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Abstrakt

Diplomova praca sa zaobera problematikou agilného vyvoja softvéru. Teoreticka Cast
prace je venovana popisu vyvoja softvéru, tradicnému a agilnému pristupu
k projektovému riadeniu. Analyticka Cast popisuje sucasny stav projektového riadenia
a procesu vyvoja softvéru na vybranom projekte. Navrhova Cast’ prace tvori aplikacia
metodiky Scrum a LeSS, navrhy na zlepSenie procesu vyvoja, financné

zhodnotenie, prinosy a limity navrhu.

KPacové slova

projektové riadenie, vyvoj softvéru, agilné metodiky, Scrum

Abstract

The proposed thesis deals with agile software development. The teoretical part is devoted
to the description of software development, traditional and agile approaches of project
management. The analytical part describes current situation of project development and
process of software development. Proposal of solution consists of the application of
Scrum and LeSS methodology, proposals to improve the development process, financial

evaluation, benefits and limits of the proposal.
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Uvod

V dnesnej dobe, kedy sa velkou rychlostou menia poziadavky na produkt ako klienta,
tak i zakaznika, ma Coraz vicSie miesto agilné riadenie projektov. Prave agilné riadenie
je schopné reagovat’ na meniace sa poziadavky a drzat' tak krok s klientovou viziou
o produkte. To je dovod, preco sa agilné metodiky v poslednych rokoch tesia velkej
popularite. Coraz viac firiem vyuZiva & uZ agilné riadenie projektov, alebo konkrétnu

agilni metodiku. Pripadne aj ich kombinaciu, ktord vyhovuje ich potrebam.

Problém vsak nastava u firiem, ktoré nevyuzivaju potencial agilnych metodik naplno.
Moze za to bud prirychle nasadenie bez hlbSieho premyslenia, mal4d informovanost
o metodikach, alebo neochota nieCo zmenit. Pritom spravne nasadenie napriklad agilnej
metodiky Scrum moéze firmam skuto¢ne pomoct k dosahovaniu lepSich vysledkov na

projekte, vacsej spokojnosti zakaznika 1 zamestnancov.

V teoretickej Casti tejto diplomovej prace je najskor vysvetleny vyvoj softvéru, jeho
zivotny cyklus a projekt vyvoja softvéru. To celé pre lepSie porozumenie procesom v IT.
Nasledne je v teoretickej cCasti popisany tradiCny pristup riadenia softvéru vo
vSeobecnosti a su popisané i1 konkrétne metodiky. Najvacsia Cast vSak patri agilnému

pristupu a agilnym metodikdm ako je Scrum, Extrémne programovanie, ¢i LeSS.

Analyticka Cast obsahuje analyzu sicasného stavu riadenia projektu vyvoja softvéru vo
vybranej spolo€nosti. Je zanalyzovana oblast roli, udalosti, artefaktov a samotny proces

vyvoja softvéru.

V naslednej navrhovej Casti bola navrhnutad spravna aplikacia metodiky Scrum. Okrem
toho navrhova Cast’ obsahuje navrhy pre zlepSenie procesu vyvoja, ale aj navrh metodiky

pre viacero timov.
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Vymedzenie problému a ciel’ prace

Cielom diplomovej prace je aplikacia metodiky Scrum a navrh na zlepSenie procesu

vyvoja softvéru na vybranom projekte.

Dovodom spracovania vybranej témy je skutoCnost’ nedostatkov v riadeni projektu a v
celkovom procese vyvoja. Na vybranom projekte je vyuzivany agilny proces riadenia
projektu s malymi podobnostami metodiky Scrum. Niektoré Casti metodiky st nespravne
pouzité, a niektoré chybaju uplne. V niektorym pripadoch ma riadenie projektu dokonca
znaky tradi¢ného vodopadového modelu. Sa tak sposobené problémy v planovani vyvoja,
dorucovani produktu, komunikacii a tiez v inych oblastiach projektu. Tim a produkt sa
za poslednych par mesiacov rozrastol, a d’al§i narast sa oakava v najblizSom roku
vyvoja. Takto velky tim uz potrebuje presnejSie stanovené procesy, ato je aj dovod

spracovania tejto diplomovej prace.

Tato praca sa venuje navrhom rieSenia vo vybranych oblastiach ako je timova §truktura,
roly, udalosti, artefakty a praktiky. Okrem toho obsahuje aj navrhy na zlepSenie
samotného procesu vyvoja, navrh na aplikaciu LeSS metodiky i financné zhodnotenie

navrhu.

Vsetky navrhy rieSenia vychadzaju z analyzy, ktord sa venuje rovnakym oblastiam ako
navrhova ¢ast. Na analyzu boli vyuzité metody a techniky na zber informacii, konkrétne
iSlo o priame pozorovanie s aktivnou participaciou na procesoch. Rovnako boli pre zber

informacii vyuzivané aj rozhovory s ¢lenmi timov.
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1.Teoretické vychodiska prace

Teoreticka Cast diplomovej prace sa najskor venuje vyvoju softvéru, vysvetleniu
zakladnych pojmov ako je softvér a projekt vyvoja softvéru a aj samotnému zivotnému
cyklu vyvoja softvéru. V d’alsej Casti sa podrobnejsie zameriava na opis tradicnych metod
riadenia projektu a agilnych metdd riadenia projektu. Podrobne opisuje konkrétne

klasické 1 agilné metodiky.
1.1 Vyvoj softvéru

Softvér je vlastne programové vybavenie pocitaca, to znamena, ze za softvér sa daju
povazovat vSetky programy, ktoré mozu byt nainstalované v pocitaci. Ide o vSetko s ¢im
pracujeme na obrazovkach pocitacov, notebookov, mobilov, tabletov, ale samozrejme aj
zariadenia, ktoré displejom a komunikacnym prostredim nedisponuju. Zakladné
rozdelenie softvéru je na Systémovy a Aplikacny softvér. Na rozdiel od hardvéru ma
softvér nematerialnu podobu. Bez softvéru by hardvér bol len siborom elektronickych
stgiastok, ktoré by nemohli splfiat’ svoju funkciu a byt tak uZitoéné. Prave softvér ma na
starosti to, aby tieto elektronické suciastky robili to, o po nich uzivatel' chce (Myslin,

2016).

Produkcia takéhoto softvéru sa nazyva vyvoj. Vyvoj softvéru je iterativny logicky proces
vyvoja individualneho softvéru, pomocou Specifického programovacieho jazyka. Vyvoj
softvéru stoji niekde medzi tvorbou a vyrobou. Vyroba sa vyznacuje tym, Ze sa jedna
o rutinu a je viac-menej jasné od zaciatku, ¢o ma vzniknuat. Pri vyvoji sa nejedna o rutinu,
pretoze v tomto pripade ide o jedinecné rieSenia pre zakaznika. Tvorba zasa postrada

systematickost, ktora je vSak pri vyvoji dolezitda (Myslin, 2016).

Vyvoj softvéru ma od vyroby hardvéru niekol’ko d’alSich odlisnosti:

e Privyvoji je dolezitejsi dizajn a ergonémia. Menej sa kladie doraz na po predajnu
ekonomicku prevadzku, alebo kol'ko zaberie softvér miesta (toto pravidlo neplati
vzdy, vynimkou je napr. softvér pre mobilné zariadenia).

e Pri vyvoji je potrebné mysliet viac do buducna. Musi sa pocitat’ s modifikéciou,

rozSirenim a prispdsobenim softvéru pre vacsi pocet uzivatel'ov.
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e Softvér je potrebné viac individualizovat’. Podstatné je, aby rieSenia boli Sité vzdy
na konkrétneho zakaznika a boli tak lepsie prispdsobené konkrétnemu prostrediu,
kde bude softvér nasadzany.

e Vyvoj nekonc¢i odovzdanim. Je nutné mat na vedomi, ze k dokumentom,
analyzam a navrhom sa tim bude musiet’ opakovane vracat'.

e Musi sa klast' vacsi doraz na kompatibilnost. Predovsetkym v minulosti boli
softvéry neschopné spolu komunikovat’ a podpora medzi nimi bola nulova. Dnes
musia vyvojari dodrziavat pravidla, konvencie azasady pri vyvoji softvéru

(Kadlec 2004).

Na vyvoji softvéru pracuju timy l'udi, ktorych je nutné koordinovat. Kazdy ¢len timu by
mal vediet’ o ma spravit, ako je jeho praca integrovana s pracou kolegov, ale aj termin
do kedy musi byt jeho praca dokoncena. K tomuto ucelu sluzia rozne formy koordinacie
&innosti, ktorych nastrojom su prave rézne metodiky riadenia vyvoja (Martind a Cermak,

2018).

1.1.1 Zivotny cyklus vyvoja softvéru

Zivotny cyklus vyvoja softvéru, Castokrat v literature oznadovany anglickym nazvom
Software development life cycle (SDLC) je ramec, ktory pozostava z niekol'kych krokov.
Poskytuje Strukturovanu sekvenciu faz, ktoré spolo¢nosti pomahaju produkovat’ vysoku
kvalitu softvéru, ktory je otestovany a pripraveny na “zivot™. Je dolezité pochopit’, ¢o
ktora faza obnasa a preCo je dolezita pre vyvoj softvéru ako celku (Newgenapps.com,
2021).

Fazy zivotného cyklu vyvoja softvéru mozu byt v rdznych literatarach trochu odli§né, ale
ich zéklad je rovnaky. Typicky zivotny cyklus vyvoja softvéru sa sklada zo 6 faz: analyza

a planovanie, definicia poziadavkou, navrh, vyvoj, testovanie, nasadenie a udrzba.

Analyza poziadavkou a plinovanie

Analyza poziadavkou a planovanie su stavebnym kamefiom zivotného cyklu vyvoja
softvéru. PocCas analyzy sa ziskavaju vstupy od zakaznikov, odbornikov z odboru,
informécie od zainteresovanych oddeleni, prieskumy trhu a iné. Tieto vstupy su d’alej
vyuzité k planovaniu. Vystupom tejto fazy je Stadia realizovatelnosti (education-

wiki.com, 2020)
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Definicia poziadavkou

Vo faze definovania je nutné vSetky poziadavky zdokumentovat' a nasledne predlozit
zakaznikovi/analytikovi/zodpovednej osobe na schvalenie ato v podobe dokumentu-
Specifikacia softvérovej poziadavky. Tento dokument obsahuje vSetky poziadavky na
produkt, ktoré maju byt navrhnuté a vyvinuté pocas zivotného cyklu projektu (education-

wiki.com, 2020)

Navrh

Prave Specifikacia softvérovej poziadavky z predchadzajucej fazy sluzi produktovym
dizajnérom/architektom na navrhy produktu. Pre tieto ucCely sluzi dokument §pecifikacia
dizajnu. Takato Specifikacia je d’alej kontrolovana a analyzovand odpovedajucimi
osobami aje vybrany najlepsi pristup k dizajnu. Vybrany dizajn obsahuje vSetky

technické detaily potrebné na implementaciu produktu (education-wiki.com, 2020).

Vyvoj

Ako uz napoved4 nazov fazy, v tejto Gasti sa za¢ina vyvoj softvéru. Cim jasnejsia je
dokumentécia Specifikéacia softvérového poziadavku a Specifikacia dizajnu z predoslych
faz , tym menej problémov nastane pri generovani kodu. Vyvojari by mali robit’ vSetko

pre to, aby bol kod Citate'ny a Co najprehl'adnejsi (education-wiki.com, 2020).

Testovanie

Testovanie je faza, v ktorej sa zistuju, nahlasuju a opravuju vady na produkte. Cielom
testovania je teda overenie kodu a detekcia chyb v kode. Tester vytvara testy a sleduje
spravanie konkrétneho programu za urcitych podmienok. Féaza testovania je vel'mi
dolezita, pretoze ak tester neotestuje softvér, da sa povedat, ze ho otestuju az zakaznici

a vtedy uz je prili§ neskoro hasit’ skody (Kadlec, 2004).

Nasadenie a udrzba

Nasadenie softvéru sa vztahuje na proces spustenia produktu na serveri alebo zariadeni.
Softvér moze byt pocas zivotného cyklu vyvoja softvéru nasadeny niekol'kokrat v
zavislosti od jeho fungovania a vysledkov kontroly chyb. Je zhromazd’ovana spatna vizba
od prvych pouzivatelov a ak sa objavia nejaké chyby, pripadne pozadované funkcie,

v ramci udrzby ich tim vyvojarov opravi (Kadlec, 2004).
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Software
Development
Life

Cycle

Obrizok &. 1: Zivotny cyklus vyvoja softvéru
(Zdroj: vlastné spracovanie)

1.1.2 Projekt vyvoja softvéru

,,Podla Standardu IPMA je projekt jedinecny, casovo, ndkladovo a zdrojovo obmedzeny
proces realizovany za ucelom vytvorenia definovanych vystupov v pozadovanej kvalite

a v sulade s platnymi Standardmi a odsuhlasenymi poZiadavkami‘ (Dolezal, 2016).

Projekt vyvoja softvéru ma za ciel vyvinut a dodat’ pozadovany softvér. Pre tispeSnu
implementaciu projektového riadenia je nutné porozumiet’ jedineCnému projektovému
prostrediu. Preto je ddlezité vyuzivanie systémoveého pristupu, porozumenie spolo¢nosti,
riadenie zainteresovanych stran, spravne pochopenie kontextu informac¢nych projektov a

prispdsobenie zivotného cyklu produktu-softvéru (Schwalbe, 2010).

Kazdy projekt by mal spiiiat’ nasledovné kritéria:
e jedineCnost ciel'a — nejde o rutinu;
e vyhranenost' — stanoveny termin, zdroje a rozpocet;
e potreba realizacie projektovym timom — potreba Specializovanych pracovnikov;
e komplexnost a zlozitost — nejde o trivialny problém;
e nadpriemerné riziko — vyplyva zo vsetkych vySSie spominanych atributov

(Dolezal, 2016).
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Softvérovy projekt delime podla vel'kosti na:
e Maly projekt — trvanie projektu do 3 mesiacov, do 5 'udi v time.
e Stredny projekt — trvanie projektu 3-6 mesiacov, 5-25 l'udi v time.

e Velky projekt — trvanie projektu 6 a viac mesiacov, 25 a viac l'udi v time (Dolezal,

2016).

Riadenie projektu v akomkol'vek odbore je vzdy o troch oblastiach, ktoré spolu tzko
suvisia:
e Cas — spotiva v naplanovani jednotlivych &innosti tak, aby bol dodrzany termin
projektu.
e Naklady — spociva v riadeni 3 oblasti, ktorymi si odhad néakladov, vytvorenie
rozpoctu a riadenie nakladov s cielom dodrzat’ rozpocet.

e Kvalita — tyka sa dosiahnutia funkcionality (Komzak, 2013).

1.2 Tradicné metody riadenia projektov

Tradicné metodiky sa nazyvaju tradi¢né z dovodu, ze tieto metodiky uplatriuju tradiény
pristup k vyvoju softvéru. Ich oznacenie za tradi€né vychadza aj z toho, Ze véac¢sina z nich
vznikla skutone pred dnesnymi modernej§imi agilnymi metodikami. Medzi tieto
tradi€né pristupy patri hlavne snaha o ¢o najmenSiu nepresnost alebo nejasnost’. Ide
v prvom rade o to, aby bolo ¢o najlepSie mozné urcit’ jednotlivé terminy a poziadavky.
Takato vagnost sa v tradicnych metodikach nenachadza ani v samotnych rolach, ktorych
je mnoho. Ludia maji svoju Specializaciu, ktorej sa venuju a mimo ich roly sa v inych
cinnostiach vyvoja softvéru vel'mi neangazuju. Striktne stanovené roly sa daju povazovat
za vyhodu i nevyhodu. Vyhodou je, ze ¢len timu je vysoko Specializovany a mdze sa
naplno venovat’ rozvijaniu vo svojej role. Za nevyhodu sa da povazovat’ skutocnost, ze
pre splnenie ulohy je nutna kooperacia a komunikacia vel’kého poctu l'udi, o predlzuje a

komplikuje vyvojovy proces (Myslin, 2016).

