoba definuje zakladni popis a produktovy tym user story dokon¢i,
aby mohlo byt pfipraveno zadani pro uuApp designer, ktery pfipravi navrh feSeni.
Navrh feSeni nésledné¢ implementuje uuApp developer. User stories jsou stale
aktualizovany a vytvateny po cely zivotni cyklus produktu.

Non-functional requests, pozadavky na aplikaci, neobsahuji konkrétni funkénost.
Patii mezi n¢ naptiklad pozadavky na aplikaci vyplyvajici ze smluv (napf. servisni
smlouva SLA) s provozovatelem aplikace ohledné dostupnosti aplikace, rychlosti
oprav aplikace, napojeni na jiné aplikace a podobné.

Produktova rovnice je nastroj pro predpovéd’ budoucich pfijmi a naklada.
Produktova rovnice se prubézn€ v prubéhu zivotniho cyklu produktu vyviji
a upravuje, v pripravné fazi slouzi pro odhad navratnosti a pomaha v rozhodnuti, zda
bude vyvoj produktu spustén.

Soucasti ptipravné faze produktu je i analyza mozné elaborace s aplikacemi tietich
stran. Béhem ni je zmapovano, jak je feSen problém nebo jeho c¢ast fesi jiné produkty
na trhu. Béhem analyzy trhu probéhne seznameni s jejich fesenim, licen¢nimi
podminkami a nasledné je rozhodnuto, zda bude pouzito jejich feSeni v rdmci uuApp
¢i nikoliv. V piipadé, Ze je potfeba, aby se tieti strana integrovala na uuApp, zjist'uji
se béhem analyzy pozadavky tfeti strany na rozhrani, uuApp se ptizpisobuje jejich
pozadavkiim. Elaborace muze byt i kombinaci vySe zminénych ¢i plnou integraci

feSeni tfetich stran.
Pro eliminaci chyb a zachovani konzistence napfi¢ aplikaci probiha ptiprava vize, user

stories a non-functional requests v rdmci aplikace uuBusinessRequestMan, ktera obsahuje

navody a Sablony pro jednotlivé typy pozadavkd.
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Po vytvoteni Givodni vize a zékladnich pozadavki je nutné vytvorit model businessu, ktery
ma aplikace fesit.
Béhem faze priprava vyvoje definujeme blize problém, ktery bude uuApp fesit pomoci
business model, ktery popisuje actors, dil¢ich produktt aplikace, ptipadi uziti (use cases),
procest a vazbami. Jednotlivé ptipady uziti jsou detailné rozpracovany a propojeny s user
stories z prvni faze. V Unicorn Solution a.s. se pro definovani business model pouziva
aplikace uuAppBusinessModelKit, jez obsahuje navody a Sablony pro jednotlivé ¢ésti
business model.
Business discipline, obchodni disciplina, definuje obchodni odvétvi a je vytvoiena
za konkrétnim ucelem. Business discipline produkuje finalni produkty, zjednodusené
produkty. Popis business discipline se vytvari v rozsahu jedné strany velikosti A4
anemd definovanou strukturu. Formou popisu business discipline miize byt text
doplnény diagramem v uuBml. Cilem je vystihnout hlavni podstatu businessu. Pokud
je potieba piiblizit jednotlivé ¢asti, vyuzivaji se pro to tzv. koncepty, které maji
volnou (nestrukturovanou) formu popisu.
Actors, typova role, reprezentuje konkrétni osobu, umélou inteligenci nebo véc. Ma
schopnost spustit business use-case. Architektura Unicorn Mobile-First IoT-Ready
definuje 4 typy uzivatelti — uuPerson, uuAl, uuEE, uuThing. Tedy business use-case
muze byt spustén osobou, umélou inteligenci, automatem nebo IoT chytrym
zafizenim (IoT Smart Box). Podle kvantity délime actors na jednotlivce (business
role) a skupinu (business group).
Products reprezentuje typicky entitu z redlného svéta, se kterou se pracuje v rdmci
business discipline. Typickym znakem produktu je potfeba evidovat si 0 ném né&jaké
atributy, ptipadné vazby nebo jeho stavy. Vstupni produkt mize byt jakakoliv
informace z jiné obchodni discipliny, meziprodukt nékteré¢ho z predchozich procest
v téze obchodni discipliné nebo finalni produkt konkrétni obchodni discipliny,
jednotlivé produkty mohou byt od sebe navzajem odvozeny. Tento produkt miize byt
pouzit jako vstupni produkt jiné obchodni discipliny. Produkt (product) je vice
rozepsan v kapitole Produkty Unicorn a.s.
Business use cases, mnozina akci, probihaji v ramci jedné business discipline.
Business use-cases poskytuji vysvétleni (kontext), pro¢ a jak actors zachdzeji

s produkty tak, aby actors dosahly stanovenych cilli a naplnily stanovené scénare
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(business scenarios). Slouzi jako zadani pro design (technicky navrh feSeni)
a implementaci technickych ptipadi uziti (technical use-cases) pfi automatizaci
business discipline.
Processes (procesy), série akci nebo krokl, které vedou kuréitému predem
stanovenému cili. Procesy jsou uzce propojeny s business use-cases. Cilem je
pretvotit vstupni produkty do vystupnich produktt, vystupni produkty mohou byt
pouzity jako vstupni do navazujicich procesti nebo mohou byt jiz findlnimi produkty
v pozadované kvalité a kvantité (rozsahu).
V metodice Unicorn Solution a.s. je stanoveno, ze kazda aplikace ma aplikaci pro spravu
sprintli — uuSprinMan. V aplikaci uuSprintMan ma produkt svlij product backlog, kde ma
backlogy plynouci zuser stories, non-functional request a business model. Backlogy

z product backlog jsou vyuzivany pro tvorbu etapy a néasledn¢ jako zadani pro tym SWF.

Obrazek 25 Etapy vyvoje uuApp a iterace [48]

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o
zavadéni software, je nezbytné
|postupovat v etapach a iteracich.

B ' - Etapou se rozumi takovy pfirstek

produktl a meziproduktd
Implement uuApp Etapa predmétného procesu, ktery ma
smysl| pro koncové uzivatele.

Z obecného pohledu je proces
implentace uuApp komplexni proces.

Iteraci se rozumi takovy prirtstek

= A\ produktd a meziproduktd
= predmétného procesu, ktery
(R D/ (i) sméfuje k cili,

(ii) sniZuje rizika a
(iii) jeho vyroba je pfimérené

Iterace riditelna.

Vyvoj uuApps probiha v tymech dodavatelské spole¢nosti SWF. Rizeni vyvoje uuApps
probihd v dil¢ich dodavka konkrétnich funk¢nosti, které jsou realizovany v ramci etap za

ucelem detailniho fizeni

Product manager pfipravi zadani etapy, které obsahuje konkrétni nové funkénosti nebo
roz§ituji soucasné funkcnosti a piindsi pridanou hodnotu pro koncového uzivatele. Popis
jednotlivych funkénosti je realizovan vétsinou formou polozky z produktového backlogu

(Piiloha 5 Zivotni cyklus produktového backlogu [Vlastni zpracovani]). Dale etapa obsahuje
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predpokladany rozpocet, napt. ndklady na jednotlivé sprinty, milniky. Kazda etapa je
poslana na schvéleni vedeni (board). Po schvéleni vedenim Unicorn Solution a.s. je etapa
poslana na burzu feSeni bud’ ve chranéném rezimu pro konkrétni tym SWEF, nebo bez
chranéného rezimu, a tedy si ji maze vysoutézit jakykoliv tym nebo jednotlivec, ktery dokaze
dodat pozadované funkcnosti v pozadované kvalité, kvantité¢ (rozsahu) a za stanovené
finan¢ni prostiedky.

V této praci je vychazeno z ptedpokladu, Ze je etapa realizovana pouze tymy SWF, etapy
jsou pouze rozvojové nikoliv servisni a kazda etapa mize mit maximalni délku 12 tydnda.
(Ptiloha 3 Prab¢h etapy [53])

Etapa je rozdélena na jednotlivé zakazky. S vyvojem uuApp se poji typy zakazek, kterymi
jsou graficky navrh, implementace a testovani. Realizace zak4zek implementace a testovani
probihd v 7dennich nebo 14dennich sprintech, délka sprintu je pevnd. V ramci holdingu
Unicorn je ddno, ze sprinty maji fixni datum ukonceni a jejich délka je pevna, obvykle
14 dnd. Sprint nemize byt delsi nez 28 dnt.

Tickets se do sprintu planuji podobn¢ jako planovani cile, kolik tym uplave bazénli. Nema
smysl otazka: ,,Kolik bazénli uplaveme minuly tyden?*, tedy sprint nekon¢i tehdy, az jsou
splnény vSechny tickets v ném napldnované, ale v piedem stanoveném datu. Nesplnéné
tickets jsou automaticky nezarazené, ale obvykle jsou pfesunuty do sprintu nasledujiciho.
Tedy, kdyz je naplanovéno, Ze za 14 dnt tym uplave 120 bazént, tak se mize ¢len tymu po
14 dnech zeptat, kolik jich tym opravdu uplaval a kolik jich neuplaval. Naptiklad tym uplaval
98 bazénl a 22 tedy zbyva. Minuly 14denni sprint tedy skoncil uplavanim 98 bazént
a 22 bazénu musi tym uplavat v nésledujicich sprintech, napt. hned v tom néasledujicim. Toto
prace. Nadchazejici ¢asti této prace pracuji s 14dennimi sprinty.

Grafické vyobrazeni ¢asového rozlozeni sprintu je uvedeno v pfiloze. (Pfiloha 4 Pribéh

sprintu [53]) Grafické zakazky nejsou rozliSeny na sprinty, ale pouze na milniky.

Pred kazdym sprintem probiha estimation meeting, na této schlizce se ptipravuje scope
(rozsah, kvantita) daného sprintu formou sprint backlog z product backlog. Vyvojarsky tym
nasledné pripravi rozpad jednotlivych polozek sprint backlog na tickets (tikoly) (Ptfiloha 6

Zivotni cyklus ticketu [Vlastni zpracovani]).
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Béhem 3 dnti prob¢hne planning meeting, na kterém SWF piedstavi jednotlivé tickets pro
nadchazejici sprint a SWF ma moznost pozadat o upiesnéni zadani. Nasledujici nebo téz den
sprint oficidlné zacne a SWF tym zahdji praci na jednotlivych tickets podle priorit
stanovenych produktovym tymem.

V priibéhu sprintu po 3-4 pracovnich dnech probéhne demo meeting 1 (demonstration
meeting) neboli schiizka s ukdzkou odvedené prace, béhem kterého SWF tym piedstavi
splnéné tickets a probéhne jejich ukazka. Po demo 1 zacne prvni kolo testovani,
implementaéni tym pokracuje v dokoncovani dalSich tickets patiicich do sprintu,
produktovy tym kontroluje dosavadni vystupy a probihd revize vystupi na SWF
od seniornich vyvojara.

Po 7-9 dnech probéhne demo meeting 2, béhem demo meetingu 2 by mél mit implementacni
tym téméf hotovo, prvni kolo testovani je dokonceno a zahajuje se druhé kolo testovani.
Simultanné k vyvoji novych funkénosti opravuje implementaéni tym chyby nalezené béhem
prvniho a druhého kola testovani.

Po 2-3 dnech probéhne acceptance meeting, cilem acceptance meeting je akceptovani
dodanych vystupt, tzn. implementac¢ni tym dodal vystupy zakazky v dohodnuté kvalité
a kvantité, pokud produktovy tym s vystupy souhlasi, probéhne odsouhlaseni finalni ¢astky
za sprint pro testovaci a implementacni tymy, uzaviou se ob¢ zakazky.