Vo vSeobecnosti sa tradicné metodiky vyznacuju preciznou dokumentaciou. Musi byt
zdokumentované vsetko od komunikacie so zakaznikom, cez zber poziadavkov a vyvoj
az po odovzdanie audrzbu. VacSinou plati, ze vyvojari zaCinaju vyvijat produkt az
v okamziku, ked’ disponuju kompletnou analyzou anavrhom. Pre zakaznikov to

predstavuje nevyhodu v tom, ze od samotného zadania nevidia ziadny progres, ani

16



Ciastocné rieSenie softvéru. Pre vyvojarov je tento proces zasa zdlhavy z pohl'adu Castej

komunikacie so zdkaznikom, spisovaniu a ¢itaniu dlhej dokumentacie.

Nespornou vyhodou tradi¢nych metodik a taktiez aj dovod ich staleho vyuzivania je ich

poriadok, istota a predvidatel'nost’ (Myslin, 2016).

Vyuzivanie tradi¢nych metodik dava zmysel na projektoch:

vacéSieho rozsahu;

kde spolupracuje viacero timov;

kde su timy geograficky rozdeleng;

kde sa integruje viac roznych technoldgii a systémov;
kde je potrebné presne dodrzat’ funkcionalitu;

kde je potrebné presne dodrzat’ terminy;

kde je presne dany rozpocet (Myslin, 2016).

1.2.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model vznikol v sedemdesiatych rokoch a patri medzi najstarSie metodiky

vyvoja softvéru. Priniesol zakladné ¢lenenie softvérového procesu na jednotlivé aktivity

aich logicki postupnost av dobe svojho vzniku predstavoval obrovsky prevrat

v pohl'ade na vyvoj softvéru. Existuje viacero verzii vodopadového modelu, ktoré sa vSak

prakticky lisia len konkrétnou mnozinou faz, ktoré definujt. V sti€asnosti sa vodopadovy

model povazuje za zastaraly aje vyuzivany minimalne, avSak zjeho aktivit aich

postupnosti sa v modernych metodikach vychadza dodnes (Kadlec, 2004).

Metodiky mozeme vo vSeobecnosti charakterizovat’ tymito 3 bodmi:

Linearny priebeh — kazda faza nasleduje po predoslej a nie je mozné sa vracat’
spat’.

Jednoznacnost’ — vzdy je jasné v akej faze sa tim nachadza.

Uplné zadanie — do daldej fazy je mozné vstupit, len ak je predosla faza

s vystupmi dokoncena (Myslin, 2016).

Vsetky podstatné fazy, ako definicia problému, Specifikdcia poziadavkou, navrh

a architektura, implementacia, testovanie a prevadzka, su vykonavané v poradi
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so ziadnymi alebo len minimalnymi iteraciami. Po skonCeni kazdej fazy nastava

nasledujuca faza a nie je mozné vykonavat’ viac faz naraz.

Faza definicie problému

Vo faze definicie problému je hlavnou ulohou spoznat’ zakaznika a pokusit’ sa o najviac

veitit do jeho role. Je dolezité zistit jeho potreby, poziadavky a oCakavania.

V skutocnosti sa v tejto faze zvycCajne navstivi zakaznik na jeho pracovisku a pomocou

rozhovoru sa zistuje v ¢om by mu mal novy systém ul'ahcit’ pracu, na o konkrétne ho
Dy . _—y . , L s,

potrebuje, Co od systému ocakava, kto so systémom bude pracovat’ a ako vyzera suCasna

situacia bez systému.

Vystupom prvej fazy je dokument Uvodna $tudia, ktora obsahuje zistené informacie
o zékaznikovi, vystupy z rozhovorov o jeho potrebach a motivacii k novému systému.
Sucastou je aj hruby popis poziadaviek na systém, ktory je vSak len orientaCny

a nenahradzuje samotnu Specifikaciu, ktora nastava az v d’alSej faze.

Faza analyzy a Specifikacie poziadaviek

Zatial' Co prva faza mala zmapovat’ priblizny popis poziadaviek, druhd faza sa venuje
podrobnejsiemu preskumaniu toho, Go presne by mal systém spliiiat. Cielom $pecifikacie
poziadaviek by mal byt popis aplikacie v jazyku zakaznika a v ziadnom pripade by
nemala obsahovat Cast’ o implementacii. Ked’ je po analyze vypracovana Specifikacia, vo

vodopadovom modeli to znamena, ze sa nezmeni az do odovzdania systému.

Faza navrhu a vytvarania architektiary

Faza navrhu sa zaobera prestudovanim Specifikacie poziadaviek ana jej zaklade sa
navrhuje vhodna architektura systému. Architektura je napriklad rozdelenie aplikacie do
vrstiev, ale aj vol'ba vhodnej technolégie a vyvojového prostredia. Da sa povedat, ze vo

faze navrhu sa buduje rieSenie problému, ktory bol popisany v Specifikacii poziadavky.

Faza implementacie

Predlohou pre implementaciu je Specifikacia, preto by mala byt ¢o najlepSie zapracovana
a zrozumitel'nd. Cielom je, aby vyvojovy tim naprogramoval systém tak, aby bol
zakaznik spokojny. Vo faze implementécie nie je mozné nijako menit’ alebo vymyslat

nove¢ funkcie, ktoré nie su sucastou Specifikacie.

Faza integracie a testovania
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Cielom faze testovania by malo byt, aby softvér fungoval spravne a aby robil to, co od

neho zékaznik oCakava. V zasade existuju dva druhy testovania:

e metoda bielej skrinky (white-box) — su testované funkcie na zaklade znalosti
vnutornej Struktary;
e metoda Ciernej skrinky (black-box) — su testované funkcie na zaklade

o¢akavaného chovania a Specifikacie.

Faza prevadzky a udrzby
Ked sa softvér dostane u uzivatela do prevadzky, vac¢Sinou s pouzivanim prichadzaju
poziadavky na opravu, upravu, vylepSenie a ladenie softvéru. Tymto sa prave zaobera

posledna faza udrzby.

Definicia
poziadavkov

Navrh systému
a software

Implementaca a
testovanie
jednotiek

Testovanie
systému

Prevadzka
a udrzba

Obriazok €. 2: Fazy vodopadového modelu
(Zdroj: Vlastné spracovanie podl'a: Kadlec, 2004, s. 57)
Ako je vidiet’ na obrazku hore, prvych Sest’ faz je v kategorii definicia a vyvoj. V ramci
tychto Siestich faz je mozné sa po vodopadovom modeli pohybovat vzdy o jednu fazu
vpred a vzad. NajddlezitejSie vsak je, ze po vykonani Uprav musia vSetky dokumenty so
zmenami prejst opét’ schvalovacim procesom. V tomto pripade sa jedna o jediny prejav

flexibility vo vodopadovom modeli.
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1.2.2 Spiralovy model

Spiralovy model vyvinul Barry Boehm v roku 1985 a mal za ciel eliminovat’ niektoré
nedostatky vodopadového modelu. Boehm do procesu vyvoja zaviedol dva koncepty,
ktorymi s iterativny pristup a opakovana, dosledna analyza rizik. Vychadzal
z niekol'kych modelov, ktoré uz nestacili pre vyvoj rozsiahlejsich projektov. Model patri
do skupiny tzv. rizikami riadenych pristupov, ¢o znamena, ze musia byt dosledne
analyzované rizika a problémy. Na zéaklade takychto analyz sa d’alej rozhoduje o d’alSom

smere vyvoja.

Pri $pirdlovom modeli sa jedna o sekvenciu cyklov, kde Spirala reprezentuje naklady na
vyvoj softvéru (Zas aj financie). Spirala dalej ukazuje, akymi krokmi produkt prechadza.

Pravouhlé suradnice zas ukazuju vyvoj vykonéavany v jednotlivych cykloch Spiraly.

Vyvoj podla Spiralového modelu prebieha po $piradle od stredu von a §pirala je rozdelena
na 4 kvadranty. Prvy kvadrant nachadzajuci sa v lavom hornom rohu je ddlezity pre
stanovovanie ciel'ov. Ked sa vyvoj dostane do tohto kvadrantu, je na Case stanovit ciele,
alternativy a podmienky d’alSieho postupu. Pravy horny kvadrant sa tyka analyzy rizik
smerom k naslednej iteracii. Pravy spodny kvadrant je vyhradeny pre realizaciu

a posledny kvadrant je vzdy nahradeny pre nejaku formu planovania d’alSieho postupu.

Vyvoj prebieha tak, ze sa v ivodnej faze identifikuju tri zakladné skupiny parametrov:
ciele, alternativy a obmedzujuce podmienky. V druhej faze je potrebné vyhodnotit
alternativy vzhl'adom k obmedzujicim podmienkam, ktoré vzisli z prvej fazy. Cielom
d’'alSej faze je vytvorenie dostato¢ne funkcného prototypu. Existuju tri typy prototypov:
e ilustrativny prototyp;
e funkény prototyp;

e overovaci prototyp.

Kazda aroven Specifikovania poziadaviek musi byt vzdy zakonCend procesom overenia
a schvalenia. Pri vyvoji potom nasleduje pravy dolny kvadrant, v ktorom sa realizuje
samotnd napli prisluSnej iteracie. Na zaklade analyz sa tu vykona Specifikédcia

poziadavky, navrh, implementacia ¢i testovanie.
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1.2.3 Metodika RUP a UP

Metodika Rational Unified Precess je velmi rozsiahla iterativna metodika vyvoja
softvéru. Ide o komerény produkt, ktorého cena je oproti inym metodikam, ktoré su
prevazne zdarma, naozaj vysoka. RUP podrobne odpovedd na otazky suvisiace
s procesom vyvoja softvéru, ktoré zacinaji na kto, o, kedy a ako. Ide o komplexny
produkt, ktory poskytuje metodické pokyny, instrukcie, Sablony, priklady, modely,
postupy a tak d’alej. Metodika Rational Unified Precess je skutocCne stara metodika, ktore;j

zaciatky siahaju k roku 1987.

RUP zavadza 4 zékladné fazy vyvoja, pricom kazda je organizovana do niekol'kych
iteracii. Kazda iteracia sa deli na Styri fazy. V prvej faze zahajenia musi vyvojar definovat’
ucel arozsah projektu. V druhej faze, ktorou je projektovanie, je ulohou vyvojarov
analyza potrieb projektu a zdkaznika a definovanie architektury. Faza realizacie je zas
zamerana na vyvoj dizajnu aplikécie a tvorbu zdrojovych kdédov a v poslednej faze ide
o predanie projektu zakaznikovi. RUP definuje mnozstvo dokumentov ainych
formalnych nalezitosti, ktoré sa nazyvaji medziprodukty a s ich pomocou st definované

¢innosti a zodpovednosti pracovnikov.

Vel'mi podobnou metodikou je metodika Unified Software Development Process (UP),
ktora sa c¢leni na totozné §tyri fazey a definuje péat’ zakladnych pracovnych procesov
(stanovenie poziadaviek, analyza, navrh, implementacia a testovanie). Narozdiel od
metodiky Rational Unified Precess, je metodika Unified Software Development Process
menej prepracovana a nie tak detailna. Jej vel'kou vyhodou je, ze oproti RUP je uplne

bezplatna a tak ju moézu pouzivat’ spolo¢nosti s mensim rozpoctom.

1.3 Agilné metédy riadenia projektov

Za vznikom agilnych metodik stoji skupinka l'udi, z ktorej najznamejSie mena su: Ken
Schwaber, Jeff Sutherland, Alistar Cockburn, Kent Beck, Martin Fowler, Ward
Cunningham a d’alsi. Tito l'udia sa samostatne snazili o vznik novej metodiky uz dlhsi

Cas, avSak agilné metodiky vznikli po ich spolupraci az v roku 2001, konkrétne v State

Utah (Kadlec, 2004).

Agilné metodiky vychadzaju zo slova “agilny®, ¢o podla slovniku znamena:
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e vyznacujuci sa pripravenostou a schopnostou rychleho pohybu;

e majuci vynaliezavy a prisposobivy charakter (Dolezal, 2016).

Da sa povedat, ze agilita je iny spOsob zivota, uprednostiiujuci iné hodnoty. Byt agilny
znamena zit’ podl'a agilnej filozofie a je to Uplne odlisna firemna kultira a nalada. Agilna
transformacia je pomerne narocna premena, pri ktorej ide o zmenu myslenia a celkového
pristupu. Nejde len o nejaky novy proces, rolu alebo nastroj, ide o zmenu kultary v celej

organizacii (Sochova a Kunce, 2019).

Agilny pristup sa snazi o eliminaciu chyb tradi¢ného vyvoja, ako je zbyto¢na byrokracia,
zbyto&na dokumentécia, a o ul'ah&enie procesov, ktoré vedu ku zmene. Castym kametiom
urazu je nepochopenie agilnej transformécie a v tychto pripadoch nastava anarchia vo
vyvoji. Agilny pristup v ziadnom pripade neznamena neporiadok a stratu kontroly nad
projektom, ale prave pri spravnom nasadeni nastdva zefektivnenie prace. Principom
agilnych metodik je, ze chceme dodat’ kvalitny softvér a vSetko ostatné tomu musime

podriadit’.

Zakladom celého agilného pristupu je Agilny manifest, ktory vytvorila uz spominana
skupinka l'udi, ktora stoji za vznikom Agilného pristupu k vyvoju. Nejedna sa o nejaky
oficialny dokument, ale ide skor o prehlasenie, ktorym by sme sa v agilnom svete mali

viest (Myslin, 2016).
Agilny manifest pozostava zo 4 Casti:

Jednotlivci a interakcie pred procesmi a nastrojmi

Pre agilné metodiky su ddlezitejsi jednotlivci, ich potreby a samozrejme aj interakcie.
Rozne nastroje a procesy sluzia len k tomu, aby uspokojili potreby jednotlivcov a aby sa
uskutoCnili jednotlivé planované interakcie. Prave toto je prvy rozdiel oproti tradicnému
pristupu, ktory si zaklada na procesoch, ktoré su Castokrat bez ohl'adu na to, ¢i su l'udia

na projekte spokojni (Myslin, 2016).

Na druhu stranu Agilny manifest samozrejme nehovori, ze procesy a dohody by nemali
existovat, ani ze by sa nemali vyuzivat' nastroje. Upozoriiuje na to, Zze by si tim mal
moznost nastroje vybrat’ a pouzivat’ len tie, ktoré im vyhovuju a poméhaju im naplnit’ ich

ciele (Sochova a Kunce, 2019).
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Fungujuci softvér pred vycerpavajicou dokumentaciou

V agilnych metodikéch je preferovany fungujuci softvér pred rozsiahlou dokumentaciou,
¢o samozrejme neznamena, ze dokumentacia by mala byt Gplne vypustena. Napriklad
internd dokumentacia by mala byt stru¢nejsia a obsahovat’ kIicové informacie. Ostatné
veci je obvykle efektivnejSie dokumentovat priamo v kéde. Dokumentaciu funkcionalit
je mozné uplne vypustit' a nahradit’ dobrou komunikéciou medzi testermi, analytikmi
a vyvojarmi. Cielom agilnych metodik je teda dokumentéciu len obmedzit’ na minimum,
aby pomer medzi pisanim dokumentacie odpovedal hodnote, ktora je jej Citanim
nadobudnuta. Dokumentacia by mala primarne sluzit ako referencia pre oblasti, ktoré nie

st "ahko pochopitel'né (Sochova a Kunce, 2019).

Spolupraca so zakaznikmi pred vyjednavanim o zmluve

Zmluvy su ur€ite dolezité 1 v agilnom svete, ale nemali by nahradzovat' komunikéciu
a spolupracu. Pri agilnych metodikéach je uistna komunikacia s l'udskym pristupom brana
ako Standardna komunikacia. Spolupraca so zédkaznikom by mala byt na pravidelnej
urovni anie si len odkazovat zalezitosti po pravnych zastupcoch, v horSom pripade

prostrednictvom sidov (Sochova a Kunce 2019).

Reagovanie na zmeny pred dodrziavanim planu

Pri vyvoji sa moze stat, ze zakaznik pride s Uplne inou poziadavkou na produkt, ako
povodne chcel, a ktora nebola naplanovana. Na rozdiel od agilného pristupu, tradi¢ny
pristup Casto takéto zmeny uplne blokuje. V agilnom svete je dolezité ludské jednanie,
ktorého vysledkom je dohoda na zmenach tak, aby bol zakaznik spokojny. Samozrejme,
ze projektové plany su dolezité, ale funguju len ako voditko. Kazdé plany sa menia
a neustale dodrziavanie pdvodnych planov za kazdi cenu potom vedie k vacSiemu

problému, ako ich postupné prispdsobovanie danej situacii (Sochova a Kunce 2019).
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Funkcionalita Cas Zdroje
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Cas Zdroje Funkcionalita premenné
Tradicny pristup Agilny pristup

Obrazok €. 3: Tradicny vs. Agilny pristup k projektom

(Zdroj: Vlastné spracovanie podla: Kadlec, 2004, s. 119)
Na obrazku vysSie je na I'avej strane znazorneny tradicny pristup, kde tradicné metodiky
vychadzaju z nutnosti za kazdi cenu vyhotovit dokument Specifikacia poziadaviek.
Casto sa viak stava, ze su naklady navySené a projekt sa oneskori. V tomto pripade je
teda funkcionalita fixna a premennymi su Cas a zdroje. V pripade tradi¢nych metodik je
pre zakaznika dolezitejSie splnenie vSetkych poziadaviek nez dodrzanie rozpoctu

(Dolezal, 2016).

Na pravej strane obrazku je zobrazeny agilny pristup, ktory naopak poklada ¢as a zdroje
za fixné a funkcionalita je premenna. Je to z dovodu, ze projekt sa spusti Casto len
s hrubou predstavou o produkte a poziadavky byvaju menené a dopliiované. Preto musi

mat agilny projekt od zaciatku stanovené naklady a ¢as (Dolezal, 2016).

Na to, aby sa dalo riadenie projektu povazovat za agilné, nemusi byt aplikovana ziadna
z metodik. Rozhodujuce je, ¢i s uplatiiované nasledujuce principy:

e Iterativny vyvoj — celkova praca na projekte je rozdelena do etap, ktoré trvaju
vzdy rovnaku dizku. Zvy&ajne je dizka iteracie 2-4 tyzdne.

e Inkrementalne dodavky — nové funkcie na produkte su dodavané postupne.
Projektovy tim sa sustreduje vzdy na mensiu cCast, ktora je potom dodana
zakaznikovi. Kazdy inkrement by mal predstavovat funkcionalitu, ktord ma
pridant hodnotu pre zakaznika.

e Multifunk¢né timy — Pri agilnom riadeni je vyzadovana uzka spolupraca medzi
Clenmi timu, aprameni to zdovodu velmi obmedzeného Casu na dodanie

vystupov. Preto je podstatna vnutro timova komunikacia.
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e Zapojenie zakaznika — V agilnom projekte sa ocakavaju zmeny v projekte
ai v zadani, apreto je velmi dolezitd uzka spolupraca medzi zékaznikom
a projektovym timom. Zakaznik by mal byt k dispozicii po celu dobu projektu
a davat pravidelni spitnu védzbu timu. V tradicnom modeli je to naopak
a Castokrat sa stava, ze zadkaznik je pritomny len pri zadavani a preberani projektu
na jeho konci.

e Agilné chovanie — Vsetci ¢lenovia timu by mali agilite porozumiet’ a je od nich
otakavané naplfianie agilnych principov. Takéto spravanie vyzaduje urdita
osobnu vyzretost' I'udi v time.

e Pravidelnd revizia poziadaviek — Tento princip uzko suvisi s predoSlym
principom a vychadza z toho, ze pri agilnych projektoch Casto na zaciatku
neexistuje presna predstava o produkte, pripadne sa ¢asto meni alebo upresiiyje.
Aby boli v¢as podchytené nové poziadavky, je dolezité robit’ pravidelnu reviziu
scopu a ujasnit’ si tak poziadavky so zakaznikom (Dolezal, 2016).

e Opakované apriebezné testovanie — Vzhladom kuz spominanym castym
zmenam je podstatné aj priebezné overovanie spravnosti systému. Testy by mali
byt automatizované a testovacie scenare by mali byt napisané eSte pred

implementaciou (Kadlec, 2004).

1.3.1 Extrémne programovanie

Extrémne programovanie, alebo Casto v literatire pod skratkou XP je pristup, ktory je
dnes uz menej vyuzivany aje nahradzovany SCRUM metodikou. Kent Beck s nim
oficialne prisiel v roku 1999, kedy ho po prvy raz definoval v rozhovore pre magazin
C++. Extrémnemu programovaniu predchadzala Beckova nespokojnost’ s nespravnym
vyvojovym procesom Vv spolocnosti Crysler Corp. Preto sa zacCal venovat navrhu
metodiky, ktora by mala umoznit' flexibilnejSi a prispdsobivejsi vyvojovy proces

(Kadlec, 2004).

Tato metodika odvodzuje svoj nazov od toho, ze privadza do extrému mnohé principy, i
uz tradiénych alebo agilnych metodik. Castokrat, ked timy prechadzaju na tito
metodikyu z tradiéného pristupu, pridu im principy a myslienky extrémneho
programovania az Sokujuce a naozaj extrémne. Avsak ciel extrémneho programovania je

ten isty ako pri hociktorom inom pristupe a to je dodat’ fungujuaci softvér (Myslin, 2016).
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Prvym velkym rozdielom je dizka iteracie. Pri tradiénych modeloch s timy zvyknuté na
iteracie trvajuce niekolko mesiacov a pri agilnych projektoch sa jedna o niekolko
tyzdiiov. V extrémnom programovani trva jedna iterdcia niekol'ko dni, v tych
najextrémnejsich pripadoch len jeden defl. To znamena, ze kazdy den sa moze skoncit
iteracia a do produk¢ného prostredia je implementovana nova funkcia, niekedy az
niekol’kokrat denne. Dal§ou velkou odlignostou hlavne oproti tradi¢nému pristupu je
testovanie. V tradi¢nych modeloch sa testuje az na konci iteracie, avSak pri extrémnom
programovani sa testuje prakticky hned astdle. Funkcia je navrhnuta,
naimplementovana, otestovana a hned’ nasadend. Velkym rozdielom je aj zapdjanie
zakaznika, kedze pri XP sa zakaznik stdva sucastou vyvojového timu. Asi
najextrémnejSou odliSnost'ou extrémneho programovania od hociktorej inej metodiky su
zmeny. Pri extrémnom programovani je bezné, ze sa niekol'kokrat za deni zmenia

poziadavky (Myslin, 2016).

Extrémne programovanie je zalozené na 4 hodnotach:

1. Komunikacia — clenovia timu spolu osobne komunikuju vSetky zalezitosti.
Pracuju spolocne na névrhu rieSeni problémov, navrhovani, kodovani aj na
testovani. V ramci XP su definované postupy, ktoré priamo nabadaju tim ku
komunikacii.

2. Jednoduchost — tim pracuje a sustreduje sa len na veci, ktoré su pre nich
v pritomnosti podstatné aje potrebné ich urobit. Neplanuju priliS dopredu
a nepremyslaju nad tym, ¢o by mohol zakaznik este navySe chciet. Postupnymi
mensimi krokmi, pravidelnou spédtnou vézbou a doverou tomu v o veria, sa
snazia minimalizovat’ chyby.

3. Spitna viazba — pocas kratkych iteracii je pre tim podstatna spiatna vézba
a pripadné zmeny zapracovava podla poziadaviek.

4. Odvaha — XP vyzaduje od celého timu kus odvahy. Ci uz sa jedna o odvahu prijat’
zodpovednost’ za zly odhad, odvahu prijat zmeny, alebo odvahu na robenie veci

inak (Sochova a Kunce, 2019).

Z vyssie spominanych hodnét vychadza z Extrémneho programovania aj niekolko
principov. Jednym znich je parové programovanie, kde kod urCeny pre produkéné
prostredie vzdy spolo¢ne vyvijaju dvaja programatori. Jeden z nich pise kod a druhy

vietko sleduje a premysla ako veci vylepsit. Dalsim principom je napriklad stabilny
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Styridsathodinovy pracovny tyzden, ktory vychadza ztoho, ze pre Extrémne
programovanie su doleziti odpocinuti vyvojari, ktori nemaju Casté pracovné nadcasy.
Zaujimavym principom je spolo¢né vlastnictvo, ktoré je presnym opakom vacSiny
metodik. V XP st za kéd rovnym dielom zodpovedni vSetci, a ktokol'vek mdze ¢okol'vek
upravovat’. Toto samozrejme plati pri dodrzani nejakych stanovenych pravidiel. Vel'mi
dolezitym, ale urcite nie poslednym principom je testovanie, ktoré je povazované
v Extrémnom programovani za zaklad. Plati, ze ak mame cokol'vek naprogramovat’,

musime najprv vymysliet’ to ako to otestujeme (Myslin, 2016).

1.3.2 Lean Development a Kanban

Lean Development je d’alSou agilnou metodikou, lepSie povedané suborom pravidiel,
ktorych pouzivanie by malo zefektivnit a zrychlit vyvojovy proces. Na rozdiel od
ostatnych metodik, ktoré boli vytvorené pre vyvoj softvéru, Lean Development ma
korene vo vyrobnej sfére. Lean Development a rovnako aj Kanban povodne pochadzaju
z Japonska. Kanban bol pdvodne vyuzivany na riadenie poctu ludi v chrame. Lean
Manufacturing alebo aj Stihla vyroba zas vznikla v osemdesiatych rokoch v prostredi

firmy Toyota (Kadlec, 2004).

Samotny Lean Development spociva v desiatich pravidlach a siedmich principoch,
ktorych dodrzovanie slubuje efektivnej§i arychlejsi proces veduci k lepSiemu
uspokojeniu zakaznikovych poziadaviek. Tato metodika naznacuje, akym spoésobom by
mal vyvoj prebiehat’, ako by mal byt vykonavany, ¢oho by sa mal vyvarovat a kam by

mal smerovat’.

Stihly vyvoj je &asto kombinovany aj s Kanban procesom, o ktorom sa da povedat’, Ze je
jednym z nastrojov Lean Developmentu. Kanban je vel'mi flexibilny proces a v podstate
ni¢ neprikazuje. Staci, ak su dodrzané 3 principy:

e (Obmedzit rozpracovanu pracu (work in progress)

e Minimalizovat ¢as priechodu (lead time)

e Vizualizovat progres.

Podstatné je vytvorit prehl'adni Kanban tabulu a rozdelit ju na Casti, napriklad: Backlog,
In progress, Dones, a obmedzit’ pocet listoCkov v kazdej Casti. Ak je kapacita naplnena,

musi sa najprv dokoncit’ vec, ktora uz je rozpracovana a az potom je mozné pridat novu.
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V uspesnych implementéaciach sa nevyuziva len Kanban, ale vzdy v kombinacii s nieim
inym. Cisty princip Kanbanu sa dopliiuje o pravidelnt Retrospektivu, Daily Scrum,
Scrum (Kanbam) Mastrom, Product Ownerom a tak d’alej. Principy z Kanbanu ako je
obmedzena rozpracovanost’ User stories, alebo vizualizacia Kanban tabul'ou, sa Casto

vyuzivaju aj pri Scrum procese (Sochova a Kunce 2019).

1.3.3 Scrum

Ken Schwaber a Jeff Sutherland prvykrat predstavili Scrum na konferencii OOPSLA
v roku 1995. Okrem nich na vytvarani tejto najobl'ibenejSej agilnej metodiky, tak ako ju
pozname dnes, pracovali aj Jeff McKenn, John Scumniotales, Mike Smith a d’alsi. Ich
cielom bolo vyvinat flexibilni metodiku, ktora sa dokaze lepSie vyrovnat’ s meniacimi

sa poziadavkami a ktora vylepsi produktivitu procesu vyvoja softvéru (Kadlec, 2004).

Scrum je pomerne jednoduchy framework, ktory definuje len casti potrebné
k implementécii jeho teorie. Je zalozeny na kolektivnej inteligencii, empirisme a Stthlom
mysleni. Pri empirizme konkrétne znalosti vychadzaja zo skusenosti a §tihle myslenie ma
na starosti obmedzit’ plytvanie a zamerat sa len na to dolezité. Scrum vyuziva iterativny,

inkrementalny pristup k optimalizacii predvidatel'nosti a k riadeniu rizika.

V Scrume existuje niekol'ko zakladnych prvkov: postupy, role, artefakty a udalosti. Tento
framework vyuziva iteracie, ktoré su nazyvané Sprinty a maju urcitd dobu trvania. Na
zaCiatku kazdého scrumového projektu sa zbieraju poziadavky na produkt aich
prioritizacia. Miesto, ktoré obsahuje tieto vSetky poziadavky sa nazyva Product backlog.
Polozky z Product backlogu su potom podrla ich prioritizacie pocas planovania presunuté
do aktualneho Sprint Backlogu. Behom Sprintu sa tim stretava na pravidelnych daily
stand-up poradach. Na konci kazdého Sprintu by mal byt hotovy produkt (Cast’ produktu),
ktory prinesie hodnotu zékaznikovi. Sprint kon¢i predanim produktu (Review) a timovou
Retrospektivou. Scrum je framework vhodny pre 1-2 timy. Ak na produkte pracuje

viacero timov, je vhodné zvolit nejaku zo §kalovanych metodik (Dolezal, 2016).
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Obrazok €. 4: Vizualizicia Sprintu
(Zdroj: wrike.com)

Scrum roly

Zakladnou jednotkou Scrumu je maly scrumovy tim, zaloZzeny na principe samo
organizovanosti, transparentnej komunikacii a otvorenej kultire. Scrumovy tim sa sklada
z vyvojarov, Product Ownera a Scrum Mastera a jeho vel'kost' by nemala presahovat’ 9
Clenov timu. V time neexistuje ziadana hierarchia a vSetci su zodpovedni za vSetky
¢innosti suvisiace s produktom (Sochova a Kunce 2019).

Vyvojari

Za Scrum team membera alebo aj ,,radového” ¢lena timu su povazovani vyvojari. Jeho
vel'kost byva vacsinou do sedem l'udi a v ramci tohto timu nie su stanovené d’alSie role.
V pripade, ze sa pocCet ¢lenov rapidne zvacSuje, nastava rozdel'ovanie timu do mensich
celkov tak, aby sa zachovali prinosy osobnej interakcie. Vyvojovy tim musi byt samo-
organizovany a multifunkény, to znamena, ze si v fiom zastipené vsetky potrebné
odbornosti, aby boli ¢innosti paralelné. Tim sa snazi dosiahnut ¢o najvacsiu flexibilitu,

efektivitu a zdiel'anu znalost(Dolezal, 2016).
Vyvojari musia vzdy:
e vytvarat plan Sprintu a Backlog Sprintu;
e zaistit kvalitu dodrzovania Definition of Done (Definica hotového);

e prisposobit’ svoj plan smerom k ciel'u Sprintu (Schwaber a Sutherland, 2020).
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Product Owner
Rolu Vlastnika produktu zastresuje vzdy len jedna osoba a jeho ulohou je zastupovat
zakaznika. Samotny Product owner definuje ako bude produkt vyzerat, jeho
funkcionality, vizie a ¢o vlastne bude robit. S konecnou platnostou schvaluje hotovy
produkt, alebo akceptaciu produktu odmieta. Product Owner je zodpovedny za efektivnu
spravu Backlogu, z toho vyplyvaju tieto ulohy:

e rozvija a otvorene komunikuje Ciel’ produktu

e vytvara, riadi, prioritizuje akomunikuje polozky Backlogu (Schwaber

a Sutherland, 2020).

Scrum Master
Scrum Master je rola, ktord zodpoveda za zavedenie Scrumu a pomaha porozumiet’ jej
teodrii a praxi nielen v time, ale aj v celej organizacii. Na rozdiel od Product Ownera musi
Scrum Master disponovat’ predovsetkym mékkymi dovednostami. Scrum Master tim
podporuje, motivuje, chrani asmeruje tim tam, kde ho chce mat. Odpoveda za
efektivnost timu a v jeho néplni je:

e odstranuje prekazky, ktoré timu brania v dosiahnuti ciel’a;

e facilituje udalosti a zabezpecuje ich produktivitu,

e koucuyje ¢lenov timu v multi-odborovosti a seba riadenti;

e pomaha zefektiviiovat’ vSetky artefakty;

e podporuje Product Ownera v tom, aby sa kvalitne ujal svojej role (Schwaber

a Sutherland, 2020).

Udalosti
Kazda udalost' v Scrume predstavuje formalnu prilezitost’ na empirické pozorovanie a
nasledné prisposobenie Scrumovych artefaktov. Tieto udalosti su Specificky navrhnuté

a chronologicky zoradené tak, aby umoziiovali potrebnu transparentnost.