Planovani nadchazejiciho sprintu probiha v rozmezi 2-5 dnti od demo meeting 2 probiha
estimation meeting k nasledujicimu sprintu tak, aby na sebe jednotlivé sprinty plné

navazovaly podle planu faze.

Faze provoz zacind, jakmile je uuApp pfipravena pro pouziti koncovym uzivatelem.
Dochazi k ptfedani aplikace do spravy jednotky onClick Solutions (Plus4U Net a.s.),
na stran¢ Product Hub (Unicorn Solutions a.s.) stile probihd rozvoj uuApp a ptipadné
opravy. Pro spravnou funkci uuApps a jeji udrzitelnou zivotaschopnost je potieba zajistit pét

procesti (dale 5P). Mezi tyto procesy patii:

integrace (Integration),

- vyvoj (Building up),

- provoz (Operation),

- primarni podpora (First line support),

- sekundarni podpora (Second line support).
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Prvotni integraci, vyvojem a prvnim uvedenim do provozu zivot uuApp teprve
zapocne. Jakmile je uuApp uvedena do provozu, za¢nou uzivatelé generovat otdzky
a napady na vylepSeni uuApp. Uzivatelé a jejich potieby jsou pro Zivotni cyklus
uuApp zcela nezbytni, proto je nutné je vyslechnout a zodpovédét jimi polozené
otazky, k podpote péce o uzivatele uuApp slouzi primarni podpora.

Primarni podporu tvofi tym operatorii z centralnich jednotek (Central Services)
vyuzivajici aplikace uuFirstLineSupport, kterd slouzi ke sbéru pozadavki
od uzivatel, jejich evidenci a spraveé. Operatofi primarni podpory jsou proskoleni
pro zodpovézeni béznych uzivatelskych pozadavkl. Pokud operator primdrni
podpory neni dostateéné kompetentni k vyfeSeni pozadavku uzivatele, pieposle
pozadavek do sekundarni podpory (viz. Obrazek 26 Pét procesii souvisejicich s
informa¢nim systémem [9]).

Sekundarni podporu tvofi tym operatort z centralnich jednotek (Central Services),
pfimé napojeni na produktovy tym. Pokud je pozadavek uzivatele spojen s chybou
systému, tym sekundarni podpory je kompetentni chybu opravit, pokud si neni
feSenim jist, mize kontaktovat product manager, ktery rozhodne, zda ji mé opravit
tym sekundéarni podpory nebo bude zafazena na backlog. V ptipadé¢, Ze se jedna
o pozadavek na rozsifeni funkénosti, zalozi pozadavek jako polozku (backlog)
v product backlog a tim za¢ina proces Integrace.

V procesu integrace jsou spravovany pozadavky od uzivatelll a zainteresovanych
osob. Probihd urovani jejich priority, detailni rozpracovani pozadavku a tvorba
zadani pro vyvojovy tym. Pfi tvorbé zadédni muize product manager rozhodnout
o zaClenéni pozadavku do nadchazejici etapy. Po ukonceni faze dojde
k implementaci novych funkcnosti do uuApp. Navaznost procesi je zobrazena

na obrazku nize (Obrazek 26 P&t procest souvisejicich s informaénim systémem [9]).
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Obrazek 26 Péet procesii souvisejicich s informacnim systémem [9]
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Ptikladem problému k feSeni je nedostatek kieckti na trhu, ktery je zptisoben nedostate¢nou
produkci a zvySenou poptavkou po téchto hlodavcich. Nésledkem toho je pro zakaznika
obtizné sehnat kietka. Refenim problému je zalozit kietti farmu. Nejprve musi byt
vytvotena business discipline uuP farma kifeckd (uuP Hamster Farm), kterd bude piimo
podpoiena aplikaci uuAppHamsterFarmKit. Znamena to tedy, ze existuje kniha obchodnich
pozadavkli (Business Request Hamster Farm), ktera je vystupem aplikace
uuBusinessRequestMan. Déle existuje kniha obchodniho modelu (Business Model Hamster
Farm), tato kniha je vystupem aplikace uuAppBusinessModelKit. Také existuje kniha
aplika¢ni model (Application Model Hamster Farm), kterd je vystupem aplikace
uuAppModelKit. Tato business discipline uuP Hamster Farm 1 aplikace se $koli na Unicorn
Top Gun Academy a Unicorn University.

Kazda z aplikaci vyrobenych v holdingu ma vlastni vySe uvedené dokumentace (kniha

obchodnich pozadavk, kniha obchodniho modelu, kniha aplika¢ni model).
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4.3.2 Komunikace mezi dodavatelskymi tymy a zadavatelskym tymem Unicorn

Solutions

V kapitole D¢lba prace v holdingu Unicorn a.s. byl nastinén princip spoluprace uvnitf
holdingu a fungovani jednotlivych jednotek.

Na stran¢ zadavatelskych tymi je product team, ktery posle poptavku obsahujici zadani
na burzu feseni. Poptavku miize vysoutézit tym SWF. Pro poptavku vyvoje ¢i servisu
aplikace je na strané dodavatele vyvojovy tym SWF (development team). Pro poptavku
testovani aplikace je na stran¢ dodavatele testovaci tym (test team).

Je preferované, aby na produktu v rdmci jeho Zivotniho cyklu pracoval stejny tym, ktery
prohlubuje své znalosti v dané oblasti, kterou dand uuApp fesi. Diky pozndni osobnosti
a komunikacnich stylti jednotlivych ¢lent v pribéhu spoluprace se nauci ¢lenové efektivné
komunikovat, nastavi si vnitini pravidla, kterd se postupné ustali. Pokud by se dodavatelské
tymy stale stfidaly a ménily, musel by se komunikacni plan revidovat castéji a dochazelo by
k nedorozuméni.

Béhem fijna 2020 autorka prace byla pfitomna komunikaci mezi vyvojovym tymem
dodavatele a zadavatelem (product manager) z pozice product coordinator. U jednoho
konkrétniho produktu spolecnosti Unicorn Solutions a.s. Je nutné zminit, ze komunikace
mezi tymem dodavatele a zadavatele je na kazdém produktu jina, nebot’ jsou jednotlivé tymy
tvofeny jinymi lidmi. Nejedna se tedy o obecné pozorovani a o konkrétni ptipad.
Komunikace probihala podle komunika¢niho schématu (Obrazek 27 Schéma komunikace
mezi vyvojovymi tymy SWF a zadavatelem product team [34]), a to zejména bchem
nasledujicich schtzek:

- po vysoutézeni zakazky na burze aplikaci byla podepsana smlouva a domluven
zacatek prvniho sprintu zakézky a termin estimation meeting,

- estimation meeting, kterého se za zdkaznika castnili product manager, business
architect, technology architect, product team coordinator, za tym dodavatele team
leader, senior uuApp designer a senior uuApp developer a bylo piedano zadani
a zodpovézeny otazky od tymu dodavatele,

- planning meeting, kterého se za zakaznika ucastnili ¢lenové product manager,
business architect, technology architect, product team coordinator, za tym

dodavatele clenové team leader, senior uuApp designer a senior uuApp
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developer. Za tym dodavatele testovaci zakazky se meetingu ucastnili ¢lenové
team leader a test team. Clenové development team leader predstavili jednotlivé
ukoly, které budou v daném sprintu udélany a osobu odpoveédnou za dany tkol,

- demonstration meeting 1, kterého se za zdkaznika ucastnili ¢lenové product
manager, business architect, technology architect, product team coordinator,
za tym dodavatele ¢lenové team leader, senior uuApp designer a senior uuApp
developer, pfipadné Clenové, ktefi méli otdzky. Za tym dodavatele testovaci
zakazky se meetingu Glastnili Glenové team leader a test team. Clenové
development team leader predstavili stav sprintu, probéhla ukazka ptirtstku,
product team zodpoveédél otazky jednotlivych ¢lent development team,

- demonstration meeting 2, kterého se za zdkaznika ucastnili ¢lenové product
manager, business architect, technology architect, product team coordinator,
za tym dodavatele ¢lenové team leader, senior uuApp designer a senior uuApp
developer, pfipadné Clenové, ktefi méli otazky. Za tym dodavatele testovaci
zakdzky se meetingu ucastnili ¢lenové team leader a test team. Team leader
predstavil stav sprintu, prob&hla ukézka pfirGstku, v pfipadé otazek
od jednotlivych ¢lenu development team byly zodpovezeny otdzky ¢leny product
team,

- acceptance, kterého se za zdkaznika G€astnili ¢lenové product manager, business
architect, technology architect, product team coordinator, za tym dodavatele
¢lenové team leader, senior uuApp designer a senior uuApp developer.

Vlivem nedostate¢nych lidskych zdrojii byl do role development team leader jmenovan
junior uuApp designer bez potiebnych zkusenosti. V dasledku nedostate¢nych znalosti
a zkuSenosti si team leader nedokazal vybudovat divéru tymu. Coz nepfimo vedlo
k nedodrZeni postupti definovanych metodikou uuP. Senior uuApp developer komunikoval
pfimo s product manager bez informovani team leadera z diivodu mozné ¢asové uspory, kdy
problematiku nechtél vysvétlovat team leader. Product manager a senior uuApp developer
komunikovali pouze ustné. O jednanich mezi senior uuApp developer a product manager
nebyl proveden zapis v systému a nebyli informovani vSichni ¢lenové tymi, coz v kone¢ném
disledku vedlo k prodlouzeni demonstration meeting. Na demonstration meeting bylo
doruceno jiné feSeni, nez product supervisor a team leader ocekavali a situace musela byt

vysvétlena a vyfeSena. V kapitole Vysledky a diskuse a jeji podkapitole Komunikace je
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navrh krokt ke zlepSeni komunikace mezi tymem zadavatele a dodavatele v ptipad¢ tohoto

konkrétniho produktu.

Obrazek 27 Schéma komunikace mezi vyvojovymi tymy SWF a zadavatelem product team [34]
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4.4 Zivotni cyklus vyvoje uuApp

Termin uuApp vyuzivd Unicorn pro své aplikace, které jsou zaloZzeny na Unicorn
Application Framework (UAF) a jsou vyvijeny pro internetovou sluzbu Plus4U.

Na zacatku kazdé¢ aplikace uuApp je problém, ktery ma dana uuApp vytesit. Musi byt jasné
definovan vlastnik problému a problém. Vlastnik problému musi byt piesvédcen o tom, zZe
zavedeni uuApp vyfesi problém za ptfimétenych ,,CRaB QueST* (naklady, riziko, pfinosy,
kvalita, rozsah a &as) s pfidanou hodnotou. Zivotni cyklus uuApp vychazi z principt

metodiky RUP (Rational Unified Process) a dalSich. [50, 51]
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Féze zZivotniho cyklu uuApp:
- pocate¢ni faze (Inception),
- elaboracni faze (Elaboration),
- konstrukéni faze (Construction),
- faze nasazeni (Transition),

- provoz (Run Time).

Béhem pocatecni faze probiha definice pozadavki, tvorba zadani (napt. specifikace
uzivatelskych ptibéhli — user stories az 60 % ze vSech user stories, piipadii uziti (use cases)
a analyza moznych zpiisobii realizace. Vyroba prototypi, vznikaji prvni uuSubApps (logicka
aplikacni Cast, kterd se dale nedé€li) s omezenou funkcnosti. Pokud jsou zndmy vSechny
procesy, dostupné vSechny zdroje, mize byt zahdjena konstrukcni faze. V ptipadé Ze nejsou
znamy vSechny postupy a procesy nebo neni dostatek zdrojl, navazuje faze elaboracni.
Cilem elaboracni faze je najit vétSinu komponent a ¢asti systému, které jsou slozité a vede
k nim jiny postup nez k béznym komponentam, naucit se najit véci, které jsou jiné nez ostatni
a najit k nim postupy, pfipravit procesy, dale design (ndvrh) komponent a vytvofeni
prototypu, ktery ovéii spravnost feSeni vétSinou po dil¢ich ¢astech — v iteracich. Soubézné
probihd revize user stories a tvorba novych user stories, urci se user stories, které jsou
vyjimecné a slouzi k vyzkouseni nového procesu na malém signifikantnim vzorku.

Béhem konstrukéni faze probihd revize, rozsiteni user stories, navrh, realizace a testovani
komplexniho feSeni. Vyvojovy tym realizuje jednotlivé obrazovky, implementuje user
stories a use cases podle business model. Je nezbytné nutné, aby tym béhem vyvoje vytvarel
kompletni, ucelenou dokumentaci do knihy aplikacniho modelu (application model)
za vyuziti aplikace uuAppModelKit a byla provadéna revize kodu od seniornich ¢lenti
vyvojového tymu. Testovaci tym pfipravi testovaci scénaie, které mohou vychazet z user
stories. Testovaci scénate validuji, Ze dodané funk¢nosti odpovidaji ptivodnim pozadavkim
a doslo k naplnéni user story. Podle testovacich scénaiti je nasledné testovani realizovano.
Ve fazi nasazeni dochazi k nasazeni systému na prostiedi, kde jej mohou pouzivat koncovi
uzivatelé. Soucasti je ovéteni splnéni ocekavani uzivatelit béhem akceptacniho testovani,
doplnéni user stories — vyvoj novych funkcnosti podle pozadavkl uzivateli. Béhem faze

nasazeni bézi soubézné stary systém a nove nasazeny systém, skoleni koncovych uzivateltl.
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Po dodani kompletniho systému probéhne piedani systému zdkaznikovi podle piedem
domluvenych podminek se smluvenymi sluzbami béhem provozu systému, faze provoz.

V ptipadé aplikace je nutné zachovat Cast kapacity tymu na spravu aplikace, inovace
aplikace a implementace relevantnich pozadavki koncovych uzivateld. Probihd sbér

pozadavkl od uzivatelii, implantace relevantnich pozadavki a nasazeni novych verzi.

4.5 Proces tvorby zadani v Unicorn Solutions a.s. v obdobi Fijen 2020

Ptipadova studie se zabyva produktem, jehoz zivotni cyklus byl zahdjen pred vytvofenim
metodiky a modelu zivotniho cyklu uuApp. Jedné se o obséhlou aplikaci a diky nedostatku
lidskych zdrojii neni mozné aktualizovat zmény v jednotlivych dokumentech, které jsou
potiebné k dodrzeni modelu Zivotniho cyklu. Ke zméndm dochazi diky zménam v prioritach

pfi agilnim vyvoji a stale se ménicimu trhu.

Tvotit detailni zadani pro vyvoj je nezbytné a zaroven velmi ¢asové narocné. Pro lepsi
orientaci v informacich o jednotlivych uuApps by pomohla aplikace na spravu produktu.
Vsechny informace o produktu by byly dostupné zjednoho mista a byl by rozdélen
produktovy backlog a backlog probihajiciho sprintu. Vyvoj této aplikace je jednim z cila

spole¢nosti Unicorn Solution a.s. pro rok 2021.

Pro spravu rozvoje produktu je vyuzivdna jedna instance uuSprintMana pro fizeni
produktového backlogu, backlogu aktualniho sprintu i ke spravé chyb objevenych béhem

testovani funkénosti vytvofenych v probihajicim sprintu.

V jednom backlogu se tedy nachézi ptani uzivateli na mozné budouci funk¢nosti produktu,
pozadavky od kvalifikovanych uzivatelti, zainteresovanych osob, chyby z produkce,

schvalené funkcionality probihajici faze a dalsi.

Zadani probiha formou business model, struéného popisu v backlogu doplnéného o UX
navrh, pokud se jednd o vizualni komponenty. Pfipadné je zaddni Gstné doplnéno béhem
estimation meeting, planning meeting a demo meetings. Zadani je ustné¢ na schiizkach

upraveno, v idealnim ptipadé je zhotoven zapis ze schiizky a popis backlogu doplnén.
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4.6 Navrh procesu tvorby zadani pozadavku na implementaci nové

funkcionality uuApp ve spole¢nosti Unicorn Solution a.s.

Nez bude ptedstaven proces tvorby zadani, je vhodné definovat zakladni typy pozadavk.
(Piiloha 7 Zivotni cyklus pozadavku z primarni podpory v uuBml [Vlastni zpracovani])
Pozadavky jsou sbirany od koncovych wuzivateld do aplikace primarni podpory
(uuFirstLineSupport). Kvalifikovani uzivatel¢, jimiz mohou byt zainteresované osoby,
Clenové produktového tymu, spolupracovnici, mohou pozadavky zasilat do aplikace
sekundarni podpory. Ze sekundarni podpory jsou pozadavky zaslany do aplikace podporujici
proces integrace, tato aplikace doposud neni vyvinuta. Aktualné sekundarni podporu
spravuje produktovy tym, ktery je zodpovédny za fizeni rozvoje produktu a feSeni
uzivatelskych pozadavki. Nyni lze ze sekundarni podpory pieposlat pozadavek do aplikace
na spravu sprintli (uuSprintMan). Pokud se jedna o kritickou chybu, je mozné pozadavek
zatadit do aktudlniho, béziciho sprintu, aby byla chyba co nejdfive odstranéna. Pozadavek
mize obsahovat napad na vylepseni aplikace, napiiklad formou nové funkénosti, Gpravou
stavajici funkénosti a podobné. Pokud je pozadavek na vylepSeni aplikace detailné definovan
a je rozhodnuto, ze jeho implementace bude pfinosem, je mozné jej zaradit do nejblizsiho
sprintu. Za ptedpokladu, ze ndpad neni detailné zpracovan, je nutné pied zafazenim
do backlogu promyslet a detailné zpracovat zadani, tedy zatadit jej na wishlist, promyslet
a nasledn¢ podle priorit zpracovat a zaradit do backlogu. Pro lepsi orientaci v informacich
o jednotlivych uuApps by pomohla aplikace na spravu produktu a procesu integrace.
Vsechny informace o produktu by byly dostupné z jednoho mista a tato aplikace by poskytla
prostfedi pro jednoduchou orientaci ve vSech aplikacich pro spravu produktu, uuApp.
Popis priméarni a sekundarni podpory a ndvaznosti jednotlivych procesii jsou uvedeny
v kapitole Model Zivotniho cyklu uuApp.
Lze tedy fict, Ze z pozadavku ze sekundarni podpory mize vzniknout:

- zadani kritické chyby, kterou je nutné zatradit do probihajiciho sprintu, v aplikaci

uuSprintMan,
- polozka wishlistu, pfijeti napadu, ktery je nutné blize specifikovat, v aplikaci
uuProductMan,
- novy backlog, pfijeti plné¢ definované a schvéalené funkcnosti, v aplikaci

uuSprintMan,
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- ukol vytvoteni nebo Upravy v application model, v aplikaci uuAppModelKit,

- ukol k vytvofeni business model, v aplikaci uuAppBusinessModelKit,

- key task wvaplikaci pro spravu elementdrnich  Cinnosti, v aplikaci

uuElementaryManagement,

- pozadavek na zaloZeni pozadavku, v aplikaci uuElementaryManagement,

- adalsi.
Vzhledem k tomu, ze v prib¢hu Casu vyviji dalsi aplikace, nelze pfimo stanovit vSechny
typy pozadavku. Diky jednotné architektuie a frameworku je zajisténo, Ze vSechny aplikace
spolu mohou komunikovat, a je tedy mozné jakykoliv pozadavek poslat do kterékoliv
napojené aplikace.

Pozadavek poslany do sekundarni podpory se sklada ze:

zakladnich informaci (nazev pozadavku, popis pozadavku, misto odkud byl
pozadavek poslan — naptf. zjaké subaplikace, zdvaznost pozadavku, priorita
pozadavku, umisténi pozadavku v systému, Cas vytvofeni, Cas odeslani a cCas
vyfeseni),

- informaci o autorovi (jméno, unikétni identifikator),

- priloh (napt. obrazky, videa, souvisejici dokumenty a podobng¢),

- seznamu aktivit, které s pozadavkem souvisi,

- vstupy, coz je seznam artefakt, které mohou byt pouZity jako vstupni informace pfi
feSeni tohoto problému, napiiklad piivodni pozadavek, pokud byl problém prenesen
z aplikace primarni podpory nebo jiné aplikace,

- referenci, coz je seznam artefaktl z jinych aplikaci, které se vztahuji k tomuto
problému. Naptiklad jsou vytvofeny v disledku feSeni problému a pouzivaji obsah
problému jako vstup.

Z dtvodu rozsahu a §ife diplomové prace bylo vybrano, ze tato prace popisuje pouze navrh
procesu zadani nové funkénosti. VSechny diagramy a texty se vztahuji pouze na tento

jeden konkrétni typ pozadavku.

Po pfijeti pozadavku na novou funkénost je business architect napsana user story v aplikaci
uuBusinessRequestMan, kterd odpovida standardim UAF a je podporou metodiky uuP.
Jedna se o business discipline sbér pozadavkii (business request). Nasledné business

architect navrhne business model v aplikaci, ktera rovnéz odpovidé standardim UAF a je
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podporou metodiky uuP, business discipline modelovani obchodnich ptipadi (business
modeling). Tato aplikace se nazyva uuAppBusinessModelKit. Diky témto navrhiim se zjisti,
zda jiz mame pro danou funkcnost ovéteny standardizovany postup. Pokud neni tento
predpoklad splnén a standardizovany postup neni dosud navrhnut, vybere se signifikantni
vzorek a nalezne se standardizovany postup v aplikaci uuAppModelKit, ktera podporuje

business discipline navrh a vyvoj aplikace (uuApp design and development).

Obrazek 28 uuBml schéma procesu tvorby zadani [Viastni zpracovani]

[ O PM je odpovédny
% 0 za cely proces.

Tvorba Product
zadani manager
By iy &
Tvorba Uprava Névrh
user story business model app model

Proces zadani Ize tedy rozlozit na tfi dil¢i procesy:
- tvorba user story,
- Uprava business model,
- navrh Gprav app model.