Sprint Planning

Sprint je zahdjeny planovanim Sprintu na rozvrhnutie prace, ktora ma byt v Sprinte
vykonana. Tento vysledny plan spoluvytvara cely Scrumovy tim. Ide o velmi ddlezity
miting, ktorého cielom je pripravit plan Sprintu. Plan sa sklada z definicie ciel'a Sprintu,
vytvorenia Sprint Backlogu a definicie potrieb. Ciel' Sprintu navrhuje a schvaluje

Product Owner. Na zaklade tohto ciela si vyvojari zostavuju Sprint Backlog. Scrum
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Master moderuje miting a spolu s vyvojovym timom pripomienkuje navrhy Product

Ownera (Myslin, 2016) .

Zaujimavou technikou, ktora sa vyuziva pri planovani alebo pri Refinemente je planovaci
poker. Vyuziva sa na ohodnotenie jednotlivych user stories. Najprv sa predstavi user
story, vznikne priestor na otazky, dovysvetlenia anasledne sa pomocou kartiCiek
ohodnocuje narocnost danej story. Ti ucastnici s najvysSou hodnotou vysvetlia dévod
svojho vyberu a prebieha diskusia az sa pride k zaveru. Ak je to potrebné, hra sa moze

opakovat aj viackrat pre jednu user story (Dolezal, 2016).

Daily Scrum meeting
Daily Scrum meeting alebo aj Stand-up je kratka udalost, ktora trvad cca 15 minuat
pravidelne kazdy defi. Ugelom je preskimat’ postup smerom k cielu Sprintu a vytvorenie
akéného planu na d’al§i pracovny defi. Pritomnost’ ¢lenov timu, narozdiel od Scrum
Mastera a Product Ownera, je povinna. Tim si mdze zvolit lubovolnu Struktiru
a techniku tejto udalosti, ale zvycajne sa vyuziva tzv. Koliesko, kde kazdy c¢len timu v
skratke predstavi:

e Corobil predchadzajuci defi a s akym vysledkom;

e (o planuje robit aktualny den;

e (i vie onejakej prekazke, ktord by ho brzdila v plynulej praci (Schwaber

a Sutherland, 2020).

Sprint Review

Sprint Review alebo aj vyhodnotenie Sprintu je jednym z dvoch udalosti uskuto¢iiujucich
sa na konci Sprintu. Je to zaroven aj jedina udalost, ktorej sa mozu, alebo skor sa ocakava,
ze sa budu zacastiiovat Stakeholederi (zakaznik, investor, produktovy manazér). A to
z dovodu, ze na Review maju moznost’ vidiet’ vysledok Sprintu a mézu si produkt aj
vyskugat. Ulohou Product Ownera spolu so Scrum Masterom je spolu prezentovanie
vysledku Sprintu a zodpovedanie otazok a Scrum Master okrem toho samozrejme
moderuje cely miting. Vyvojovy tim zodpoveda otazky a zainteresované strany maju

moznost testovat funkcionalitu a vznasat' namietky k produktu (Myslin, 2016).
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Retrospektiva

Retrospektiva sluzi na to, aby sa tim pozrel na uplynuly Sprint kriticky a definoval, aké
procesy je potrebné zlepSit. Trvanie je vacSinou 1-2 hodiny (podl'a velkosti timu) a mdze
a nemusi nadvidzovat’ na Review meeting. V ramci Retrospektivy je mozné hodnotit
plnenie uloh, ale aj pristup jednotlivych Clenov timu. Pri tomto meetingu je vel'mi
podstatna jeho pravidelnost’ a je dolezité, aby si ¢lenovia timu zvykli na pravidelnt spatni

vizbu a naugili sa menit’ procesy, praktiky a zvyklosti (Sochova a Kunce, 2019).

Rola Product Ownera je zhodnotit’ priebeh Sprintu, vyjadrit’ sa k hodnoteniu a navrhnut
opatrenia. Scrum Master cely meeting moderuje ataktiez hodnoti, vyjadruje sa
k hodnoteniu a navrhuje zmeny. Clenovia vyvojového timu prichadzaju s opatreniami

a vyjadruju sa k hodnoteniu (Myslin, 2016).

Existuje mnozstvo forméatov, ako viest’ Retrospektivu a je dobré tieto formaty Cas od casu
obmierniat. Oblibenym formatom je , koliesko®, kde kazdy Clen postupne odpovie na to,
¢o sa mu pacilo, co sa mu nepacilo, aco by chcel zaviest nové. Popularne su
Retrospektivy s lepiacimi papierikmi, lod’, ESVP, Casova os ainé. Dnes su velmi
popularne aj online nastroje, ktoré ponukaji mnoho Sablon s rdoznymi formatmi

najroznejsich Retrospektiv (Sochova a Kunce, 2019).

Backlog Refinement

Backlog Refinement pri dobre zabehnutych timoch vécsinou neprebieha formou
meetingu, ale ako aktivita, na ktorej tim pracuje distribuovane, podl'a toho, kto ma zrovna
Cas. V pripade, ze tim s Backlog Refinementom len zacina, je dobré z neho spravit
meeting 1-2 krat za Sprint, podl'a potrieb timu. Jeho ciel'om je to, aby cely tim porozumel
Product Backlogu, vizii, polozkdm v Backlogu a ich prioritam. Je ddlezité, aby z Backlog
Refinementu vypadli polozky, ktoré st ohodnotené story pointmi a spiiiaju definition of
ready. Vo firmach, kde uz maju skasenosti s Refinementom prebieha zvicsa raz za
kvartal, kde sa stretni na workshope timy spolu so stakeholdermi a pracuju spolo¢ne na
Backlogu. Ak je Refinement spravne zvladnuty, z planovania Sprintu sa stava len

formalita a jeho dizka je maximalne 30 minat (Sochova 2018).

Artefakty a praktiky
Artefakty (nastroje) a praktiky Scrumu reprezentuji pracu ajej hodnoty roznymi

spOsobmi, ktoré su uzitocné pre poskytovanie transparentnosti a d’alej su prilezitostou
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pre kontrolu a adaptaciu. Podl'a Scrum sprievodcu existuju 3 Artefakty: Product Backlog,

Sprint Backlog a Inkrement.

Product backlog

Product Backlog je suhrn vsetkych informacii o produkte askladd sa z poloziek
Backlogu. Takyto zoznam ¢o chceme na produkte zhotovit mé na starosti Product
Owner, ale musi byt pristupny vSetkym ¢lenom timu. So zostavovanim a udrzovanam
Produktového Backlogu mu pomahaju stakeholderi a ¢lenovia timu. Product Owner ma
viak posledné slovo a je zodpovedny za jeho zmysluplnost' a prioritizaciu (Sochova a

Kunce, 2019).

Zavazkom Product Backlogu je ciel produktu, ktory popisuje buduci stav produktu, voci
ktorému tim planuje. Backlog produktu zas v Case definuje Co splni stanoveny
produktovy ciel. Takyto ciel’ je dlhodobou ulohou pre Scrumovy tim a najprv musi byt
ciel naplneny, aby sa mohol stanovit' novy (Schwaber a Sutherland, 2020).

Na spravovanie Backlogu su vyuzivané rozne informacné systémy, Medzi najzname;jsie

patri Jira, Azure DevOps alebo Redmine.

Sprint Backlog

0d produktového Backlogu je odvodeny Sprint Backlog a to tym Ze na za&iatku $printu
behom planovania sa do neho presunu polozky s najvysSou prioritou. Ked'ze sa planuje
Sprint, musi byt stanoveny aj uz spominany ciel’ Sprintu. Pre spravu Backlogu sa aj
v tomto pripade vyuzivaju uz spominané informacné systémy. Sprint Backlog je tvoreny

vyvojovym timom. (Dolezal, 2016).

Inkrement

Inkrement alebo aj novo nasaditel'ny produkt zahriia vSetky polozky Product Backlogu,
ktoré boli doteraz implementované. Patri do neho kazda doposial’ realizovana polozka
Sprint Backlogu a tiez tie funkcionality, ktoré boli implementované v poslednom Sprinte.
Vsetky tieto funkcionality musia spliiat’ definiciu ,,done“, aby aj novo nasaditelny
produkt bol povazovany za hotovy a bol pouzitelny zdkaznikom tak, aby mu prinasal

hodnotu.
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Sprint

Sprint je Specialny nazov iteracie pre Scrum a je to teda cyklus, ktory sa pocCas vyvoja
softvéru opakuje viackrat. Ide o zvycajne 2-6 tyzdiiov dlhy fixny ¢asovy usek. Mal by
byt aspon tak dlhy, aby tim stihol dokoncit a odprezentovat nejaka Cas na Review.
Cielom Sprintu nie je dodat’ vSetky polozky zo Sprint Backlogu, ale dosiahnut’ ciel
Sprintu (Sprint Goal). Sprint Goal je takd mala vizia na jeden Sprint. Spravny ciel’ Sprintu
by mal adresovat potreby zakaznikov, mal by byt zamerany na hodnotu anie na
funkcionalitu. Ciel’ Sprintu si stanovi Product Owner spolu s timom na planovani Sprintu
a pocas aktualneho Sprintu sa ciel nemeni. PoCas Sprintu vSak je mozné menit polozky

v Backlogu, ak to pomdze timu k naplneniu ciela (Sochova a Kunce, 2019).

Polozka Backlogu

Kazda polozka Backlogu predstavuje samostatny pracovny balik. Polozky Backlogu
tvoria také funkcionality, ktoré mozu priniest’ zdkaznikovi hodnotu. Bez ohl'adu, ¢i su
polozky zaznamenavané pomocou User stories, alebo inym spdsobom, musia byt
prezentovatel'né zadkaznikovi a samozrejme na ne potom musi tim ziskat' spatnu vazbu.
Jednotlivé polozky si potom priradené ¢lenom v time, ktori na nich budu pocas Sprintu

pracovat’ (Sochova a Kunce, 2019).

Use story a Task

Najcastejsie sa jednotlivé polozky Backlogu definuji pomocou tzv. User story, ktoru je
mozné prelozit’ ako pribeh uzivatela. Z takejto funkcnej Specifikéacie by malo byt mozné
zistit’, kto je prijemcom hodnoty, ¢o ma produkt robit a aké oCakéavanie je tym plnené.
User stories by mali byt unikatne, prinosné, odhadnutel'né a testovatel'né. Rozpadnutim

User story na menSie celky dostaneme tasky (tlohy) (Dolezal, 2016).

Epic a Témy

Ak je potrebné udrzat’ kontext a jednotlivé User stories pohromade, vyuziva sa na to tzv.
Epic. Pri definovani Produkct Backlogu je lepsie zacat prave od takychto vacsich celkov.
Epiky sa ako také nedaju naplanovat do Sprintu a ani ohodnotit, pretoze su prili§ velké.
V Scrume sa vramci Refinementu Epiky delia na menSie, konkrétnejSie polozky
Backlogu-User stories. Takéto vacsie celky ako su Epiky sa spojuju dohromady do Tém.
Témy i1du naprie¢ funkcionalitami a zdruzuji jednotlivé polozky Backlogu logicky

z pohl'adu businessu (Sochova a Kunce, 2019).
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Bug
Bug je oznalenie pre chybu. Je sucastou Backlogu a Product Owner by mal Bugy
prioritizovat’ podla biznisovej hodnoty. Takéto Bugy do Backlogu pridavaju vacsinou

testery po testovani, zakaznik alebo hociktory &len scrumového timu (Sochova, 2018).

Definition of Done a Definition of Ready

Definition of Done alebo aj definicia hotového definuje globalne podmienky, ako sa
pozné, ze je polozka Backlogu hotova. Vznika dohodou medzi timom a Porduct
Ownerom a plati na vSetky polozky Produktového Backlogu. Polozka, ktora splni
Definition of Done je pripravena na Review. Takéto kritéria musi spliiovat’ kazda hotova
funkcionalita z Backlogu a je pre vSetky polozky rovnaka. Definition of Ready alebo aj
definicia pripravené¢ho nam zas udava, aké podklady musia byt poskytnuté a vyjasnené

predtym, nez sa zaCne pracovat na danej ulohe. (Dolezal, 2016).

Story points

V klasickom projektovom riadeni sa na odhad pracnosti uloh vyuzivaju vac§inou
man/days (Cloveko-dni). V Scrume je objem prace stanoveny na bodovacej Skale
pomocou tzv. story pointov. NajvyuzivanejSia Skala je 2, 4, 8, 16 a tak d’alej. Pri vysSich

Cislach je vSak vhodnejsie rozpadnut’ User story na mensSie celky a tie ohodnotit’.

Scrum Tabul’a

Scrumova tabula sluzi pre dobru vizualizaciu Sprintového Backlogu. Vychadza
z Kanbanovej tabule a tiez sa snazi minimalizovat’ rozpracované ulohy. V§eobecne staci,
ked ma tabula 3 stipce: Sprint Backlog, In progress (prebieha) a Done (hotové).
Scrumova tabul'a sluzi okrem iného aj na vizualizaciu Taskov, ktoré vypadli z rozpadu
User story. Polozky su presuvané do stipcov, podla ich aktualneho stavu a nez sa zaéne
pracovat na novej ulohe, musi byt uloha dokoncena alebo predana d’'alej. Kazdy clen
timu sa moze odlifovat inou farbou pre lepsiu prehladnost’ tabule (Sochova a Kunce

2019).

Burndown chart
Takyto graf znazornuje, aka vel'ku Cast’ prace scrumovy tim uz vykonal, a kol'ko mu este
zostava dokoncit do konca $printu. Burndown chart znazorfiuje tempo prace a poméaha

timu udrzat rychlost’ dodavky na vysokej urovni.
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Velocity

Velocita je sucet ohodnotenia dokonenych User stories za dokonCeny Sprint.
Nedokoncené User stories sa do velocity nezapocitavaju, a musia byt presunuté do
Product Backlogu. Vyska velocity by mala byt pre Sprinty viac-menej konstanta a podl'a
nej sa da planovat zavidzok na d’al§i Sprint. Tato rychlost’ sa nepocita za jednotlivych

&lenov timu ale dokopy za tim a Sprint (Sochova a Kunce, 2019).

Churn a Balance

Churn je metrika vyuzivajuca sa v agilnych metodikach, ktora predstavujuca narusenie
Sprintového Backlogu. Niekedy je takéto naruSenie Sprintu nevyhnutné, av§ak nemalo
by k nemu dochadzat Casto a v prili§ vel'kej miere. Balance je zase metrika, ktora sleduje
to, ze ked je Sprint naruSeny a boli v jeho priebehu pridané user stories, malo by byt
rovnaké mnozstvo aj odobrané. Tato metrika je teda rozdiel medzi pridanymi
a odobranymi polozkami, podelené zavazkom na zaciatku. Z toho vyplyva, ze naruSenie

Sprintového Backlogu je v poriadku, ak sa dodrzi isty balanc (Myslin, 2016).

1.3.4 LeSS

Ked je produkt prili§ velky a pracuje na fiom viacero timov, Scrum zaina byt
nedostatocny. V takomto pripade je vhodné zvolit framework pre Skalovany Scrum.
Jednym z nich je Large-Scale Scrum, skratene LeSS. Vznikol niekedy v roku 2005 a tesi

sa vel'kej popularite.

LeSS rovnako ako aj pri klasickom Scrum ma len jednoho Product Ownera. Jeden Scrum
master moze sluzit’ pre 1-3 vyvojové timy a zameriava sa tam na celkovy organizacny
systém. Prvy rozdiel nastava pri Sprint planningu, ktoré je rozdelené na Sprint planning
1 a Sprint Planning 2. Prvého planovania sa okrem Product Ownera zic¢astiuju vSetci
Clenovia timov. Sami si rozdel'uji polozky z Product Backlogu a diskutuju o moznostiach
spoluprace. Druhé planovanie uz prebieha pre kazdy tim samostatne. Daily Scrum
meeting tiez vedie kazdy tim nezavisle, hoci ¢len timu 1 moze napriklad sledovat’ denny
scrum timu 2, aby sa zvySilo zdielanie informacii. Jedinou poziadavkou v LeSS je
Product Backlog Refinement pre jeden tim, rovnako ako v Scrume s jednym timom. Ale
beznou a uzito¢nou variaciou je Product Backlog Refinement pre viac timov, kde su dva

alebo viac timov spolu v rovnakej miestnosti, aby sa zlepSilo ucenie a koordinacia. DalSou

36



udalostou je Sprint Review, ktord okrem vlastnika produktu zahrfiia 'udi zo vSetkych
timov, relevantnych zakaznikov/pouzivatelov a d'al§ie zainteresované strany. Okrem
klasickej Retrospektivy pre kazdy tim v LeSS je aj celkova Retrospektiva, ktorej ucelom
je skor preskiimat’ zlepSenie celkového systému, nez sa zamerat’ na jeden tim. Maximalne
trvanie je 45 minut za tyzden Sprintu. Zahfiia vlastnika produktu, Scrum Masters a

rotujucich zastupcov z kazdého timu (Larman a Vodde, 2017).
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b —
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REFINEMENT

http:/ Fless.works [ TN

Obrazok €. S: LeSS framework
(Zdroj: less.works)

1.4 Zhrnutie teoretickych vychodisk prace

Cela teoreticka Cast’ prace sluzi ako zaklad pre spracovanie analyzy sucasného stavu
a nasledne vlastného névrhu rieSenia. Na zaciatku teoretickej Casti bol v kratkosti
rozobraty vyvoj softvéru, jeho Zivotny cyklus a aj to, ¢o je projekt vyvoja softvéru. Dalsia
Cast sa zameriava na tradicné metodiky riadenia vyvoja softvéru, aj s opisom 4
konkrétnych metodik. Poslednd a najdlhSia Cast je vyhradend pre agilné metodiky

riadenia softvéru.