Osobou zodpoveédnou za vSechny diléi procesy je produktovy manazer.
4.6.1 Cil procesu

Cilem procesu tvorby zadani pozadavkii na implementaci v Unicorn Solution a.s. je vytvorit
konkrétni zadani prace pro dodavatelsky tym ze Software Factory. Toto zadani eliminuje
mnozstvi variant feSeni daného pozadavku, zefektiviiuje fizeni ocekdvani a vydavani
funk¢nosti na produkci. Zadani mize mit vice forem, tato prace se zabyva pouze zadanim
nové funkcnosti. Zakladni doporuc¢enou formou zadani pro vyvoj nové funkcénosti je user
story v aplikaci uuBusinessRequestMan, doplnéna o business model v aplikaci
uuAppBusinessModelKit, v pfipad¢ potfeby a moznosti technického popisu rozpracovani

konkrétnich ¢asti technického modelu uuApp v aplikaci uuAppModelKit.
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Diky detailn¢ definovanému zadani pozadavkl lze l1épe fidit ocekavani zainteresovanych
osob. Detailnim zaddnim vzroste efektivita schiizek s vyvojovym tymem, klesnou ndklady

na vyvoj a zptesni se planovani vydani jednotlivych funkénosti na produkei.
4.6.2 Akceptacni kritéria zadani

Zadani musi odpovidat akceptacnim kritériim a musi byt zfejmé vSechny elementarni
¢innosti a hruby odhad, kolik bude kompletni implementace stat od designu (navrhu) ptes
implementaci aZ po testovani.
Akceptaéni Kritéria user story:
- formadlni spravnost:
o kazda user story musi mit vlastni strdnku v knize Business Requests, ktera
obsahuje aplikaci uuBusinessRequestMan,
o user story musi odpovidat struktufe Sablon aplikace uuBusinessRequestMan:
* mit fadn€ vyplnén nézev — jednoznacny a srozumitelny,
= obsahovat srozumitelny popis,
* mitjasn¢ definovany kontext a actors dané user story,
* mit jasn¢ definované kroky, které uzivatel v aplikaci provadi idealné
formou algoritmu.
- kontext a shoda s vizi:
o user story obsahuje kontext prostiedi, ve kterém user story probiha,
o kontext konkrétni user story odpovida kontextu user stories stejného
produktu,
o v kontextu user story jsou uvedeny typové osoby, vcetné jejich popisu
a predpokladaného chovani,
o user story odpovida aktualnim vizim:
= produktu,
= family,
=  Unicorn Solution a.s.
- porozuméni a plnéni cilu:
o user story musi mit fddné definovany cil a ptidanou hodnotu,

o user story je srozumitelna i pro ¢tenaie bez znalosti daného prostiedi,
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o pokud jsou nutné specifické znalosti, musi byt definovany v kontextu user
story,
o v piipadé, ze user story obsahuje technické informace, napf. co systém
provede na pozadi, musi byt srozumitelnd i1 bez jejich znalosti,
o obrazky a diagramy musi byt fadné popsany:
= pojmenované objekty,

= pochopitelné vazby, vztahy mezi objekty.

Akceptaéni kritéria business model:

formalni;

o je vytvofen do knihy business model svyuzitim aplikace
uuAppBusinessModelKit,
o odpovida sabloné a obsahuje:
= jasny nazev,
" popis,
= vazby na pozadavek, napi. product backlog, pozadavek z primarni
nebo sekundarni podpory, aby byl jasny kontext odkud pozadavek
ptisel a co je jeho cilem,

= vazbu na user story.

mapuje vSechny dopady na jednotlivé ¢asti business model:

o business discipline,
o actors,

o products,

o business use cases,

O Processces.

o musi byt jasny dopad na vSechny produkty v uuAppBusinessModel a jejich
atributy:
= vSechny zmény musi byt fadné oznaceny, aby bylo mozné tyto zmény
zapracovat do aplika¢niho modelu a dale zaintegrovany do aplikace,
= pokud pozadavek ovlivni produkty, musi byt definovano, jak je

ovlivni a jaké to bude mit dopady,

86



= pokud se v ramci pozadavku vytvoii novy produkt s vazbou na jiz
existujici produkt, musi se zrevidovat dopady na vSechny BUCs
manipulujici s timto existujicim produktem,
= pokud ptibude novy actor, je potieba zrevidovat, zda neni potieba jej
ptidat k jiz existujicim BUC,
= pokud vznikne novy proces, je potieba vyznacit jeho zaclenéni mezi
stavajici procesy.
déale musi byt definovano, do jakého z procesti pozadavek zapada, jaké jsou jeho
dopady na proces, tzn. jak jej ovlivni,
pokud vzniknou nové business use cases, musi byt definovany vcetné jejich dopadd,
ptipadné dopady pozadavku do stavajicich business use cases musi byt definovany
a business use cases musi byt upraveny,
nové pojmy musi byt nadefinovany do slovni¢ku pojmii, pokud byl pozménén

vyznam stavajiciho pojmu, musi byt aktualizovan ve slovnicku.

Akceptacni kritéria navrhu zmén v application model (app model) — nepovinna ¢ast:

Je nutny pouze u rozsahlych funkénosti, naptiklad se zavislosti na jinych aplikacich,
schéma jenz mapuje vazby mezi jednotlivymi uuSchemas, strukturu dil¢i ¢asti dané
aplikace (uuSubApp), funkce backendu, komponenty a knihovny frontendu,
knihovnu skriptl a serverovou knihovnu.
formalni:
o je vytvoren do knihy Application Model vyuzitim aplikace uuAppModelKit,
o odpovida sabloné a obsahuje:
= jasny nazev,
" popis,
= vazby na pozadavek (napf. product backlog, pozadavek z primarni
nebo sekundarni podpory, backlog v uuSprintMan), aby byl jasny
kontext, odkud pozadavek pfisel a co je jeho cilem,
= vazbu na business model, pfipadné user story,
= sekce zodpovidajici Sablony, které¢ budou dopracovany b&hem

sprintu ¢leny tymu SWF (uuApp designéry ve spolupraci s vyvojari).
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Obsahuje hruby navrh dopada do vsech casti app model:

o

vécna:

uuSchema — definuje, jaké atributy uuObject md, uuObject predstavuje
specificky elementarni zdznam,

uuSubApp — je logicka aplikacni ¢ast, kterd se dale nedéli a obsahuje funkce
(use cases) a trvala data (strukturované uuObjects nebo bindrni uuBinary).
Kazda uuSubApp je tedy relativné samostatnou jednotkou jak z hlediska
funk¢nosti, tak z hlediska trvalych dat,

uuCommand (uuCmd) — je centralizovana aplikacni logika zaclenéné do use
cases, které bézi na aplikacnich serverech v cloudu. Pokud tyto use cases patii
do rozhrani aplikace (application interface), nazyvaji se uuCommands
(ptikazy),

uuComponents — jsou prvky na strance nebo v aplikaci, které maji svou
vlastni funkénost. Komponenta (uuComponent) mize byt pouzita riznymi
zpusoby s pouzitim rtiznych nastaveni, ale zakladni funkce musi ziistat stejné.
Komponenty mohou byt vizualni mit urcité funkce od zobrazeni textu po
ovéteni formulare, nebo nevizudlni, které zapouzdruji konkrétni chovani ¢i
funkCénosti, napt. prace sdaty. Typy uuComponents jsou uuAppServer
component a uu5 component,

a dalsi.

zmapovani dopadt do objektového schéma,
aktualizace stavajicich uuCmd a uuComponent podle predpoklddanych
dopadti a zmén,
pokud vzniknou nové uuCmd, musi byt definovany dopady do:

= existyjicich uuCmd,

= uuAppServer component,

= uud component,

= uuScripts.
Product team primarné fekne, kam dopady zmén a novinek zaznamenat, tym
SWF zmény zdokumentuje, dopady se pfipadn€¢ mohou rozsifovat. Z navrhu
zmén od product team je ziejmy hruby dopad do application model

(app model), mirné zmény mohou nastat.
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4.6.3 Utastnici procesu

Vlastnikem procesu je product manager produktu, ktery zodpovidad za fizeni rozvoje
produktu a praci produktového tymu, konkrétné¢ spravuje pozadavky od uzivateld,
zainteresovanych osob a dalsich, rozhoduje o prioritach jednotlivych pozadavki, deleguje
ukoly v ramci produktového tymu, kontroluje vystupy jednotlivych ukoll a je za né plné
odpovédny. Detailni definovani procesu navrhu procesu zadani prace standardizuje zadani
jednotlivych ukolti pro ¢leny produktového tymu. Definuje kvalitativni i kvantitativni
o¢ekavani o vystupech jednotlivych tkold. Diky akcepta¢nim kritériim bude zjednodusen
proces validace zadani pro vyvojovy tym, kontrola zadani bude efektivnéjsi a diky detailnim
akceptacnim kritériim bude mozné tento kol delegovat.

Dalsimi ucastniky procesu jsou vybrani ¢lenové produktového tymu, konkrétné zejména
business architect, technology architect, cely proces je pod dohledem product supervisor.
Business architect vytvaii user stories, business pozadavky na uuApp, fidi priority cilové
skupiny zakazniki a spolecné s TA je zodpovédny za napojeni na uuApps.

pfedanim zadani do dodavatelského tymu SWF. Zodpovida za architekturu produktu
a vhodné pouziti The Architecture (pojem vysvétlen v kapitole Unicorn Approach).
Product supervisor je zodpovédny za fizeni ofekavani Clenti board a fizeni produktu

v souladu se strategii Unicorn Solutions a.s.
4.6.4 Vstupy procesu

Vstupy procesu jsou planované funkénosti aplikace, které mohou pochézet z pozadavkt od
uzivatell, ¢lenti board a dalSich zainteresovanych osob nebo firem. VétSinou jsou pfijaty
pisemné¢ formou pozadavku v aplikacich pro primarni podporu (uuFirstLineSupport)
a sekundarni podporu (uuSecondLineSupport), nésledné je zpracovan v procesu integrace

(Obrazek 26 P&t procest souvisejicich s informaénim systémem [9]).
4.6.5 Vystupy procesu

Vystupem by mélo byt jednoznaéné¢ ucelené popsani problému (pozadavku), ktery by méla

funkcnost vyftesit, formou user story a zmapovani jejich dopadt do business model. Pokud
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se jedna o slozité technologické feseni, mélo by zadani obsahovat i zakladni navrh

technického feseni problematiky.
4.6.6 Proces tvorba user story

User story popisuje chovani konkrétniho uZivatele v aplikaci z jeho pohledu. U¢elem obecnd
je popis pozadavku a ocekavani uzivatele od produktu, v tomto piipad¢ aplikace. Mize
obsahovat popis uzivatele, kontext, z jakého prostiedi uzivatel dany ukon provadi, z jakého
divodu tuto funkcénost pozaduje, jaké kroky mohou vést k pozadovanému cili a jakou
pfidanou hodnotu mu implementace jim pozadované funk¢nosti pfinese. Pfipadné miize user
story popisovat entitu z produktu, napiiklad miize popisovat jednotlivé actory, jejich
charakteristiku, vizi, kontext, jaké ikony mohou provadét a jaké informace jsou nezbytné
pro praci s nimi. Jednim z cila user story je popsat pozadavek, aby mél vyvojaisky tym jasné
pokyny pro specifické cile, pozadavky a porozumél kontextu, pro¢ je potfeba pravé tuto
funk¢nost implementovat a jaky dopad to bude na uzivatele mit.

Z pohledu metodiky uuP Business Request Management je user story klicovym druhem pro
popis pozadavki. User story byva zpracovan zainteresovanymi osobami (stakeholders) nebo
kvalifikovanymi uZzivateli v souvislosti s konkrétni business discipline. Je to jejich ptani
nebo napad, jak vytesit jejich problémy. User stories jsou napsany neformalnim pfirozenym
jazykem. V souladu s metodikou uuP je soucasti této prace vzdy navrh procesu za pouziti
anotace uuBml doplnén o BPMN diagram, ktery dopliiuje uuBml diagram o blizsi

podrobnosti a dokresluje proces jako celek.

Obrazek 29 uuBml schéma procesu tvorby user story [Vlastni zpracovani]

Proces zadani nové funkénosti - tvorba user story v uuBusinessRequestMan

Product Tvorba Product
Manager user story Supervisor

:PM muZe pozadat o konzultaci
Business UZivatel Product
Architect Manager

No

i |

Aktivni VytvoF Dopliite detaily Tvorba user story User story Schvaleni Rozhodnuti Schvalena
product request user story  <<uuBusinessTerritory>> <<uuBusinessRequestMan>> user o schvaleni user story
<<uuBusinessTerritory>> story
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Obrazek 30 BPMN diagram tvorby user story [Vlastni zpracovani]

@
L
s
2
§ Rozhodnuti o priorité
2 product backlog
2
§ Zprava ptijata T
g ‘ i
o '
a +
< H
START Zalozeni product oy f&“\
Pozadavek backlogu do aplikace ooy 1 > O >
g pijat uuProductMan pe 9 U \/
g 5 Vytvofen product backlog Rozhodnuti pfijato Rozhodnuti Product backlog neni prioritni
> |&
@8
a 5‘ m 2
Fl -] U Product backlog
8 E U zatazen na wishlist
5 § Product Backlog je prioritni
233
b g o
- I IR— ‘z%mani kolu "Tvorba user story” fesiteli BA [ & konroue
ofFs i spravnost US

Proces tvorby zadéni p

US je zcela v pofadku

Nastaveni US do
US je nedostateéna stavu Active

[ ;
z Vypracovava US N f;\\
FS na zakladé pozadavk( v ’/\ hvaleni > O
g product backlogu. \_/ schvaleni U \/
z SIART US je vytvorena Rozhodnuti pfijato Rozhodnuti
8| Zadani pfijato
2
3
o
£
S
g
o

Tato prace se zamétuje na piipad, kdy ze sekundarni podpory byl pfijat pozadavek na novou
funk¢nost. Vychézi se z predpokladu, ze pozadavek byl zadan kvalifikovanym uzivatelem.
U kazdého pozadavku je znam zadavatel, anonymni pozadavky aplikace sekundéarni podpory
(uuSecondlineSupport) nepodporuje. Lze tedy zadavajiciho uzivatele kontaktovat v pripadé

potieby a zadani doplnit.

Proces tvorby user story zacne momentem, kdy operator sekundarni podpory vyhodnoti, ze
se jedna o novou funkénost a posle pozadavek do aplikace pro spravu produktu
uuProductMan. Aplikace uuProductMan spravuje produktovy tym a zodpovédnou osobou
je produktovy manazer. Produktovy manazer rozhodne, zda se jednd o validni pozadavek,

ktery bude dale zpracovan, duplicitni pozadavek a tak podobné.

Pokud produktovy manazer rozhodne, Ze se jedné o validni pozadavek, zahaji proces tvorby
user story (Obrazek 30 BPMN diagram tvorby user story). Zalozi pozadavek jako product
backlog v aplikaci uuProductMan. Pozadavek, ktery wvytvofil ¢len board a v popisu

pozadavku oznacil jako prioritni, mize byt zafazen jako prioritni. Podle data ocekévaného
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dodani je uréeno potadi backlog pro realizaci. U pozadavku, ktery byl vytvotfen béznym
uzivatelem je vhodné konzultovat jeho prioritu s product supervizor. Product supervizor
ucini rozhodnuti o priorité pozadavku, pokud pozadavek neni prioritni, je vloZzen do wishlist,
kde ¢eka na tvorbu nékteré z dalSich etap. Tvorba user story je zahajena, kdyz je pozadavek
(product backlog) od product supervisor oznacen jako prioritni. Product manager zalozi nad
product backlog aktivitu, na roli ptislusného business architect.
Business architect zapo¢ne vypracovavat user story podle standardi uuApp Patterns, zalozi
stranku v knize business request, zalozena stranka je ve stavu under construction. V ptipad¢
otazek je v kontaktu se zadavatelem pozadavku, aby zjistil o¢ekavani a kompletni zadéani.
User story nemaji pfesné stanovenou strukturu, aby bylo dosazeno souladu napfic user
stories. V rdmci uuApp Patterns a aplikace uuBusinessRequestMan jsou definovany
Sablony, které jsou ndvodné pfi vytvareni user stories, jejich struktura nemusi byt striktné
dodrzovana. Podle metodiky uuP mezi zédkladni typy user stories patii user story popisujici
chovani uzivatele v aplikaci, user story popisujici néjaky objekt nebo actors. Typy user
stories, jejich Sablony a navody jsou stale rozsifovany podle potieb jednotlivych uuApps.
User story, kterd se zabyva popisem chovani uzivatele v aplikaci, by méla odpovédét na
otazky, kdo je typicky uzivatel, jaky je jeho cil a z jakého diivodu chce tohoto cile dosahnout,
jaké kroky by mél podniknout, aby tohoto cile dosahl. [52]
User story, kterd popisuje objekt nebo actor, by méla obsahovat popis objektu/actor, jaké
mize mit stavy, k cemu tyto stavy slouzi, jaké interakce miize mit s jinymi objekty/actor
a podobng.
V Unicorn Solution a.s., k vytvafeni user stories slouzi aplikace uuBusinessRequestMan,
ktera disponuje Sablonami pro jednotlivé typu pozadavkl. Zakladni Sablona pro typ
pozadavku user story je rozdélena do sekci zékladni informace, seznam aktivit, z jakého
divodu potiebujeme tuto user story, kontext, cile, popis vstupni situace, diagram, scénaf,
vstupy a reference.
- sekce zdkladni informace obsahuje:
O nazev user story,
o kratky popis user story, napiiklad: ,,Uzivatel Radek provede né&jakou akei,
aby dosahl n¢jakého vysledku, konkrétné Radek potiebuje filtrovat své tikoly
podle data, aby naSel konkrétni skupinu tkolu, které maji urcité jim zvolené

datum splnéni®,
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o stav user story, ktery definuje, v jaké fazi se user story nachazi. Zde je teprve
urc¢end k napsani, je rozpracovana, ¢eké na schvaleni a podobné,
o odhad naroc¢nosti realizace user story,
o prioritu user story,
o zodpovédnou osobu,
O umisténi v systému.
- sekce seznam aktivit obsahuje aktivity souvisejici s danou user story,
- sekce z jakého diivodu potiebujeme tuto user story obsahuje:
o popis z jakého divodu pottebujeme tuto user story,
o popis problému, ktery ma user story vytesit.
- sekce kontext obsahuje:
o nazorny popis uzivatele, ktery v dané user story vystupuje,
o popis prostiedi vjakém je dand user story popisovdna, miize obsahovat
konkrétni osoby, produkty, a podobné. Cilem je pfiblizit prostfedi user story,
o popis jednotlivych uzivatelti, kteti mohou danou funkcnost vyuzit a jakou
pfidanou hodnotu pfinese pravé tato user story jim. Je vhodné pouzivat
uzivatele, ktery byl jiz v n¢jaké user story pouzit, aby vznikl uceleny pohled,
jak muze jeden konkrétni uzivatel v aplikaci postupovat.
- sekce cile obsahuje:
o popis cile, kterého chce dany uzivatel dosdhnou a z jakého diivodu jej chece
doséhnout, co mu jeho dosazeni pfinese.
- sekce popis vstupni situace obsahuje:
o popis pocatecni situace v detailech, pro nazornost je vhodné pouzit priklady
ze realného svéta.
- sekce diagram,
o user story mize byt pro nazornost doplnéna o diagram popisujici funk¢nosti,
prostiedi a podobné.
- sekce scénar obsahuje:
o popis krok, které uzivatel musi provést, aby dosahl stanoveného cile.
- sekce vstupy obsahuje:
o seznam artefaktl, které jsou vstupy pro tuto user story

o naptiklad originalni pozadavek ze sekundarni podpory.

93



- sekce reference obsahuje:
o seznam artefakti z jinych aplikaci, které¢ se vztahuji k této user story,
napiiklad odkaz na sprint backlog.
Pokud ma business architect pfi vytvaieni user story jakékoliv pochybnosti ¢i otazky, mize
se kdykoliv obratit s prosbou o radu na technology architect ¢i na product manager. Radu
od technology architect mize vyuzit napiiklad, pokud si neni jisty, zda jim navrhovany

scénaf je v souladu s uuApp Framework.

Poté, co je user story ze strany business architekt hotova, zkontroluje, zda splnil vSechna
akceptacni kritéria a nastavi stav dokonceno na aktivité ukolu, jejz dostal od product
manager, dale posle aktivitu typu rozhodnuti na product manager. Product manager
rozhodne o spravnosti user story, zda odpovidd vizim produktu a ocekdvanim
zainteresovanych osob, zda je v souladu se vSemi metodikami, akceptacnimi kritérii. Product
manager miize pozadat o konzultaci product supervisor. Po odsouhlaseni user story je
stranka nastavena business architect do stavu active. V tomto momentu konci proces tvorby
user story a navazuje na néj proces uprava business model. Je dllezité zminit, Ze user story
se muze v prub&hu zivotniho cyklu modifikovat, nelze fici, Ze jednou napsana user story je
navzdy hotova. Vzdy je nutné nepodcenit konkurenci, produkt stale rozvijet, s ¢imz souvisi

i Gpravy v user stories.
4.6.7 Proces uprava business model

Béhem piipravné faze zivotniho cyklu uuApp byly popsany jednotlivé business model
(jednotlivé Casti business model jsou popsany v kapitole Model zivotniho cyklu uuApp).
U business model je nezbytné, aby béhem Zzivotniho cyklu produktu byl stile aktualni.
Z tohoto divodu je nutné zahrnout do procesu tvorby zadani pro vyvojovy tym i nutnost
uprav v business model. V této kapitole je popsan proces upravy business model

v uuAppBusinessModelKit.
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Obrazek 31 uuBml schéma procesu upravy business model [Viastni zpracovani]

Proces zadéani nové funkénosti - Gprava business modelu v uuAppBusinessModelKit
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business model Aktualizace <<uuAppBusinessModelKit>> Schvaleni schvaleni aktualizovén
podle user story business model business model

Proces upravy business model zahrnuje interakci zejména mezi business architect a product
manager, v odivodnénych ptipadech mize byt ucastnikem procesu i technology architect,
ptipadné product supervisor a dalsi. Na poc¢atku procesu stoji schvalena user story a cilem

procesu je zmapovat jeji dopad do business model.

Po nastaveni stanky user story do aktivniho stavu za¢ne business architect zpracovavat
analyzu dopadl na business model na zaklad€ tkolu od product manager. Vysledky analyzy
zanese do business model, aktualizuje stavajici casti, pfipadné business model rozsifi.
Kdykoliv béhem analyzy a aktualizace miize konzultovat navrhy a feSeni s technology
architect, zejména pokud se jednéd o rozséhlé a komplikované zmeény, které budou mit vliv
ina jiné uuApps. V piipadé, ze se jednd o rozsdhlou zménu, je nutné ziskat schvaleni
od product supervisor a zajistit, Ze se zména dostane ke v§em, které ovlivni naptiklad formu
open session. Open session jsou setkdni, na nichz jsou reprezentovany novinky, zmény
a zajimava feSeni souvisejici s The Architecture. Poté, co je aktualizace business model
kompletni, posle business architect aktivitu typu rozhodnuti na product manager, ktery
rozhodne o spravnosti business model, zda je v souladu se vSemi metodikami, akceptacnimi
kritérii a The Architecture. Product manager muze pozadat o konzultaci s product
supervisor, tato konzultace je zejména nutnd u vétsich zmeén, ptipadné v oblastech, kde neni
jednoznacné urcen spravny postup. Senior business architect miize na zakladé¢ dohody

s product manager rozhodnout o spravnosti navrhu osobné a byt vice samostatny.
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V ptipad¢é, ze produktovy tym ma nedostatecné kapacity, mize byt vstupnim zadanim

pro vyvojovy tym vystup analyzy od business architect se slovnim popsanim konkrétnich

dopadt a pozadavki k upravam, které zmapuje senior uuApp designer.

Obrazek 32 BPMN diagram upravy business model [Vlastni zpracovani]
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4.6.8 Proces navrh uprav app model

Jak bylo zminéno v kapitole Zivotni cyklus softwaru, kazdy dobry systém by mél spliiovat

1+10

vlastnosti dobrého systému. Desatou vlastnosti je ,,zdokumentovany, kazdy dobry

systém ma kvalitni technickou a uzivatelskou dokumentaci. [9]

Unicorn Application Framework doporucuje mit detailné rozmyslené feSeni pozadavku

drive,

nez bude zahajen samotny vyvoj. Vyhodou tohoto pfistupu je moznost zjisténi, zda

danou situaci jiz nefeSil jiny team uuApp dfive a mohlo by se vyuzit jejich feSeni.