Prave v agilnych metodikach vidim vel'ky potencial a preto som sa rozhodla venovat’ sa
im aj v navrhovej Casti, konkrétne Scrum a Less metodike. Tieto metodiky st v si€asnosti
vel'mi obltbené aich popularita sved¢i aj oich skvelom pristupe k vyvoju softvéru.
Najviac sa stotozfiujem s pristupom ku Scrum metodike autorov Sochovou a Kuncem,

ktori opisuju celi metodiku na vel'mi praktickych prikladoch. Vo svojej knihe sa
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nevenuju len Cisto Scrum metodike, ale aj roznym postrehom a informéciami z ich
dlhorocnej praxe. Prave aj ja sa budem v navrhovej Casti snazit priviest’ okrem spravneho
nasadenia Scrum metodiky aj navrhy z praxe, ktoré by mohli riadenie projektu vo

vybranej spolo¢nosti vylepsit'.
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2. Analyza problému a sucasna situacia

Kapitola analyza problému a sucCasna situacia opisuje spolocnost a vybrany projekt
vyvoja softvéru v tejto spoloCnosti. Ma za ciel zmapovat’ cely proces vyvoja na tomto
projekte, role participujuce v time, udalosti a aktivity, artefakty a aj informacné systémy,

ktoré tim vyuziva.

2.1 Predstavenie spoloc¢nosti a projektu

Vybrana spolo¢nost’ posobi na trhu zakazkového vyvoja informacénych systémov od roku
2008. Zameriava sa na vel'ké projekty pre zakaznikov z celého sveta. Firma disponuje
pobockami v Brne ivPrahe ado budicna planuje expandovat do zahranicia.
V sucasnosti vo firme pracuje priblizne 100 l'udi. Za poslednych 10 rokov spolo¢nost’
vydala viac ako 100 softvérovych rieSeni pre zakaznikov a pysi sa viac ako 20 miliénmi

unikatnych stiahnuti.

Spolo¢nost’ sa zameriava predovSetkym na vyvoj mobilnych aplikacii pre Android a i0S,
tvorbu webovych aplikéacii a webovych stranok, ¢i rieSeniami operujucimi s velkym
objemom dat. Timy vyuzivaju koncept agilného vyvoja softvéru s podobnostami
metodike SCRUM. Velkost timov sa rozliSuje podla alokacie a potreby daného projektu,

ale zvicsa sa jedna o 5-7 zamestnancov na projekt.

EN N

Obrazok €. 6: organiza¢na Struktira vybranej spolo¢nosti
(Zdroj: vlastné spracovanic)
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Kazdy projekt je trochu odlisny, ¢i uz Stylom riadenia, velkostou timu, alebo pristupom
k zakaznikovi. Tato diplomova praca sa bude zameriavat na jeden konkrétny projekt, na
ktorom firma v sucasnosti pracuje. Jedna sa o produkt zahrani¢ného klienta, ktory posobi

na trhu s automobilmi.

Spolo¢nost’ poskytuje pre klienta komplexné softvérové riesenie pre mobilni a webovu
platformu, pri¢om su zastreSované spolocnou datovou vrstvou. V sucasnosti pracuje tim
na softvéri pre interné pouzitie v klientskej spolo¢nosti, a neskor planuje zacat’ pracovat
aj na cCasti rieSenia, ktord bude ur€end k pouzivaniu pre koncovych zakaznikov. Cely
produkt sa vyvija v programovacom jazyku Kotlin. Na projekt je alokovanych 8
zamestnancov. V 2. kvartale roku 2023 planuje spolocnost’ alokaciu navysit' o d’alSich
minimalne 6 vyvojarov, a to z dévodu pokrytia vyvojového timu pre nové poziadavky na
produkt. Jedna sa o vel'mi ddlezity projekt pre tito spolo¢nost, a preto je firma otvorena
zmenam v projektovom riadeni. Tak aby uspokojila klienta i maximalizovala Uspe§nost’

riadenia projektov do budicna.

2.2 Roly

Nasledujuca podkapitola obsahuje opis roli na vybranom projekte.

Projektovy manazér

Prvym z €lenov timu na projekte je projektovy manazér, ktorého tlohou je predovSetkym
riadenie projektu a backlogu, avSak tu jeho tloha nekonc¢i a mimo prace projektového
manazéra zastava aj iné funkcie. Dolezitou ulohou, ktord vykonava, je samozrejme
komunikacia so zakaznikom, kde spolu rozoberaji ocakéavania, viziu a Specifikacie
projektu. Manazér nasledne analyzuje polozky, niekedy ide o hibkovu analyzu a niekedy

len o predbeznu analyzu.

Projektovy manazér ma pod spravou cely backlog projektu, vytvara nové polozky,
prioritizuje ich, Castokrat ohodnocuje a rozdel'uje pracu pre developerov v aktuadlnom

Sprinte.

Co sa tyka timovych udalosti, projektovy manazér ma na starosti ich planovanie,
organizovanie aj moderovanie. Jedna sa napriklad o Daily, Retrospektivu, alebo

planovanie Sprintu.
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Do kompetencii projektového manazéra na tomto pozorovanom projekte spada aj obCasné
testovanie funkcionality produktu, ktoré prameni z jeho byvalej prace na pozicii testera
na inom firemnom projekte. Potreba testovania zo strany projektového manazéra
vychadza z nedostatku &asu testera, ktory pracuje na tristvrteény uvizok. Ulohy na
testovanie sa kopia predovSetkym na konci Sprintu. Velkou cCastou jeho prace je
zabezpeCovanie odovzdania novej verzie softvéru a ziskavanie spétnej vézby od

zakaznika. Ma konec¢né slovo pri schvalovani produktu.

Projektovy manazér je vo velkej miere otvoreny zmendm v riadeni vyvoja, avSak ziadne
predchadzajuce skusenosti s vyuzivanim metodiky Scrum nema. Velka Cast podobnosti,

ktoru aktuélny §tyl riadenia méa so Scrumom su prave na jeho popud a iniciativu.

Vyvojari

Vyvojovy tim pozostava z 5 developerov, z ktorych 1 zastreSuje backend (datova vrstva,
API), 2 frontend (webova stranka a webové aplikacie) a 2 developeri sa $pecializuju na
mobilny vyvoj (Android). Developeri su skuseni aich tim sa do budicna planuje
roz§irovat. Vyvojovy tim sidli v oboch pobockach firmy a niektori ¢lenovia pracuji na
dialku z domu. Ztohto dévodu je pre tim velmi dolezita komunikacia pomocou

informacnych systémov.

Vyvojari pracuju na ulohach zo Sprint Backlogu a st zodpovedni za spravu priradenych
tloh, hibkovii analyzu $pecifikovanych poziadavkou, navrh riefenia, implementaciu
navrhnutého rieSenia, spisanie dokumentacie zdrojového kodu a manuélne testovanie
vlastnych rieSeni. Pri backend a frontend vyvoji sa vytvaraji aj automatizované testy.
Vyvojari, spolu s projektovym manazérom, sa obc¢as podiel'aju na stretnutiach s klientom,
pomahaju odhadovat, nacefiovat projekt, analyzovat a samozrejme vymyslat

funkcionalitu produktu.

Kvoli dolezitosti klienta firma alokovala na tento projekt tim so seniornymi znalostami a
prave vd’aka zvySenej seniorite sa produkt neustale vylepSuje aj na popud vyvojarov.
Dizajnér

Aby vysledny produkt bol vizualne privetivy, je potrebna praca Ul dizajnéra (User

Interface). AvSak aby uzivatel'ské rozhranie bolo zmysluplné abol umocneny

uzivatel'sky zazitok, je potrebné praca UX dizajnéra (User Experience).
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Na tomto projekte pracuje dizajnér, ktory ma na starosti Ul aj UX. Dizajnér uzko
spolupracuje s vyvojovym timom kvoli ujasneniu poziadaviek a overeniu
technologickych moznosti. Vizualnu Cast’ svojej prace spracovava pomocou grafického
nastroju Figma. Tento nastroj pouziva aj vyvojovy tim, pricom navrhnuté uzivatel'ské
rozhranie im sluzi ako nahl'ad pre implementéciu vizualnej stranky aplikacii. Design vSak
nie je jeho jedina uloha, rovnako sa podiela na analyzovani poziadaviek, niekedy dokonca

programuje v jazyku Kotlin, rovnako ako vyvojari.

Tester

Koncovou poziciou pred posunutim novych funkcionalit do produkcie je pozicia testera.
Tester ma na starosti rozdielne platformy a musi sa vysporiadat’ aj s variabilitou prostredi
jednotlivych platforiem. Pre mobilné a webové aplikacie je tak potrebné zvlast' otestovat’

napriklad jednotlivé krajiny, pre ktoré su aplikacie urcené.

Tester sa pri testovani riadi Specifikaciou uvedenou v samostatnych taskoch. Ak tester
objavi nezrovnalost v novych alebo upravovanych funkcionalitach, zaznamena problém
do konkrétneho tasku a tlohu opéft priradi na zodpovednu osobu. Cas od &asu tester narazi
aj na neoCakavany stav mimo testovanej ulohy. V tomto pripade tester zaklada takzvany
bug ajeho priradenie konzultuje s projektovym manazérom. Automatizované testy

zvyCajne nema na starosti tester, o jej spravu sa stara vyvojovy tim.

Okrem testovania novej a upravenej funkcionality po Castiach sa tester stara aj o celkova
kontrolu aplikacii pred ich zverejnenim. Rolu testera, ako uz bolo spomenuté, Ciastocne
zastupuje aj projektovy manazér. V suCasnosti tester pracuje len na % uvézok z dovodu
Skolskych povinnosti, ale to by sa malo v najbliz§ich mesiacoch zmenit. Castokrat
nastava problém, ze tester nema na zaciatku Sprintu dlhSiu dobu ¢o otestovat’. Potom sa

ku koncu Sprintu hromadia veci v stave , pripravené na testovanie*.

Zaikaznik

Rola zakaznika je pri tomto konkrétnom projekte nesmierne dolezitd. Zakaznik
v minulosti vyuzival uz podobné informacné systémy pre jeho pracu a z toho dovodu
uzko spolupracuje s projektovym manazérom a podiel'a sa na detailnom Specifikovani

zadania.
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Zakaznik sa podiela aj na testovani aplikacii. Pre tieto ucely vytvoril vyvojovy tim
Specialne prostredie, ktoré nie je sucastou ani vyvojového prostredia a ani produkéného
prostredia. Zakaznik toto prostredie pouziva na zaSkolenie novych pracovnikov pre
predstavenie novych funkcionalit eSte pred zverejnenim. Jedinou udalostou, ktorej sa
zakaznik zacastiiuje je projektovy all-hands miting asamozrejme stretnutia
s projektovym manazérom, kde komunikuju viziu, ale aj prioritizaciu poloziek.
Nepochopenie obcCas nastava, ked’ zakaznik neSpecifikuje ¢o by potreboval vyriesit' za

problém, ale rovno prichadza s rieSenim. Takyto postup prindsa ¢asto zmatok na oboch

stranach.
Obrazok ¢. 7: Aktualne ¢lenenie timu
(Zdroj: vlastné spracovanic)
2.4 Udalosti

V nasledujucej podkapitole su opisané udalosti a aktivity, ktoré v time na tomto projekte
prebiehaju. Udalosti si zalozené na metodike Scrum, ale velk4 cast znich su len
in§pirované a so Scrumom maju spolo¢ny predovSetkym nazov. Z analyzy pomocou
pozorovania vyplynulo, ze tim sa nepravidelne zic¢astiiuje udalosti: Daily, Sprint Review,

Retrospektiva, planovanie a projektovy all hands meeting.

Daily Scrum

Trikrat za tyzden (pondelok, streda a piatok), vzdy v rovnaky cas, sa tim stretava na
standup mitingu. Schdodzka sa uskutociiuje online ana tieto ucely vyuzivaju v time
Google meets. Mitingu sa zucastiiuje cely tim. Daily je naplanované od 8:30 do 9:00, ale
vigsinou sa prediZi o 20 az 30 minut. Miting vedie a moderuje projektovy manaZér a to
tym sposobom, ze menovite vyzyva l'udi z timu a tak im déva priestor na prehovorenie.

Kazdy zo zacastnenych na tomto mitingu informuje ostatnych kolegov o tom, na com
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pracoval predosly defi, na ¢om planuje pracovat aktualny den, s akymi prekdzkami sa

stretol a v akom stave sa nachadza jeho task.

Cielom je, aby si urCili zavislosti a prekazky a spolocne ich odstranili. Projektovy
manazér prichddza na standup miting s novinkami ohladom produktu, pripadne
s internymi firemnymi informaciami. Debata sa Gastokrat skizne mimo tu&elu toho
mitingu a to zdrziava ostatnych zac¢astnenych. Niektoré dni sa projektovému manazérovi
prekryva tento miting s inym neplanovanym mitingom. V takom pripade je daily standup

zruSeny.

Planovanie

Planovanie Sprintu sa odohrava zakazdym posledny defi Sprintu a planuje sa vzdy
nasledujuci Sprint. Tuto udalost vedie projektovy manazér, ktory vybera podla
prioritizacie polozky z Product Backlogu a presuvaich do Sprint Backlogu, ktory je prave
vo faze planovania. ESte nez sa zacne s priradovanim jednotlivych user stories,
projektovy manazér si overi dostupnost €lenov timu na dal§i Sprint. Jednotlivé user
stories sa priraduji konkrétnym l'udom, ktori za ne maju zodpovednost ana

nasledujucom Sprinte na nich budu pracovat’.

Ked ma kazdy Clen timu rozdelenu pracu na d’alsi Sprint, nastava ohodnocovanie user
stories story pointmi (vdcSina poloziek uz je ohodnotena projektovym manazérom
v predstihu). Pri tejto aktivite sa nazory na pocet story pointov vel'mi liSia a preto musi
Casto rozhodovat’ projektovy manazér. Pri planovani sa projektovy manazér snazi vzdy
o podobny pocet story pointov na kazdy Sprint, samozrejme v zavislosti od dostupnosti

vyvojarov, ich dovoleniek, pripadne Statnych sviatkov, kedy sa produkt nevyvija.

Sprint Review

Tato udalost’ byva spojena s Retrospektivou a teda kona sa rovnako ako Retrospektiva
v nepravidelnych intervaloch raz za dva az tri Sprinty po planovani Sprintu. Sprint
Review byva naplanovy na 45 minat a odohrava sa v posledny defi Sprintu. Jeho dizka
vSak vacsinou presiahne hodinu cistého Casu a to zapri€ini skratenie vyhradenej doby na

Retrospektivu.

Sprint Review moderuje projektovy manazér a zicastiiuju sa ho vsetci €lenovia timu.

Kazda priradena zodpovedna osoba sa k danej user story v kratkosti vyjadri a pripadne to
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otvori hlbsiu diskusiu. Backlog sa prechadza vzdy postupne najprv backend, frontend
a nakoniec vyvojari. Cielom je prejst’ si jednotlivé polozky zo Sprint Backlogu, overit

ich stav a pozatvarat user stories, pripadne nedokoncené tasky presunut’ do iného Sprintu.