Pii detailnim definovdni problému a navrhu feSeni, lze pouzit ziskaného firemniho

know-how.

Tento pristup podporuje Sofware Factory mnozstvim uuApp designérii v jejich tymech.

V idealnich podminkach by platilo, ze prace developer nasleduje az po dokonceni designu

(ndvrhu teseni) od uuApp designera, tedy uuApp developer implementuje navrh feSeni
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od uuApp designer, coz v praxi neni vzdy mozné dodrzet. Mohou nastat situace, kdy probiha
prace uuApp developera a uuApp designer soubézné. Plati, ze developer by mél plnit pouze
rozmyslené zadani (napf. jsou uréeny zdkladni kroky a cil uuCmd a v priabéhu vyvoje
spole¢né konzultuji feSeni).

Navrh feSeni musi obsahovat i zmapovani, jaké dopady bude mit navrhované feseni
do vlastni uuApp, ptipadné dopady do jinych uuApps vyuzivajici upravovanou uuApp.
Aplikace uuAppModelKit je uréend pro navrhovani aplika¢nich modelii jako soucast uuApp
Framework a uuP Methodology. Vyhodou vyuziti uuAppModelKit pro tvorbu technické
dokumentace je fakt, ze aplikace udrzuje vazby mezi jednotlivymi ¢astmi implementace
a lze pak snadno zjistit dopad zmén. Dale je zajisténi stejné kvality napii¢ dokumentacemi
vSech uuApps. Tato aplikace je podpotena vzdélavacimi kurzy, které musi absolvovat kazdy
uuApp designer a developer pied nastupem na danou pozici. Zaroven je zajisténo kontinudlni
informovani o rozsifenich této aplikace a o jejich novych funk¢nostech.

Jak bylo uvedeno v kapitole Model Zzivotniho cyklu uuApp, tvorba app model probiha
na stran¢ vyvojového tymu v pritbéhu sprintu, kdy uuApp designer ptipravi navrh feseni
daného pozadavku, ktery pozdé¢ji uuApp developer implementuje.

Podle kapitoly Akceptacni kritéria zaddni je vystupem tohoto dil¢itho procesu ndvrh
moznych Gprav v app model, které povedou k implementaci pozadované funk¢nosti. Navrh
napiiklad zmény, jez ovlivni i aplikace napojené ¢i vyuzivajici upravovanou uuApp.

Pokud v product team nejsou dostatecné kapacity technology architect pro detailni
zpracovani dopadd do app model, miize byt zadanim pro vyvojovy tym user story. Reseni
nasledné bude dodéano ve vicero krocich — v prvnim sprintu uuApp designer ve spolupraci
s senior uuApp designer navrh feSeni a zmapuje dopady. Béhem druhého sprintu jej
zkontroluje technology architect a schvali product supervisor. Po schvaleni mize byt
zafazena implementace schvélené¢ho feSeni do nejblizs§iho sprintu. Nevyhodou tohoto
postupu je delsi doba trvani a je nutné fidit ocekdvani zainteresovanych osob a seznamit je

kazdy tyden s aktualnim stavem.
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Obrazek 33 uuBml schéma procesu navrhu app model [Viastni zpracovani]

Proces zadani nové funk&nosti - navrh app modelu v uuAppModelKit
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Po schvaleni vystupu z procesu Uprava business model je zahajen proces navrh uprav app
model. Vystupem tohoto dil¢iho procesu je navrh zmén v app model, které budou dodany
v jednotlivych sprintech.

Osobou odpovédnou za tento proces je product manager, ktery deleguje analyzu zmén
anavrhu zmén app model na technology architect. Technology architect zahaji praci
na ukolu a v ptipad¢ dotazl k business model se obrati na business architect pro ujasnéni
zadani a pfipadné doplnéni jim navrhovanych zmén do business model. Poté, co technology
architect vypracuje analyzu potfebnych zmén v app model a provede navrh feseni, pak je
poslano feseni na schvaleni product manager. Senior technology architect miize na zakladné
dohody s product manager rozhodnout o spravnosti navrhu osobné a byt vice samostatny.
Product manager mizu pozadat o konzultaci product supervisor. Pokud se jednd o navrh
zmén, které¢ budou mit dopady nejen do vlastni uuApp, musi navrh vzdy schvalit product

supervisor.
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Obrazek 34 BPMN diagram navrhu uprav app model [Viastni zpracovani]
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4.7 Vysledky a diskuse

4.7.1 Komunikace

Béhem prace byla zjisténa ¢ast pii¢in neefektivni komunikace mezi tymem dodavatele
a zadavatele.

Jednou zpfi¢in byla absence komunikacniho schématu a nejednoznacné stanoveni
odpovédnosti a kompetenci, coz vedlo k prodluzovani schiizek a nutnosti hlubsiho
vysvétleni komunikacnich Sumt, které vznikly diky netransparentnosti komunikace.

Pro spolupraci mezi tymem zadavatele a dodavatele by byla pfinosem tcast zastupce tymu
zadavatele na dennich schiizkédch vyvojového tymu. Diky tomu by mél product team kazdy
den aktualni informace, jak pokracuji prace. Tento navrh vychéazi z metodiky scrum, ktera
je popséana v kapitole Agilni pfistup, kdy vlastnik problému, v tomto piipadé zadavatel,
muze byt ucastnikem dennich schiizek vyvojového tymu. Ziskané informace by mohl predat
na dennich schiizkéch product team vSem ¢leniim tymu. Pfipadné otazky a problémy by tedy
mohly byt feSeny na denni bazi. Detailni navrh komunikace mezi product team, development
team a test team béhem sprintu je v komunikacni matici (Pfiloha 8 Navrh komunikaéni

matice pii vyvoji produktu v Unicorn Solution a.s. [Vlastni zpracovani]).

Dalsi pfi¢inou neefektivni komunikace mezi tymy, jak bylo uvedeno v kapitole Komunikace
mezi dodavatelskymi tymy a zadavatelskym tymem Unicorn Solutions, bylo obsazeni junior
uuApp designer do pozice team leader. Diky nedostate¢nym zkuSenostem neziskat divéru
tymu a byl ¢leny tymu z pfimé komunikace se zdkaznikem vyc¢leniovan.

Navrhované feSeni je vymezeni kompeten¢niho modelu role team leader a postupné
zaucovani. Také zajisténi maximalni podpory v rdmeci sktruktury SWF, pravidelné schiizky
se senior team leader a potiebné kurzy pro rozvoj znalosti a osobnosti. Je nutnd komunikace
schopnosti team leader uvnitf development team i smérem k zdkaznikovi. Jedna se
o nadéjného junior uuApp designer, v jehoz schopnosti struktura spole¢nosti véii a poskytla
mu dostate¢nou podporu zkuseného kolegy. Diky témto opatfenim a vhodné komunikaci by
byla spravné nastavend ocekavani vSech zucastnénych a osobé v roli team leader by byl

poskytnut ¢as na zauceni.
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Pfi¢inou nejasné komunikace ze strany zadavatele bylo nejednoznacné zadéani a nejednotny
postoj ¢lent product team. Nejednotné vystupovani ¢lent product team vedlo ke zmateni
tymu dodatele, ktery nasledné¢ diky absenci jednozna¢ného urceni odpovédnosti nevédél,
ktery nazor ¢lent product teamu implementovat, tedy koho maji poslechnout.

Resenim by mohlo byt zavedeni denni schiizky product team s cilem priib&zné informovat
cely tym o otevienych otazkach a pribézné planovat jejich feseni, napt. naplanovani schiizky
na dané téma. Nejdiive by se oteviend otazka vyfesila uvnitt product team, coz by vedlo
k jednotnému vystupovani smérem k dodavateli. K jednozna¢nému urceni odpovédnosti
mize byt vyuzita matice RASCI, diky ndvrhu matice RASCI pro proces tvorby zadani
(Tabulka 2 Matice RASCI pro navrh procesu tvorby zadani [Vlastni zpracovani]) je proces
transparentni. Dodavatel jednoznacné vi, kdo kterou ¢ast zadani mé zpracovat a kdo muze

rozhodnout o dalsich krocich.
Tabulka 2 Matice RASCI pro navrh procesu tvorby zadant [Viastni zpracovani]
MATICE RASCI Product Product Business  Technology Product

manager  team architect  architect evangelist

TR

coordinator

Upravy business
model
Néavrh  Gprav  app s

model

4.7.2 Navrh tvorby zadani

Navrhovany proces tvorby zaddni pro vyvojovy tym byl konzultovan se zaméstnanci
spolecnosti Unicorn Solution a.s., zejména Mgr. Lindou Borovskou, Radkem Dolejsem
a MiloSem Vodrazkou. Na zakladé jejich zkuSenosti z praxe nedisponuje produktovy tym
dostatecnymi kapacitami pro dodrzeni navrhovaného postupu v plném rozsahu. Mohou
nastat situace, kdy je potfeba vypracovat zaddni na stran¢ dodavatele od user story az po

implementaci.
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Zadani podle zpétné vazby z praxe muize existovat ve vicero formach, které se lisi zejména

v mife detailu:

struéné pisemné zadani pro tvorbu user story doplnéno o ustni komentat, kdy na
stran¢ dodavatele je potfeba vytvofit user story, kterd bude schvalena zadavatelem
podle akceptaénich kritérii, které jsou uvedeny v kapitole Akceptacni kritéria zadani.
K této akceptaci miize dojit na nékterém z demonstration meeting nebo pii
acceptance meeting. Po schvaleni mize dodavatel zahdjit tvorbu business model,
jenz musi byt opét zadavatelem pftijat. Po schvaleni business model bude zahédjena
prace na app model a implementace,

vstupem zadani pro dodavatele je detailni user story. Ukolem dodavatele je tedy zagit
tvorbou ndvrhu zmén v business model. Navrh je nasledné schvalen od product
manager, podle akceptacnich kritérii zadani, které jsou uvedeny v kapitole
Akceptacni kritéria zadani. Po schvaleni miize dodavatel ndvrh zmén zapracovat do
business model a zah4jit prace na app model a implementace,

zadanim je user story a business model, podle kterého dodavatel implementuje
pozadovanou funkcénost a vypracuje technickou dokumentaci app model. Tento
postup se shoduje s navrhem, jenz byl pfedstaven v této diplomové praci,

zadanim v ptipad¢ slozitych feSeni ¢i feSenich, jez ovlivni uuApps na upravovanou

uuApp napojené, je navrh app model (uuApp Model).

Navrh, jenz je vystupem této diplomové prace, je pouzitelny ve vSech vySe zminénych

ptipadech, nebot” stanovuje akceptacni kritéria a BPMN diagramy nazorné vysvétluji vazby

mezi jednotlivymi kroky a odpovédnosti jednotlivych ¢lent.

Pti zadani formou stru¢ného popisu user story s pozadavkem na vypracovani user story na

stran¢ zadavatele je potifeba pocitat se zapojenim zadavatele. Je vhodné, aby user story

vypracovaval senior uuApp designer, ktery jiz na produktu pracoval a v business discipline

daného produktu se orientuje. Lze v tomto ptipad¢ vyuzit BPMN diagram tvorby user story

(Obrazek 30 BPMN diagram tvorby user story [Vlastni zpracovani]), kdy roli business

architect zastane senior uuApp designer, stejny postup lze aplikovat na proces Upravy

business model.
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5 Zavér

Prace pojednava o vytvoreni navrhu zadani pro vyvojovy tym. V priubéhu tvorby diplomové
prace bylo zjisténo, Ze je vhodné rozlozit proces tvorby zadani do tfi dil¢ich procesi.
Pro kazdy proces byly stanoveny tkoly a osoby odpovédné za vykonani kol i osoba
odpovédna za vystup procestl.

Po konfrontovani navrhu procesu tvorby zadani v praxi byly zjiStény dal$i moznosti
vypracovani zadani pro vyvojovy tym a byly vytvofeny ndvrhy, které odpovidaji
pozadavkim praxe.

Nasledné byl navrhovany proces tvorby zadani ovéfen v praxi. Ovéfeni v praxi probéhlo
vramci produktu uuMyTerritory, jenz je kliCovym produktem spole¢nosti Unicorn
Solutions a.s.

Aplikace uuMyTerritory poskytuje soukromy prostor pro vSechny uzivatele sluzby Plus4U.
Na jednom mist€¢ mohou najit své ukoly, schiizky a aplikace. Uzivatelé mohou do svého
uuMyTerritory instalovat aplikace a spravovat pfistupovéd prava k informacim uloZzenym
v téchto aplikacich. Uzivatelé mohou vytvaret kluby, kde mohou snadno spravovat ptistup
pro ostatni uzivatele a sdilet s nimi informace, fotografie, udalosti, ukoly atd.

Béhem praktické ¢asti bylo vypracovano zadani pro vyvojovy tym k implementaci nové
funkcnosti, diky které budou uzivatelé schopni Iépe tidit své ukoly. Zadani se sklada z user
story (Priloha 9 User story in uuBusinessRequestMan Aggregated view in uuMT dw by
uuldentity - Submitter/Solver [Vlastni zpracovani]) a Gprav v business model (Ptiloha 10
Business use-case in uuAppBusinessModelKit Tasklist aggregated view in uuMT dw by
uuldentity [Vlastni zpracovani], Pfiloha 11 Business use-case in uuAppBusinessModelKit
Display tasklist for selected uuldentity [Vlastni zpracovani], Pfiloha 12 Business use-case
in uuAppBusinessModelKit Add selected uuldentity user to the preferred/unpreferred users
(toggle) [Vlastni zpracovani]) a backlog z uuSprintMan (Ptiloha 13 Backlog request in
uuSprintMan Aggregated view in uuMT dw by uuldentity [Vlastni zpracovani]). Prislusna
¢ast uuAppModel a zdrojovy kéd budou dodany v prabéhu sprintu od dodavatele (tzn. od

vyvojového tymu).
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Pfinosem prace je jednozna¢né definovani ukolti vedoucich k tvorbé zadani pro vyvojovy
tym, stanoveni odpovédnosti za jednotlivé ukoly s vyuzitim matice RASCI a stanoveni
akceptacnich kritérii zadani, dale ndvrh komunika¢ni matice, kterd diky jednoznaénému

definovani komunikace zjednodusi komunikaci mezi zadavatelem a dodavatelem.

Béhem praktické ¢asti byl nastinén kontext prostiedi spole¢nosti Unicorn Solutions a.s.,
délba prace uvnitf holdingu Unicorn a.s., popis metodik, ramct a piistupu holdingu Unicorn
a.s. k vyvoji softwaru, véetné zakladnich myslenek a principii. Byl piedstaven zivotni cyklus
vyvoje uuApp i zivotni cyklus uuApp, komunikace mezi tymy zadavatele a dodavatele.
Pro nazornost byly hojn¢ uzivany interni diagramy a obrazky, jez utvafti celistvy pohled

a dokresluji kontext holdingu a jeho myslenek.

V teoretické ¢asti byly vysvétleny obecné principy, jez byly nasledné vyuzity v praktické
casti. Byly popsany zivotni cykly, které maji vliv na vyvoj softwarového produktu, jelikoz
vyroba softwarového produktu je tymovou praci, byl popsan zivotni cyklus tymu i zivotni
cyklus softwaru. Dale byl definovan produkt a popsan jeho zivotni cyklus.

K vyvoji softwaru existuje mnozstvi metodik, modelt a pfistupi. V praci byly nastinény
zakladni pfistupy a metodiky, mezi které patii model vodopad, spirala, prototypovy model
a v neposledni fad¢ agilni pfistup. Agilni pfistup k vyvoji softwaru je pfistupem vyuzivanym
1 ve spolecnosti Unicorn Solutions a.s., jez mé vlastni metodiku, ktera je kromé jinych
metodik inspirovéna i metodikou scrum.

Diky tomu, Ze je vyvoj softwaru tymovou zalezitosti, kde je nutna spoluprace a jednoznacné
definovadni odpovédnosti, bylo v teoretické ¢asti popsdno i fizeni komunikace
a odpovédnosti veetné obecného definovani téchto pojmii.

Zadani by mélo mit akceptacéni kritéria, aby bylo jednoduché lehce urcit, zda byl kol splnén
a zadani mize byt ptijato k dal§imu zpracovani vyvojovym tymem. Proto v teoretické ¢asti
byly vysvétleny i modely a metodiky akceptacnich kritérii, naptiklad metoda OKR,
Objectives and Key Results (Cesky cile a klicové vysledky), model “CRaB QueST”, (Cost,
Risk, Benefits, Quality, Scope and Time), ¢esky naklady (rozpocet), rizika, ptidanad hodnota,

kvalita, rozsah (kvantita) a termin, a model KKTR (kvalita, kvantita, termin, rozpocet).
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Priloha 1 Dvanact procesii metodiky Unicorn Universe Process [31]
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Priloha 2 Struktura Unicorn Application Framework [46]
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Priloha 3 Pribéh etapy [53]
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Priloha 4 Pribéh sprintu [53]
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Piiloha 5 Zivotni cyklus produktového backlogu [Viastni zpracovéni]

uuProductMan Product Backlog

Ng

Product
7 @
7 -
FLS Operator Transfer FLS issue UUFLS Issue
to uuSLS l
O T
g — 2
Product Manager  Transfer SLS issue uuSLS Issue
to uuSprintMan
2 —
—————— >
Qualified Users Create Product [Wish] - {request name}
Backlog Request <<Product Backlog Request>>
; — @
o i
Product Manager Approve and {Order} [BL quest/Busir del/Marketing] - {request name}
Add Priority <<Product Backlog Request>>
Backlog Request

uuSprintMan - Sprint Backlog

Product Manager Add the Priority

and Assign to SWF

Product Manager Approve solution

Product Manager Confirm deployment

uuSprintMan

<<SWF Backlog Request>>

[AnyTag] - {request name}
<<Backlog Request>>

2

[AnyTag] - {request name}
<<Backlog Request>>
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Piiloha 6 Zivotni cyklus ticketu [Viastni zpracovéni]

Overview
Product uuSprintMan

=2 1) = -

uuProductMan Product Backlog Product Request Sprint Backlog
<<uuApp>>

Workflow of Sprint Backlog

Qo
U
g

Product Manager Assign product [Feature/Bug] - {request name}
backlog to the phase <<SWF Backlog Request>>

0
=0

SWF Team Leader Create Tickets Ticket

SWF Team Leader Add Tickets
to the Sprint

Qo
v
imy (P

SWF Team Leader Add solver
to the Ticket

Qo
!
2 Da

SWF Team Member Start working
on the Ticket

Qo
:
;l’g

SWF Team Member Finish working
on the Ticket

Qo
9§
L3

SWF Team Leader Review and Ticket
close the Ticket
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1 zpracovani

dpory v uuBml [Viastn
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i zpracovani

duktu v Unicorn Solution a.s. [Viastn
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Priloha 8 Navrh komunika
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UX Evangelist
uuApp developer
uuApp designer
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Priloha 9 User story in uuBusinessRequestMan Aggregated view in uuMT dw by uuldentity - Submitter/Solver [Viastni

zpracovani]

Aggregated view in uuMT dw by uuldentity -
Submitter/Solver

This page contains the description of the User Story Aggregated view in uuMT dw by uuldentity -
Submitter/Solver.

Basic Info @

Name Aggregated view in uuMT dw by uuldentity - Submitter/Solver

Brief Description Radek, an employee of Unicorn holding (a Chief evangelist, Solution Exchange Supplier,
and so on), wants to see the filtered task list according to the uuldentity, who
participates in the activity as submitter or solver.

State Specified

Complexity B - Simple

Priority Must have

Responsible role 8 uuMyTerritory Product Manager

Artifact ® Aggregated view in uuMT dw by uuldentity - Submitter/Solver

Folder €3 User Stories

uuType uu-businessrequestman-maing01/userStory
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Activity List @

Tue 03/09/2021

06:00 PM (V> v The first attempt - please review this User story

Why we need this User Story

Our users have multiple roles in Territories and want to work systematically. They must have an opportunity to access
the filtered tasklist easily. For example, tasklists filtered by the uuldentity, who participates in the activity as submitter
or solver. And save some uuldentity as a favorite for future use.

Those days they must always set the filters because we offer them to save only one view. We will prepare preset
touchIcon, which will have already filtered tasks from each submitter.

User Story context

Radek is a Chief Evangelist from Unicorn Solutions (Product Hub), who has roles in Unicorn Solution uuBT, Unicorn uuBT,
uuApp Exchange uuBT, Vigour, Unicorn Grammar school, Unicorn University and so on.

Every day he gets a lot of tasks and can easily be distracted by tasks, which are not important to him. Such as the new
demand on uuApp Exchange, he Is a contractor on to uuAppExchange and gets a notification about every new demand
on uuAppExchange. He doesn't need to read them every day because being a contractor is not his primary job, so he
does need to compete for demand and be the first. From time to time, he goes through them.

On the other hand, he works with the Board member on company strategy and updating all employees' education
materials, that tasks are a priority. So the tasks from board member are more important, and he wants to go through the
tasks from different uuldentity separately to keep focus. He will also use it for his personal life. He can manage the tasks
from the teacher of his son separate from the tasks he received from his wife and so on,

He wants to do it effectively and easily, without always setting filters in the task list.

User Story goal

We need an aggregation view on the task list. It will be a list of touch icons that aggregate tasks of a certain type and
show a badge with the count of tasks. When you click on the icon, it will show the appropriate filter's tasklist (i.e. tasks
behind this icon).

Aggregation criteria - tasks by territory, tasks by uuldentity, tasks by organizational unit, tasks by solver role, tasks by
submitter role (more to come).

There can be more types of view than touch icons with badges - line list, bigger tiles, etc., but first, start with touch
icons and badges.
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User Story initial situation

Radek has more than 500+ activities in his tasklist. Everyday he gets a lot of activities and he wants to see his tasklist
filter by the uuldentity.

Radek is working on updating education material with the board member and his colleague. He wants to focus on it this
week because next week is a University conference where he is supposed to present the recent changes.

User Story description

Radek chooses the uuldentity with whom he has common activities and wants to focus. He can also select a favorite
uuldentity who will be displayed on the top of aggregated views list.

Happy Day Scenario

1. Radek opened his tasklist in uuMT Digital Workspace.
2. He sees a list of icons that represent all uuldentities with whom Radek has a common tasks.

2.1. The list of touch icons contains a filter bar, where Radek can choose the filters such as new only, term (Past
due date, 7+ and 14+), hide meetings, filter From me (I am submitter)/For me (I am solver).
Radek chooses filters new only and hide meetings.

2.2. The badge on the icon says how many activities, which match the given filters, Radek has.
Because Radek chose the filter "new only" and "hide meetings," the badge number contains only the new
activities he has common with the uuIdentity (person) and which are not type meeting.

3. Clicking on the uuldentity icon (Avatar) opens a task list with filtered common tasks with the uuIdentity that
are new and are not meetings.