Retrospektiva

Retrospektiva sa pri tomto projekte uskutociiuje nepravidelne, kazdy druhy-treti Sprint.
To, ¢i je Retrospektiva potrebnd, alebo nie, vyhodnocuje projektovy manazér vzdy na
konci Sprintu. Retrospektivy sa zacastiiuje cely tim a vedie ju projektovy manazér. Ma
za ciel zistit’ pocity ¢lenov timu a ziskat’ ich nazor na rozne témy. Z dévodu, Ze sa tim
nestretava fyzicky ako celok, su Retrospektivy rieSené online formou a to za pomoci

softvéru Miro a komunikacia prebieha cez Google meets.

Projektovy manazér vyuziva vzdy jednu Sablonu z tohto softvéru, ktora je rozdelena na 4
oblasti. Prva oblast’ je ,,veci Co boli dobré“, kde sa maju vSetci zicastneni pomocou
listockov vyjadrit’ k skuto¢nostiam, ktoré sa im na poslednom Sprinte pacili, s ¢im boli
spokojni, pripadne nejaké pozitivne postrehy. Druhou oblast'ou je ,,veci ¢o boli zIé“, kde
sa zbieraju nazory na to ¢o sa im nepacilo pocas Sprintu a s ¢im nesuhlasili. Tret'ou astou
zvolenej formy Retrospektivy su ,,napady®. Téato Cast’ slizi na vyjadrenie postrehov, ¢o
by sa malo zmenit, ¢o by mal tim zacat’ robit’ inak ako doposial a rozne napady ako
posunut tim vpred. Poslednou ¢ast'ou su ,,akéné body*, ktoré ma na starosti projektovy

manazér ako facilitdtor tohto mitingu. Akcéné body sluzia na zaznamenanie dalSich

krokov, ktoré vyplynuli z Retrospektivy a ktorym sa tim ako celok, alebo jednotlivci bude

venovat'.

Udalost/Deri
sprintu

Planovanie

Retrospektiva

Obriazok €. 8: Aktualny kalendar udalosti
(Zdroj: miro.com)
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Tabul'ka vysSie obsahuje kalendar Sprintu s udalostami podla toho v ktorom dni sa
uskutoCiuju. Ako uz bolo spomenuté, Review a Retrospektiva sa uskutoCiiuje

nepravidelne, to znamena nie v kazdom Sprinte.

Projektovy all-hands meeting

Raz za kvartél sa uskutocCiiuje tzv. projektovy all-hands meeting, ktorého sa zcastiuje
zakaznik, majitel vyvojarskej spolocnosti a vSetci ¢lenovia timu ztohto projektu.
Zakaznik spolu s projektovym manazérom predstavi vSetkym zainteresovanym stranam,
ako sa produktu dari, a predstavi plany na d’alsi kvartal. Posledné kvartal sa do agendy
pridala aj prezentacia produktu zakaznikovi a tym padom aj zozbieranie jeho spitnej

vazby.

Zamestnanci softvérovej firmy beru tento miting ako velmi zaujimavy auzitoCny.
Spoloc¢nost’ tak chce pod’akovat’ timu pracujucemu na projekte a motivovat vSetkym tym,

ze ukaze realne Cisla a ispechy produktu. Na konci je priestor na otazky a komunikaciu.

2.3 Artefakty a praktiky

Analyzou boli zistené a nasledne rozpisané v nasledujucej podkapitole artefakty a

praktiky, s ktorymi ¢lenovia timu na projekte pridu do styku.

Sprint

Pri tomto konkrétnom projekte trva Sprint vzdy 2 tyzdne. Vynimku tvoria len sviatky
v obdobi Vianoc, kedy sa Sprint moze natiahnut z dévodu dovoleniek a prisposobi sa
koncu kalendarneho roka az na trojtyzdiovy Sprint. Sprint zacina v stredu a konci
v utorok o 2 tyzdne. Cislo Sprintu sa po¢ita vzdy od prvého v novom kalendarnom roku

a za Cislom sa oznacuje aktualny rok (napr. 3/2022).

Prvy den Sprintu odstartuje ranny daily standup, ktory sa vac¢Sinou natiahne na dlhsi Cas,
nez je vyhradeny. Posledny denl Sprintu sa uskuto€fiujui planovanie a nasledne ¢i uz
pravidelné alebo nepravidelné ceremoénie ako Sprint Review a Retrospektiva. Po

poslednom Sprinte v kvartali sa uskutoc¢iiuje projektovy all-hands meeting.

Product Backlog
Produktovy Backlog je vlastne zoznam tuloh, ktoré je potrebné na produkte zrealizovat’.

Pre zaznamenavanie, spravu a kontrolu tychto tloh pouziva tim na tomto projekte, ale aj
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cela spolocnost’, softvér Jira od spoloCnosti Atlassian. Do produktového Backlogu maja
pristup nie len vsetci Clenovia timu na tomto konkrétnom projekte, ale aj vSetci
zamestnanci z celej vyvojarskej spoloc¢nosti. Primarne do product Backlogu pridava

polozky projektovy manazér, ktory aj nesie zodpovednost za spravu celého Backlogu.

Sprint Backlog

Rovnako ako pre spravu produktového Backlogu je vyuzivany softvér Jira aj pre Srintovy
Backlog. Sprint Backlog je zoznam uloh na ktorom tim pracuje v danom Sprinte.
Viacsinou obsahuje aj ulohy, ktoré boli presunuté z predchadzajuceho Sprintu, bugy od

zakaznika a samozrejme nové ulohy, ktoré boli naplanované pocas Sprint planningu.

Polozky v Sprintovom Backlogu su zoradené podl'a priority, kde na najvyssej priecke je
uloha s najvysSou priotitou ana konci st polozky s najnizSou prioritou. Jednotlivé
polozky v Sprintovom Backlogu by mali obsahovat popis, dokumentaciu, oznacenie
stavu v akom sa nachadza a priradent osobu, ktora je zodpovedna za tlohu. Nie kazda
polozka spiiia vietky vyssie spominané parametre a to ¢asto spomaluje pracu na vyvoji
produktu. Sprint Backlog timu zostavuje a predstavuje projektovy manazér. Sprint
Backlog byva naruSeny ato pridanim vécSieho objemu story pointov pocas priebehu
Sprintu. Tieto polozky neboli zohl'adiiované pri planovani. So Sprint Backlogom sa po
pridani nenaplanovanych poloziek ni¢ viac nerobi. Povodne naplanované polozky

v Sprintovom Backlogu zostavaju.

Tim pre lepsiu vizualizaciu pouziva Kanbanovu alebo teda Scrum tabulu. Viackrat uz sa
stalo, ze bol Sprint Backlog nedopatrenim naruSeny niekym z iného vyvojového timu

a polozky sa zo stip&ekov stratili.

Epic

Pre oznacCenie globalneho kontextu v ramci poziadaviek na implementéaciu sa vyuziva
Epic. Tim vyuziva Epic pre pomenovanie najvacsej asti funkcionality a samotny nemusi
obsahovat’ ziaden popis. Epici st prirad'ované samostatnym user sories, taskom, bugom
atim ich vyuziva pre lepSiu orientaciu pri vyvoji. V softvéri Jira ma Epic nasledovné

stavy: future, later, now, archived, done.

User story
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User story je pouzivana pre oznacenie SirSieho celku, pricom existuje minimalne jedna
pod uloha typu task, ktora z nej vychadza. Rovnako ako task, user story taktiez obsahuje
popis navrhu zadania a popis navrhu riesenia. Castokrat sa stava, e opisy niesu stastou
user story a to zapricinuje rozne komplikacie a nejasnosti. Hlavnym rozdielom pri pouziti
user story je kvoli moznosti spolocného popisu poziadavku pre viaceré pod ulohy, ktoré
su urcené jednotlivym platformam. Kazda user story je pridelend k jednému Epicu, nikdy
nie opacne. User story sa vyznacuje nasledujucimi stavmi: draft, ulohy, blocked,

rozpracované, merge request, dev testing, archived a done.

Task

Zakladnym typom poziadavky je task a slizi pre spracovanie ulohy. Task obsahuje popis
navrhu zadania a popis navrhu riesenia. Task mdze byt vytvoreny vSetkymi ¢lenmi timu,
pricom musi byt stanovena zodpovednd osoba pre jeho vypracovanie. Tasky su

usporiadané podrla priority, kde task s najvy$Sou prioritou je na zaciatku Backlogu.

Task modze byt vytvoreny ako stucast’ User story, alebo aj samostatne. Tim je zvyknuty

vyuzivat’ stavy: uloha, blocked, rozpracované, in review, ready to deploy, archived a done

Bug
Bug vyuziva tim pre oznacenie poziadavky reprezentujiicu chybu. Niekedy bug obsahuje
Specifikaciu ako:

e Popis chyby

e Postup pre vyvolanie chyby

e Uvedenie na akej platforme chyba nastala

e Nazov verzie v ktorej chyba nastala

e Mozné rieSenie pre opravu chyby

Castokrat sa stane, 7e bug neobsahuje vietky naleZitosti a riesitel chyby si musi

dohl'adavat’ potrebné informacie od tvorcu bugu.

Takyto Bug modze vytvorit’ ktorykol'vek €len timu na popud vlastného nélezu, alebo
nalezu od pouzivatela. Bug byva vac¢sinou dany do aktualneho Sprintového Backlogu

a nie je vyhodnotena jeho prioritizacia.
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V informa¢nom systéme Jira rovnako ako aj pri Tasku je Bug oznaceny aktualnym
stavom. Tymito stavmi su: uloha, blocked, rozpracované, in review, ready to deploy,

archived a done.

2.5. Proces vyvoja softvéru

V podkapitole proces vyvoja softvéru je opisany celkovy proces vyvoja softvéru na tomto

projekte.

Poziadavka na funkcionalitu

Zéakladnym vstupom do procesu vyvoja je poziadavka na funkcionalitu. Poziadavky
prichadzaju prevazne od zékaznika, ale existuju aj také, ktoré prichadzaju od timu pre
testovanie a od vyvojového timu. Poziadavky na funkcionalitu rozdeluju na nové
poziadavky, poziadavky pre upravu funkcionality, poziadavky pre opravu funkcionality

a poziadavky pre vylepSenie funkcionality.

Kazdy novy projekt zaCina s radou novych poziadaviek na funkcionalitu. Nové
poziadavky prichadzaji vo forme textového dokumentu (Google Doc), kde zakaznik
definuje, ako by sa mala nova funkcionalita spravat, a o by mala spifiat. Idealnym
pripadom popisu novej poziadavky je popis problému. Problém musi konkrétne
popisovat o ¢o sa jedna a predostriet’ o¢akavany stav, nie rieSenie. Prikladom problému
pre projekt zaoberajuci sa vykupom vozidiel je problém nemoznosti nafotit’ vykupované
vozidlo s automatickym nahravanim do datab4dzy. Nova poziadavka tak neopisuje
konkrétnu funkcionalitu, ale iba problém, ktory by mala nova funkcionalita riesit. AvSak
nové poziadavky prichadzaju od zékaznika nie formou popisu problému, ale formou
popisu konkrétnej funkcionality, o ktord ma zaujem. Nastava tak stav, kedy zakaznik

ziska funkcionalitu, ktort chce a nie funkcionalitu, ktora potrebuje.

Poziadavka na upravu funkcionality je typ, kedy sucasny stav nie je vyhovujuci, a je
potrebné existujicu funkcionalitu upravit. Zaujimavé je, ze aj menS$ia Uprava
funkcionality moze spotrebovat’ viac ¢asu na vyvoj nez nova poziadavka. Je to z dovodu
narocnej$ej analyzy aktualneho stavu. Rovnako ako predosly typ poziadavky, aj tento typ
byva zvdcSa popisany v textovom dokumente. V inom pripade dochadza k popisu
poziadavky na upravu priamo formou nového tasku prostrednictvom systému JIRA, kedy

nastava vynechanie analyzy poziadavky a priame popisanie navrhu rieSenia. Pri mensich
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upravach moéze tento ukon usetrit’ Cas potrebny na realizaciu poziadavky, ale moze aj

sposobit’ nechcent Upravu, ktora vyzaduje d’alSiu upravu.
2

Typ poziadavky pre opravu nema jasne definovanu podobu, akou by mala byt spisana.
K nalezu dochadza primarne pocas testovania testerom pred zavedenim do produkcie, no
stava sa, ze poziadavka pre opravu vznikne aj na popud problému vzniknutom po
nasadeni. Pri naleze problému testerom je oprava popisana formou bugu zadanom
v systéme JIRA. Tester v iom popiSe o aky nevyhovujuci stav sa jedna, a Specifikuje
stav, pri ktorom chyba nastala. Naslednu analyzu a navrh rieSenia prebera vyvojovy tim,
ktory s projektovym manazérom v ojedinelych pripadoch konzultuje, ¢i ma byt oprava
vykonana v aktuadlnom Sprinte, alebo presunutd do Backlogu. Pokial' dojde k nalezu
chyby na strane zakaznika, popis opravy byva odovzdany vyvojovému timu. Vyvojari
overia, ¢i chyba nastava a pri kladnej odpovedi maju na starosti prevziat postup testera

a pre danu opravu vytvorit’ bug.

Poziadavka pre opravu moze prist’ aj zinformacného systému Firebase, ktory zbiera
reporty priamo z produkcie a vyvojovy tim notifikuje o vzniknutych chybach, ktoré by

mohlo byt potrebné opravit’. V tomto pripade sa postupuje rovnako, ako v predoslom.

Poslednym typom poziadavky na zmenu je navrh na vylepSenie od vyvojového timu.
Vyvojari ziskavaju pocas vyvoja detailné informacie o zadanom probléme, a niekedy tak
pridu na riesenie, ktoré by mohlo byt efektivnejSie nez to, ktoré maju vyvinut ale uz
vyvinuli. Zadany navrh na vylepSenie konzultuje projektovy manazér so zakaznikom,

ktory rozhoduje o zaradeni schvaleni poziadavky.

Analyza poziadavky

Cielom analyzy poziadavky je overit relevantnost’ z hladiska pridanej hodnoty pre
zakaznika. Nedielnou stcastou analyzy je tiez zvazenie Casu a narocnosti konkrétnej
poziadavky na zaklade stanovenych ciel'ov. Vysledkom analyzy poziadavky je schvalenie
alebo zamietnutie. Schvalena poziadavka je zaradena do planu pre vyvoj aj na zaklade
Casu a naro¢nosti poziadavky. Zodpovedna osoba pre analyzu sa meni v zavislosti na type

poziadavky.

Pri analyze novej poziadavky je potrebnd dokladna analyza na strane projektového

manazéra z dovodu overenia jej potreby. Ak sa jedna o zloziti alebo technicku
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poziadavku, projektovy manazér ju konzultuje svyvojovym timom. Po schvaleni
projektovy manazér urcuje zodpovednu osobu pre navrh riesenia. Castokrat v§ak novu

poziadavku navrhuje sam projektovy manazér s Ciastocnou pomocou od dizajnéra.

Pre analyzu poziadavky na tGpravu nie je stanoveny presny proces. Pri poziadavke na
upravu od zékaznika sa postupuje rovnakym spdsobom, ako pri poziadavke na nova
funkcionalitu. Pri zadani poziadavky na tpravu priamo do systému JIRA formou nového
tasku moze dojst’ k preskoceniu analytickej Casti. Zodpovedna osoba predpoklada pri
navrhu rieSenia uskutonenu analyzu danej poziadavky. Z dévodu moznosti vytvorenia
nového tasku kymkol'vek z timu moze nastat’ vynechanie analyzy. Tento pripad ma za
nasledok navysenie iteracii potrebnych pre dokoncenie poziadavky a tim sa k nemu musi

viac krat vracat’.

Analyza pre poziadavky na opravu sa rozdeluju na 2 typy. Prvym je poziadavka na
opravu zo strany testera. Tester z navrhu riesenia dospeje k zaveru, ze poziadavka
nevyhovuje zadaniu aje potrebné oprava. V tomto pripade analyza nie je potrebna,
pretoze prebehla pred vyvojom a jej vysledok nijako nevyvracia poziadavku na opravu.
Druhym typom je poziadavka na opravu zo strany zakaznika. Tento krat je opdtovna
analyza potrebnd, pretoze pokial tester potvrdil spravnost’ poziadavky pocas testovania
a zaroven zakaznik vyzaduje opravu, mohlo dojst k nespravnemu navrhu riesenia
plynucemu zanalyzy a popisu. Projektovy manazér ma za ulohu overit potrebu

vykonania opravy a potrebu vykonania opétovnej analyzy.

Analyza poziadavky na vylepSenie prebiecha na strane iniciatora vylepSenia
s konzultaciou timu a predovsetkym s projektovym manazérom. Schvalenie poziadavky

po analyze zavisi od obtiaznosti zavedeniu vylepSenia.

Navrh rieSenia

Navrh rieSenia priamo vychadza z analyzy poziadavky. Pri navrhu je dolezité zostat
v sulade s architekturou systému, apreto musi mat zodpovedna osoba €o najviac
informécii o danom probléme. V zaliatoénych fazach vyvoja sa pre zapis navrhu
vyuzival informacny systém Confluence, avSak uz po kratkom vyvoji sa zapis presunul
do systému Jira. Navrh rieSenia obsahuje zadanie pre navrh a Specifikaciu samotného
navrhu. Navrh rieSenia slazi z vel'kej Casti aj pre testovanie, kedy tim pre testovanie berie

navrh ako presny popis, ako sa ma rieSenie spravat’ a ako ma fungovat'.
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Zodpovednt osobu pre navrh urcuje projektovy manazér pri vytvarani uloh v Jira, kde
ma za ulohu definovat minimalne nazov ulohy a zadanie problému, ktory ma navrh riesit’.
Ak je zadanie navrhu potrebné Specifikovat detailnejSie, je povinnostou osoby
vytvarajucej zadanie prilozit vSetky potrebné dokumenty a informacie pre vytvorenie
navrhu. Pokial’ sa jednd o komplexné rieSenia v rdmci datovej vrstvy, vytvorenie ulohy
ma na starosti seniorny backend vyvojar na popud od projektového manazéra. Zastupenie

projektového manazéra je z dovodu narocnosti po technickej stranke.

Typ tulohy v Jira uréuje zodpovedna osoba pri vytvarani zadania navrhu. V pripade
zlozitych a ¢asovo narocnejSich rieSeni sa pouziva typ ulohy Story, ktora sa d’alej deli na
menSie ulohy, ktoré mézu byt implementované separatne. Tento typ ulohy sa vyuziva
prevazne pre navrh rieSenia novych poziadaviek na funkcionalitu. Pre mensSie ulohy alebo
poziadavky na upravu byva pouzity typ tlohy Task. Jedinym rozdielom v navrhu rieSenia
medzi typom ulohy Task a Story je v tom, ze navrh rieSenia byva Specifikovany len
v Story a v prislu§nych pod-tlohach typu Task je Specifikacia prazdna. Samostatné ulohy
typu Task Specifikaciu obsahuju. Typ ulohy Bug sa pre navrh rieSenia pouziva
v pripadoch poziadaviek na opravu funkcionality. A okrem zékladného zadania pre
navrh, anavrhu rieSenia obsahuje aj kroky, akymi je mozné chybu vyvolat

a zariadenie/prostredie, kde sa chyba vyskytla.

Forma navrhu riesenia sa rozliSuje podl'a vyvojového prostredia. Pre prezentacnu vrstvu
(frontend) musi navrh obsahovat odkaz na design arozdelenie pozadovanych
funkcionalit pre jednotlivé obrazovky. Pre zadanie navrhu rieSenia sa vyuzivaja pripady
pouzitia tzv. use-cases, v ktorych byva popisané chovanie funkcionality zo strany
pouzivatela. Chovanie jednotlivych platforiem v zavislosti na poziadavke na
funkcionalitu nie je v navrhu zohladnené, pokial sa jednd o Standardné chovanie
platformy. Typickym prikladom je spracovanie a zobrazenie chybovej hlasky. V takomto
pripade je za dodrzanie Standardov v ramci platformy zodpovedny vyvojar a navrh ich
obsahovat nemusi. Na druht stranu, navrh musi obsahovat S3pecifické chovanie
platformy. Prikladom moze byt synchronizacia dat na pozadi systému bez ovplyvnenia
pouzivatela. Pre vrstvu operujicu s datami (backend) musi navrh obsahovat jasnu formu
dat, ktoré su na vstupe a vystupe, validaciu dat a popis uspes$ného a chybového stavu. Pre
vel'ky poCet moznych technologii na vyuzitie musi navrh obsahovat’ zoznam technologii,

ktoré sa maju vyuzit’ prave pri implementacii daného rieSenia.
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V ojedinelych pripadoch neobsahuje vytvorena tloha ziadne zadanie pre navrh rieSenia
a je definovana iba nazvom a zodpovednou osobou. V takomto pripade musi pridelena
osoba dohl'adat’ vSetky potrebné informacie pre vypracovanie navrhu rieSenia, zapisat’ ich

ako zadanie pre navrh rieSenia a nasledne navrh vypracovat’.

Priorita a Casova naro¢nost implementacie nebyva urCend pocas navrhu rieSenia. Tieto
kritéria sa Specifikuju pocas timovych stretnuti uréenych k planovaniu nasledujiiceho

Sprintu.

Pre schvélenie navrhu nie je definovany ziaden postup. Ak ma navrhovatel riesenia
vSetky potrebné informacie pre vypracovanie navrhu, po jeho vytvoreni navrh
neprechadza ziadnou wvalidaciou. V pripade nedostacujucich zadanych informacii
prebieha konzultacia s osobou zakladajicou zadanie navrhu pocas jeho spracovania a po

jeho vypracovani.

Vyvoj
Dalsim krokom v procese vyvoja softvéru je vyvoj. Vyvoj bez vynimky vychadza
z navrhu riesenia. Osobu zodpovedni za vyvoj uréuje projektovy manazér. Castokrat ma

na starosti vytvorenie navrhu aj implementaciu ta ista osoba.

Progres vyvoja je znazorneny v systéme Jira pomocou stavov jednotlivych uloh. Vd’aka
nemu ma projektovy manazér jasnu predstavu o tom, v akom stave sa prave vyvoj
nachadza. Uvodny stav ulohy nesie oznagenie ,,Pripravené na vyvoj“ a vyvojar vidi ulohy
s tymto oznacenim pre aktualny Sprint. Tento stav reprezentuje tlohu s pripravenym
navrhom rieSenia. Ak implementacia nemdze zaCat z dovodu nadvdznosti na eSte
nedokon¢enu ulohu, nesie pomenovanie , Blokované“. V opa¢nom pripade vyvojar
presuva ulohu do stavu , Rozpracované“ a zaCina snavrhom implementacie. Po
dokonceni implementacie prestiva vyvojar ulohu do stavu , Kontrola“ v ramci ktorej
kontroluje zdrojovy kod iny vyvojar z timu danej platformy. Po dokonceni kontroly sa
uloha moéze vratit naspat do stavu ,Pripravené na vyvoj“ s pridanym komentarom
popisujucim, ¢o je potrebné pridat’, odobrat’ alebo opravit'. Po ispe$nej kontrole nasleduje
stav ,,Pripravené na testovanie®. V tomto stave sa uloha dostava do bodu, kedy vyvojar
vyda novu verziu urend na testovanie. Vo vicSine pripadov k vydaniu novej verzie
dochéadza naraz pri vicSom pocte uloh v stave , Pripravené na testovanie®. Vsetky ulohy

obsiahnuté v novej verzii prechadzaju do stavu , Testovanie®. V tomto bode prechadza
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pridelena osoba na testovaci tim zodpovedna za danu platformu. V pripade negativneho
vysledku pri testovani vrati testovaci tim testovanu ulohu opét’ do stavu ,,Pripravené na
vyvoj“ s opdatovnym pridelenim vyvojara k ulohe. Pri pozitivnom vysledku testovania
prechéadza uloha do stavu ,,Hotovo®. Tento stav reprezentuje tlohy pripravené na vydanie
do produkcie. Do kazdého stavu musi byt uloha presunuta ruc¢ne a ziadna zmena stavu sa

nevykona automaticky.

Implementaciu rieSenia vzdy predchadza navrh implementacie. Tento navrh nie je
zapisany v ziadnom dokumente alebo tlohe. Navrh implementécie sluzi ako plan pre
vyvojara, pomocou ktorého postupuje pri pisani zdrojového kodu. Navrh vyvojarovi
pomaéha pri ujasneni kritérii z navrhu rieSenia, a pripravuje ho do zasahu do aktualneho
zdrojového kodu. Pre ulohy s menSim zasahom vyvojari navrh implementacie

nepouzivaju.

Pri implementécii vyvojar dodrziava architektiru danej platformy a zavedené konvencie
formatovania zdrojového kodu. Timy jednotlivych platforiem maju definované vlastné
konvencie formatovania zdrojového kédu nezavisle od projektu. Zauzivané konvencie
umoziuju vyvojarom absenciu dokumentacie, pretoze zdrojovy kod je velmi dobre
Citatel'ny, avSak nastup nového vyvojara je pri neexistujucej dokumentacii narocnejsi.
Implementécia testov sa vyuziva predovSetkym pri vrstve operujucou s datami a pri
prezencnej vrstve sa vyuziva len ojedinele. Pre pisanie automatickych testov vyvojari
vyuzivaju externé kniznice poskytujuce rozsiahle funkcie pre testovanie zdrojového
kédu. PocCas implementacie vyvojar vyuziva testovacie prostredie, ktoré nijakym

spdsobom neovplyviiuje prostredie urCené pre zakaznika a pre produkciu.

Pre spravu verzii zdrojového kodu je vyuzivany nastroj Git, z ktorého vyvojar vyuziva
Commit, Branch a Merge Request. Pred implementéaciou developer vytvori Branch, ¢o je
mozné si predstavit ako kopiu aktudlneho stavu pre vykonavanie zmien. Pri
implementacii vyvojar vytvara Commit, ktory obsahuje zdrojovy kod novych
a zmenenych suborov a kratku informacna spravu ohl'adom uskutoCfiovanej zmeny.
Kazdy Commit si nastroj Git zvlast uklada aj s informaciou o datume vzniku, autorovi
zmeny a pridelenej Branch. Vd’aka tomu vie kazdy vyvojar zistit, kto a kde zdrojovy kod
zmenil asakym zamerom. Po dokonCeni vSetkych zmien potrebnych pre

implementovanie danej poziadavky vytvara vyvojar Merge Request. Toto oznaCenie
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reprezentuje poziadavku o zavedeni zmien zo vSetkych Commitov danej Branch do
aktualnej verzie zdrojového kodu, z ktorej su vytvarané verzie pre testovanie, pre
zakaznika a pre produkciu. Pre Merge Request je pridelena osoba, ktora ho vytvorila
a osoba, ktoré¢ ma zavadzani zmenu skontrolovat. Osoba kontrolujuca zdrojovy kod
vykonava kontrolu kodu, tzv. Code Review. Kontrolor mdze k jednotlivym riadkom
zdrojového kodu pridat komentéar a rozhoduje o schvaleni alebo zamietnuti novych
zmien. Zaroven pri vytvoreni Merge Request prebieha skuska prekladu zdrojového kodu.
Tato skaska je druhym ukazovatelom pre schvalenie. Po schvaleni kontrolorom sa kod

ulozi do aktualnej verzie.

Testovanie
Poslednym krokom pred nasadenim novej verzie je testovanie. Pred vykonanim
manualneho testovania su spustené automatizované testy zdrojového kodu. Ich spustenie

prebieha automaticky ako sucast’ procesu vydania novej verzie pre testovacie prostredie.

Manualne testovanie vykonava tim podl'a uloh v stave ,Testovanie® v systéme Jira.
Tester ma na starosti vSetky platformy a ulohy potrebné na otestovanie. Vybavuje ich
podl'a priority a vzajomnym nadvédznostiam. Manualne testovanie vychadza z navrhu
rieSenia Specifikovanom v danej ulohe. Pokial tester pri testovani zisti nezrovnalosti
v testovanej verzii, ma za ulohu oznamit’ pridelenému vyvojarovi o aké nezrovnalosti sa
jedna pomocou komentara a zmeny stavu tlohy na stav ,,Pripravené na vyvoj“. V pripade,
kedy tester najde chybu nesuvisiacu s testovanou tlohou, zaklad4 nova ulohu typu Bug
s popisom, o aku chybu sa jedna, ako chybu vyvolat, v akej verzii bola chyba vyvolana
a pripadne navrh na opravu. Pre uspeSné otestovanie tester presuva ulohu do stavu

,,Hotovo™.

Okrem manualneho testovania ma tester na starosti aj testovanie verzie pred vydanim do
produkcie. Toto testovanie obsahuje testovacie scenare zakladnych funkcii aplikacie,
ktorych funkcénost sa overuje pred kazdym vydanim do produkcie bez ohl'adu na to, ¢i sa
do prislusnej funkcionality zasahovalo, alebo nie. Testovacie scenare su spisané
v tabul'kach Google Sheets vo forme ocislovanych krokov reprezentujtcich jednotlivé

ukony.

55



Nasadenie

Poslednou fazou procesu vyvoja softvéru je nasadenie. Pod pojmom nasadenie je myslené
zavedenie novej verzie vyvijaného systému do stavu dostupného pre zakaznika
a pouzivatelov. Za nasadenie zodpovedaju vyvojari jednotlivych platforiem separatne
anasadenie sa vykonava na popud od projektového manazéra. Nasadenie byva
naplanované na konkrétny defi, priCom zmena terminu je mozna len vo vynimoc¢nych
situaciach.

Kedze mobilné aplikacie je potrebné aktualizovat' na kazdom zariadeni zvlast, pre
distribuciu novych verzii je vyuzivany sluzba App Distribution nastroja Firebase. Pristup
k novej verzii maju len vopred definovani pouzivatelia stanoveni zakaznikom
a oznamenie o novej verzii prebieha formou emailu a notifikacie na mobilné zariadenie.
V pripadoch, kedy je pri novej verzii mobilnej aplikéacie nutna aktualizacia na kazdom
zariadeni, musi projektovy manazér upravit minimalnu podporovani verziu
Specifikovanu tiez v nastroji Firebase. Predosla verzia mobilnej aplikécie tak ziska
informéciu o nutnosti vykonat aktualizaciu, a tito moznost’ uzivatel'ovi automaticky

ponukne.

Pre ostatné platformy nie je potrebna distribucia novej verzie, pretoze nie je potrebné

vykonavat’ aktualizaciu na konkrétnych zariadeniach.

2.6 Informacné systémy

Tim pocas celého vyvoja softvéru vyuziva mnozstvo informacnych systémov, ktoré su
podrobnejsie opisané v nasledujucej podkapitole. Jedna sa o softvér na riadenie projektu,
na uchovavanie dokumentov, spravu koédu, komunikéciu, vykazovanie prace, ale

samozrejme aj na samotny vyvoj.

Jira
Softvér Jira od spoloCnosti Atlassian vyuziva tim na riadenie vyvoja projektu. Ide
o webovu aplikaciu, ktora timu pomaha s celkovym procesom vyvoja, so spravou

Backlogu, komunikaciou, reportami, Statistikami a mnoho iného.

Kanbanova tabul'a je jedna z funkecii softvéru Jira, ktor vyuziva cely tim na projekte pre
lepsiu vizualizaciu aktualneho Sprintu. Kanbanovu tabul'u maju ¢lenovia timu rozdelent

do siestich stipcov:
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e To do - polozky ktoré su v Backlogu

e In progress — polozky na ktorych sa pracuje

e In review — polozky urené na kontrolu

e Ready to deploy — polozky pripravené na testovanie
e Deyv testing — polozky, ktoré st v stave testovania

e Done — hotové polozky pripravené na vydanie do produkcie

Jednotlivé polozky su presuvané vzdy podla ich aktualneho stavu do prislichajiceho

stipéeka.

Confluence

Pre vytvaranie, kolaboraciu a organizovanie dokumentov vyuziva projektovy tim softvér
Confluence, taktiez od spolo¢nosti Atlassian. V tomto online pracovnom priestore su
zaznamenané informacie ako pristupové Ucty, zakladné informacie o projekte, kontakty,
dokumentécia, alebo napriklad testovacie scenare sliziace testerovi. VSetci Clenovia timu

mozu spolocne tento priestor upravovat'.

Gitlab

Gitlab je webovy nastroj vyuzivany na verzovanie a spravu zdrojového kodu. Pristup je
pridel'ovany jednotlivcom pracujicim na danom projekte a kazda platforma ma pre svoj
zdrojovy kod oddelené miesto ulozenia. Vdaka tomuto nastroju je na projekte dostupna
kompletna historia zdrojového kodu a taktiez umoziuje kontrolu zdrojového kodu inym
vyvojarom pred aktualizovanim sucasnej verzie. SucCasne obsahuje historiu vietkych

vydanych verzii, ¢i uz pre testovanie, pre zakaznika a aj pre produkciu.