4. Inthe new tab, he sees the filtered task list according to the given criteria. He can choose to add this
uuldentity to his favorite in the three dots menu.

5. Once Radek added the uuldentity to his favorite, the icons' list will have a new row on top with favorite
uuldentity next time.

Inputs @

TaskList - aggregated view
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References @

Aggregated view in uuMT dw by uuldentity
A Tasklist aggregated view in uuMT dw by uuldentity
2 Add selected uuldentity user to the preferred/unpreferred users (toggle)

O Display tasklist for selected uuIdentity

Priloha 10 Business use-case in uuAppBusinessModelKit Tasklist aggregated view in uuMT dw by uuldentity [Viastni

zpracovani]

Tasklist aggregated view in uuMT dw by uuldentity
This page contains the specification of the business use-case Tasklist aggregated view in uuMT dw by

uuldentity. The specification consists several mandatory business use-case description sections - Basic
Info, Task List, Business Use-case Specification, Process List, Business Use-case Launch List and Related

Artifact List.
Basic Info @
Name Tasklist aggregated view in uuMT dw by uuIdentity
Description Aggregated view via persons (by uuldentity) of the current tasklist.
Priority Must have
Complexity (mhr) 4
State Completed

State reason

Responsible Role
Artifact

Folder

Unit

uuType

8 uuMyTerritory Product Manager

(] Tasklist aggregated view in uuMT dw by uuldentity
3 Business Use-cases

#  uuMyTerritory

uu-uuappbusinessmodelkit-maing01/businessUseCase
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Activity List @

Business Use-case Specification

Aggregated view via persons (by uuldentity) of the current tasklist.
Radek, an employee of Unicorn holding (a Chief evangelist, Solution Exchange Supplier, and so on), wants to see the
filtered task list according to the uuldentity, who participates in the activity as submitter or solver.

1. [steo]

Load data from tasklist.

2. (step]

Create aggregated structure per uuldentity.

3.

3.A.
Show aggregated structure with temporary icons of uuldentities.

3.B.

Load avatars for every uuldentity (icon).

4.

The component will contain a filter bar, with options Past due date/7+/14+ term, solver/sumitter activity,
hide/show/only meetings, new only.

4.1.

User opened the selector for term.

4.1.1.

User chose term Past due date.

System loads to the badge the information how many activities the user has incommon with the chosen
uuldentity to the due day today and older.

It counts all their incommon activities from past to the due day today . Example: Today is 1.3.2021 the badge
will contain all activities with due day from past to the 1.3.2021.

412,

User chose term 7+

System loads to the badge the information how many activities the user has incommon with the chosen
uuldentity to the due day today + 7.

It counts all their incommon activities from past to the due day today +7. Example: Today is 1.3.2021. The
badge will contain all activitieswith due day from past to the 8.3.2021.

4.13.

User chose 14+.

System loads to the badge the information how many activities the user has incommon with the chosen
uuldentity to the due day today + 7.

It counts all their incommon activities from past to the due day today +14 days. Example: Today is 1.3.2021.
The badge will contain all activities with due day from past to the 15.3.2021.

4.2. =

User opened the selector to filter own activities, activities from him (he is submitter) or activities for him (he is
solver).
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421,
User chose For me.

System loads to the badge the information how many activities the user has incommon with the chosen
uuldentity and the user is a solver. The uuldentity may be submitter or solver.

4.22.

User chose From me
System loads to the badge the information how many activities the user has incommon with the chosen
uuldentity and the user is a submitter.

423.

System will hide the option Own.

4.3.

User opened the selector to filter meetings.

43.1.
User chose Hide meetings

Systems load to the badge the information how many activities the user has incommon with the chosen
uuldentity except activities, which are meetings.

432,
User chose Meetings only

Systems load to the badge the information how many meetings activities the user has incommon with the
chosen uuldentity.

433.

User chose Including meetings
System loads to the badge the information how many activities the user has incommon with the chosen
uuldentity including activities, which are meetings.

User chose New only
System loads to the badge the information how many new activities the user has incommon with the chosen
uuldentity.

5. [step]

The User clicks on the chosen uuldentity.
System opens a task list with filtered common tasks with the uuldentity that match all the given criteria (filters) in
new tab. (BUC Display tasklist for selected uuldentity)
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Process List @

Search text ...
» Manage Tasklist
Product List @
Search text ...

» Tasklist

Action: Read

Classification: Class

Business Use Case Launch List @

Search text ...

o]
4 " Owner

My territory owner.
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Business Use Case List @

Search text ...

9 ! Display tasklist for selected uuIdentity

Show filtered tasklist according to chosen uuldentity .

Inputs @

,, Aggregated view in uuMT dw by uuldentity - Submitter/Solver

References @

@, Update component for aggregation view by the Territory - add filter bar

@, Aggregated view in uuMT dw by uuldentity
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Priloha 11 Business use-case in uudAppBusinessModelKit Display tasklist for selected uuldentity [Vlastni zpracovani]

Display tasklist for selected uuldentity

This page contains the specification of the business use-case Display tasklist for selected uuldentity. The
specification consists several mandatory business use-case description sections - Basic Info, Task List, Business
Use-case Specification, Process List, Business Use-case Launch List and Related Artifact List.

Basic Info @
Name Display tasklist for selected uuIdentity
Description Show filtered tasklist according to chosen uuldentity .
Priority Must have

Complexity (mhr)

State Completed

State reason

Responsible Role 8 uuMyTerritory Product Manager

Artifact o) Display tasklist for selected uuldentity

Folder ) Business Use-cases

Unit #  uuMyTerritory

uuType uu-uuappbusinessmodelkit-maing01/businessUseCase
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Activity List @

Business Use-case Specification

1. (step)

The user clicked on touchIcon with uuldentity.
Clicking on the uuldentity icon (Avatar) system opens a task list with filtered common tasks with the uuldentity that
match all the given criteria in new tab.

2. (50)

User can save this view and add the uuldentity to a favorite ones (BUC Add selected uuldentity user to the
preferred/unpreferred users (toggle)).

Process List @ \

Search text ... Q
Manage Tasklist
Product List @
Search text ... Q

Tasklist

Action: Read

on: Class
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Business Use Case Launch List @

Search text ... Q
2 ! Tasklist aggregated view in uuMT dw by uuIdentity
Aggregated view via persons (by uuldentity) of the current tasklist.
Business Use Case List @
Search text ... Q

2 ! Add selected uuldentity user to the preferred/unpreferred users (toggle)

When the User clicks on uuldentity, the uuIdentity is set as the preferred view for the User in his aggregated list of tasks,
and when he removes uuldentity, uuldentity will be among the other uuldentities.

Inputs @

,, Aggregated view in uuMT dw by uuldentity - Submitter/Solver

References @

@, Aggregated view in uuMT dw by uuldentity
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Priloha 12 Business use-case in uuAppBusinessModelKit Add selected uuldentity user to the preferred/unpreferred users

(toggle) [Viastni zpracovani]

Add selected uuldentity user to the preferred/unpreferred
users (toggle)

This page contains the specification of the business use-case Add selected uuldentity user to the
preferred/unpreferred users (toggle). The specification consists several mandatory business use-case
description sections - Basic Info, Task List, Business Use-case Specification, Process List, Business Use-case
Launch List and Related Artifact List.

Basic Info @
Name Add selected uuldentity user to the preferred/unpreferred users (toggle)
Description When the User clicks on uuldentity, the uuldentity is set as the preferred view for the
User in his aggregated list of tasks,
and when he removes uuldentity, uuIdentity will be among the other uuldentities.
Priority Must have

Complexity (mhr)

State Completed

State reason

Responsible Role 8 uuMyTerritory Product Manager

Artifact () Add selected uuldentity user to the preferred/unpreferred users (toggle)
Folder ] Business Use-cases

Unit -3 uuMyTerritory

uuType uu-uuappbusinessmodelkit-maing01/businessUseCase
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Activity List @

Business Use-case Specification

When the User clicks on uuldentity, the uuldentity is set as the preferred view for the User in his aggregated list of
tasks, and when he removes uuldentity, uuIdentity will be among the other uuldentities.

1. [step]

The user opened the task list from the aggregated view and is looking at the diplayed tasklist for the selected
uuldentity.

2. (step]

The user clicked on the button "Add to favorites".
The system set the uuldentity as the preferred view for the user in his aggregated list of tasks. The touchIcon list
will start with this preferred (favorite) uuldentities.

3. (step)

There are no common tasks that meet the given criteria.

The uuldentity stays in the preferred uuldentities in the touchIcon list with badge 0.

The system opens a task list with filtered common tasks with the uuldentity that match all the given criteria (filters)
in the new tab and shows the warning "There are no records that match given criteria."

4. (step)

The user clicked in the touchIcon list of aggregated view by uuldentity on the preferred (favorite) uuIdentity.
The tasklist for the chosen uuldentity was openned.

5. [step)

The user clicked on the button "Remove from favorites" .

The system removes the uuldentity from the list of preferred uuldentities for the user in his aggregated list of tasks
and make the uuldentity unpreferred.

The touchIcon list will no longer start with this preferred (favorite) uuldentities. This unpreferred uuldentity will be
part of the rest of uuldentities, which are not preferred.
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Process List @

Search text ...

&> » Manage Tasklist

Product List @

Search text ...

> uuUserPreference Property

Action: Read, Update

Classification: Class

Business Use Case Launch List @

Search text ...

o]
4 " Owner

My territory owner.

2 ! Display tasklist for selected uuldentity

Show filtered tasklist according to chosen uuldentity .
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Business Use Case List @

Search text ...

Inputs @

,. Aggregated view in uuMT dw by uuldentity - Submitter/Solver

References @

@, Aggregated view in uuMT dw by uuldentity
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Priloha 13 Backlog request in uuSprintMan Aggregated view in uuMT dw by uuldentity [Viastni zpracovani]

uuMT-BR160-Aggregated view in
uuMT dw by uuldentity

Basic info @

Name v
Aggregated view in uuMT dw by uuIdentity

Code
uuMT-BR160

Description
Meeting minutes from 2021.03.10 10:00 - 10:30, Open issues from SWF to sprint
5
Take the uuldentity solver and submittery from TileProps up. Update the
guideline, until the 30th March it will be optional, starting from April 2021it will be
mandatory for all uuApps.
It is also an intervention in other applications such as uuFinMan - Misha will have a
meeting with them.
Legacy tile must send uuldentity submitter and solver (Legacy record migration)
The need to migrate records.
Prepare component for an aggregated view in uuMt dw by uuldentity, which will
include list of touchIcons with badge, which contrain information about number of
activities that match set filters.

The component must have filters - new only, for me/from me, term Past due
date/7+/14+ look in input there is a business model and user story.

It sprint 6 add Favorites
It must be also possible to add uuldentity to favourite, which will be preffered in
the aggregated view (on the top of the touchIconList).

Priority
Must have!

High-level estimate
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13

Precise estimate
8

Due date
2021/03/23

Tags
TOP Business Request

State
» IN PROGRESS

Artifact
@ » Aggregated view in uuMT dw by uuldentity

Folder
) Backlog

Responsible role
§  uuMyTerritory Product Manager

Inputs @ Create relation :

.. Aggregated view in uuMT dw by uuldentity - Submitter/Solver View data

2, Tasklist aggregated view in uuMT dw by uuldentity View data
2, Display tasklist for selected uuldentity View data
2, Add selected uuldentity user to the preferred/unpreferred u... View data
Tickets @ Create :
Columns
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Priority Name

Must have! [2] > Aggregated view in uuMT dw by... § uuApp Designer UU-B...
Must have! @ > Aggregated view in uuMT dw by... § uuApp Developer UU-...
Activity list @ <+ Create E
References @ E

List by artifact-artifact relations is empty
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