Tempo
Pre zaznamenavanie ¢asu prace stravenej na projekte sa vyuziva nastroj Tempo. Aj ked’
umoziuje synchronizaciu so systémom Jira a tak vytvara moznost zaznamenavat' cas

straveny na konkrétnych ulohach, tato funkcionalita sa nevyuziva.

V druhom rade sluzi Tempo na faktura¢né ucely a projektovy manazér pomocou neho

planuje obsadenost’ jednotlivych ¢lenov vyvojového timu.

Slack
Slack je platforma urcena na obchodnii komunikaciu. Slazi pre komunikaciu celého timu,

priCom obsahuje kanaly urené pre vietkych Clenov timu na zdielanie vSeobecnych
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informéacii a kanaly uréené pre jednotlivé platformy pre Specifické informéacie. Okrem
skupinovych kandlov umoziiuje komunikaciu aj medzi jednotlivymi ¢lenmi timu

a zaroven uskutoCnenie video hovorov.

Google Workspace
Google Workspace je balik nastrojov sluziacich pre zaznamenavanie textu a ukladanie

dodlezitych dokumentov.

Pre ukladanie vsetkych zdiel'anych dokumentov je vyuzivany nastroj Google Drive so
Specifikovanymi pravami na pristup. Jednotlivé dokumenty je nasledne mozné upravovat

pomocou Nastrojov Google Documents a Google Sheets.

Google Drive sluzi taktiez pre vyvojarov ako ulozisko réznych textovych klucov

potrebnych pre vydavanie novych verzii.

Firebase

Informacny systém Firebase sa na tomto projekte vyuziva pre distribuciu novych verzii
mobilnej aplikécie a zaroven pre zaznamenévanie a spravu chybovych hlaseni vsetkych
platforiem. Pokial dojde k detekcii chyb na jednotlivych platformach, dochadza
k automatickému zaslaniu spravy o tejto chybe a moznosti jej zobrazenia v systéme

Firebase sti¢asne s emailovym upozornenim pre zodpovednych vyvojarov.

Dal§im vyuzitim je ulozenie informécie o minimalne] podporovanej verzie mobilnej
aplikacie, ku ktorej maju aplikacie pristup a sluzi za ucelom vykonania automatickej

aktualizacie.

Figma

Figma je graficky nastroj umoziujuci pracu s vektorovymi objektami. Na tomto projekte
sa nastroj Figma vyuziva pre navrh uzivatel'ského rozhrania mobilnej aplikécie, webove;j
stranky a webovej aplikacie. Design uzivatel'ského rozhrania v iom vytvara designér
a k ndhl'adu maju pristup vsetci ¢lenovia vyvojového timu, ktori mézu na konkrétnych
grafickych prvkoch zanechat komentar. Pri vyvoji je Figma vyuzivana pre ziskanie
presnych rozmerov a tvarov grafickych komponent a hodndt konkrétnych farieb a Stylov

pisma.
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Vyvojové prostredie

Vyvojovych prostredi je pri tomto projekte vyuzivanych viac, ale najhlavnej§imi sa
Android Studio vyuzivané pri vyvoji mobilnej aplikacie pre platformu Android,
PhpStorm vyuzivany pri vyvoji datovej vrstvy a IntelliJ Idea vyuzivana pri vyvoji

prezentacnej vrstvy webovej stranky a webovej aplikacie.

2.7 Vyhodnotenie analyzy

Z analyzy vyplynnulo, Ze projektové riadenie ma isté podobnosti so Scrum metodikou,

avSak na to, aby bolo mozné tito metodiku zaviest’, budu potrebné viaceré zmeny.

Roly

Co sa projektového manaZéra tyka, takato rola v metodike Scrum neexistuje. Da sa
povedat, ze v suCasnosti projektovy manazér zastava az tri role spojené do jednej. Zcasti
ide o rolu Scrum Mastera (ktora na prejekte chyba), tym, e moderuje mitingy. Dalej je
sucast'ou vyvojového timu, pretoze zastupuje tlohu testera. A nakoniec sa da povedat’, ze
vystupuje aj ako Product owner, pretoze ma pod spravou Backlog. Na to, aby bola Scrum

metodika pouzita spravne, nemozu byt 3 role zastupované jednou osobou.

Ak teda budeme brat do tivahy, Ze v tomto pripade projektovy manazér je po spravnosti
Product owner, spliia prva naleZitost’ vlastnika produktu, a tou je to, Ze spravuje Backlog
a pridava don polozky. Porduct owner mdze a nemusi byt zamestnancom zakaznika, ale
musi zastupovat jeho poziadavky, takze v tomto pripade je to tiez v poriadku. Sucast'ou
prace projektového manazéra je teda komunikacia so zakaznikom a analyza jeho
poziadaviek. V Scrume ma product owner na starosti predbeznu analyzu, avsak hibkova
analyza by mala byt pracou niekoho iného. V tomto konkrétom pripade projektovy
manazér robi velakrat aj celkovu hibkovu analyzu, oz je z pohladu metodiky Scrum
nespravne. Rovnako aj vytvaranie testovacich scenarov nie je ulohou Product ownera, ale
vyvojového timu. Na vybranom projekte rozdel'uje ulohy v sSprint Backlogu projektovy
manazér. Z pohl'adu Scrumu by si mali Sprint Backlog vytvarat’ ¢lenovia timu sami a to
na zaklade prioritizacie od Product ownera. V tomto pripade je nespravne, ked’
projektovy manazér vyberd kto ana Com bude pracovat v nadchadzajucom Sprinte.
Projektovy manazér niekedy ohodnocuje polozky backlogu story pointmi a ma posledné

slovo pri tomto ohodnocovani. Po spravnosti by mali ohodnocovat’ polozky vyvojari a ak
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sa nevedia zhodnut na pocte story pointov, je na mieste vyuzit nejaky nastroj. A nakoniec
konecné slovo pri schvalovani produktu, ktoré v tomto pripade ma projektovy manazér

(product owner), odpoveda metodike Scrum.

Vyvojovy tim, na to, aby sme ho mohli oznagit za Scrumovy, musi spifiat multifunk&nost
a samoorganizovanost. Ako uz bolo spomenuté v teoretickej Casti, v scrumovom time
niesu dalej rozdelené role. Vo vybranom projekte tim pozostava z viacerych
SpecifickejsSich roli ako je tester, ¢i dizajnér. V tomto pripade je to vSak v poriadku,
pretoze multifunkénost timu je zabezpeCena zdielanymi znalostami. Aj ked sa
testovaniu primarne venuje tester, nie je tato uloha hodena len na neho. Vyvojari takisto
manualne testuju. Rovnako sa podielaju aj na inych ulohach ako je pomoc projektovému
manazérovi s analyzou a tak d’alej. Dizajnér ich vie zastipit v analyzovani, alebo aj
vyvoji mensSich poloziek. Tymto tim spliiuje zastupitel'nost, ktora je pri Scrumovom time
podstatna. Jediny c¢len vyvojového timu, pri ktorom je potrebné zapracovat na
multifunk&nosti je tester. Dalej v ramci multifunkénosti timu bude nutné navrhnat mensie
zmeny, hlavne v oblasti plnych uvdzkov zamestnancov, nahromadenej prace testera na

konci Sprintu a spolo¢nej zohratej praci na kazdej polozke Bbacklogu uz od zaciatku.

Co sa samoorganizovanosti tyka, timy by si mali sami vybrat' na Gom budu pracovat’ v
aktualnom Sprinte, samozrejme tak, aby to sedelo s prioritizovanymi polozkami. Taktiez
je miesto na zlepSenie komunikacie v time a timovej spolupraci, tak aby tim bol ¢o
najefektivnejsi. Prikladom je nekonanie sa mitingov bez projektového manazéra, aj ked’

jeho pritomnost’ nie je vyzadovana. Toto urcite nie je znamka samoorganizovaného timu.

Artefakty a praktiky

Co sa sSrintu tyka, na projekte je dizka sSrintu odpovedajuca pravidlam Scrumu. Backlog
je vyuzivany taktiez spravne aje splnena aj podmienka, ze Product owner (v tomto
pripade projektovy manazér) zan nesie zodpovednost. Tim vyuziva Scrum board, ale
problém nastava pri miznucich polozkéach z tohto boardu. Probém je urcite v samotnych
polozkach Backlogu, ktoré nesplfiaju Definition od Ready a Definition od Done. Tim
tieto definicie nema ani stanovené a to spdsobuje problémy v inkrementoch. Ako uz bolo
spomenuté, velkou odchylkou od metodiky Scrum, je zostavovanie Sprint Backlogu

projektovym manazérom a nie ¢lenmi timu.
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Z analyzy d’alej vyplynulo, ze prebiehajuci Sprint je Castokrat naruSeny a to pridanim
poloziek s velkym poctom Story pointov. Problém je, ze sa do Sprintu pridavaja nové
veci a ni¢ sa z neho neodstrani pre zachovanie balancu. DalSou nepresnostou od Scrum
metodiky je absencia Sprint goalu, ktory zabezpecuje sustredenost na dodanie dolezite;
Casti. Rozpad poloziek Backlogu na Epik, User story a Task je v poriadku a odpoveda
metodiek Scrum. Taktiez aj Bugy su spravne vyuzivané na oznacenie chyby, ale ¢astokrat
su hodené do aktualneho Sprint Backlogu a nie je prioritizované ich vyrieSenie. To ma za
nasledok vyrieSenie malého, menej podstatného bugu na ukor velkej chyby, ktora ma

vyS§$iu biznisovu hodnotu.

Udalosti

Z analyzy vypadlo niekol'ko nepresnosti aj co sa udalosti tyka. Velkym problémom je
nepravidelnost’ udalosti a z toho prameniaca ich dlha doba trvania. Prikladom je Daily
miting, ktory sa odohrava 3x za tyzden, ale Castokrat je zruSeny z dovodu Casove]
vytazenosti projektového manazéra. Ked uz tato udalost’ prebehne, ma neprimerani
dizku a &astokrat sa debata skizne uplne mimo agendu stretnutia. Planovanie Sprintu je
podla Scrumu prva udalost’ Sprintu, ale v tomto pripade sa uskuto¢nuje posledny den
Sprintu pred Review a Retrospektivou. Problémom planovania je aj fakt, ze User stories
by uz mali byt ohodnotené ale nie projektovym manazérom, ako to je zvykom na tomto
projekte. Review je udaost’, ktorej by mal byt sucastou zakaznik alebo stakeholderi,
v tomto pripade sa odohrava len v kruhu timu. Retrospektiva je nepravidelna, atym, ze
ju vedie projektovy manazér, nastava konflikt. Preto je nutné, aby Retrospektivu viedla

,tretia strana™ a to Scrum Master.

Dalej z analyzy vyplynula skutonost, Ze timu chyba aktivita, kde by prechadzali
spolocne Backlog, ohodnocovali ho, riesili nezrovnalosti v polozkach, a tak sa uistili, ze
vSetci rozumeji Backlogu. Poslednou udalostou je projektovy All-hands meeting, ktory
sa v metodike Scrum nenachadza, avsak timu vyhovuje. Cast jeho agendy by sa ale mala

urcite stat’ sucast'ou udalosti Review.

Proces vyvoja
Prvym bodom suhrnu analyzy procesu vyvoja softvéru je postup popisu novych
poziadaviek od zékaznika. Poziadavky Castokrat prichadzaju od zékaznika nie formou

popisu problému, ale formou popisu konkrétnej funkcionality, o ktori ma zaujem.
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Dochédza tak k preskoceniu niekol’kych krokov procesu vyvoja a moze to sposobit’ stav,

kedy zakaznik ziska funkcionalitu, ktori chce a nie funkcionalitu, ktoru potrebuje.

S podobnym problémom sa stretava aj typ poziadavky urcenej na upravu existujicej
funkcionality. Ked'Ze tento typ nema jasne definovanu Struktiru a spdsob, ako s tymto
typom postupovat’ v radmci procesu, nastava vynechanie analyzy poziadavky a priame

popisanie navrhu riesenia.

Pri type poziadavky urCenej na opravu sa existujuce procesy od vysSie spomenutych
znacne odliSuju. Z analyzy vyplyva absencia definicie Struktiry tohoto typu a zaroven nie

je mozné vyuzit procesy z ostatnych typov poziadaviek kvoli réznym odlisSnostiam.

Co sa tyka urdenia pravomoci v ramci timu, projektovy manazér &asto zasahuje do
kompetencii, ktoré by spravne podl'a metodiky Scurm nemal vykonavat. Na zaklade
novych poziadaviek od klienta vykonava projektovy manazér analyzu, ktora nie je len
povrchova a ktorej Casti by mal vykonavat vyvojovy tim. Rovnako aj pri analyze
poziadaviek pre upravu existujucej funkcionality neexistuje ziadna ucelena forma pre jej
priebeh a prakticky ktokol'vek v time moze takyto typ poziadavky vytvorit', a tym vznika

riziko vynechania analyzy.

Na rozdiel od poziadaviek od klienta, navrh rieSenia nebyva definovany v samostatnom
subore, ale byva sucastou jednotlivych tloh v Jira. Pri samotnom vyvoji je sice navrh

jednoducho dohladatelny, ale pri uprave alebo oprave je naro¢nejSie navrh dohl'adat’.

Pripad, kedy je v systéme Jira vytvorena uloha bez popisu o¢akavajuca pre dopracovanie
navrhu priradenej zodpovednej osoby, by nemal nastat. Pokial' je k tlohe priradena
zodpovedna osoba, auloha neobsahuje ziaden popis, ukazuje to na absenciu krokov

potrebnych vykonat’ pred zahajenim vyvoja.

Avsak jednym z najvacsich problémov vyplyvajacich z analyzy procesu vyvoja softvéru
je chybajuci proces schvalovania navrhu. Tim nemava ziadne stretnutie, pri ktorom by
spolu prechadzali navrhy jednotlivych uloh pred vyvojom, takze mdze nastat chyba
navrhu sposobend vykonéavatel'om navrhu rieSenia. Taktiez osobu zodpovednu za vyvoj
by po spravnosti podl'a metodiky Scrum nemal uréovat projektovy manazér. Takéto
roztriedenie prace by mohli byt napriklad sucastou stretnutia ureného pre planovanie

nasledujuceho Sprintu.
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Stavy uloh v systéme Jira su dolezitou sucastou pri sledovani priebehu vyvoja softvéru.
Stav s oznacenim , Blokované* moéze urcit ktokol'vek a zarovenl bez urcenia priiny.

Dovod, preco sa uloha dostane do tohoto stavu, ostava pre zvysSok timu neznamy.

Dilema, s ktorou sa stretne kazdy vyvojar, je odpovedat na otazku, ¢i k zdrojovému kodu
pisat’ aj dokumentaciu. Tim mé& na rozlicnych platformach stanovené konvencie
a pravidla, ktoré sice kod znacne sprehl’adiuju, ale pre novych Clenov pri rasticom time

je stale zlozité a Casovo naro¢né pochopenie existujucej logiky.

Poslednym bodom suhrnu analyzy procesu vyvoja softvéru je vydavanie novej verzie.
Tim ¢akava na nahromadenie vacSieho poctu uloh v stave , Pripravené na testovanie™,
kym vykona vydanie novej verzie a aktualizaciu tychto uloh do stavu ,, Testovanie*. Timu
ni¢ nebrani vo vydavani novych verzii pre testovanie po dokonceni kazdého
samostatného celku a zaroven uskutoCnit’ integraciu s verzovacim systémom, ktora
umoziuje automatickt aktualizaciu stavov pri vydani novej verzie podl'a identifikaéného

¢isla.

Informacné systémy

Tim na projekte vyuziva vel'ké mnozstvo modernych informacnych systémov, ktoré im
ul'ahcuju pracu. Ked'ze sa vich pripade jednd o tim, ktory nesedi spolocne v jednej
kancelarii, vyuzivaju informacné systémy i na komunikaciu medzi sebou. Konkrétme
systém Miro je v tomto time vyuzivany pre jednu Sablonu na pocas Retrospektivy. Tu

vidim velky potencial na zlepSenie a vyuzitie tohto nastroja naplno.
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3. Vlastné navrhy rieSenia

Tato kapitola predstavuje navrh zmien, ktoré by mali byt prijaté na dosiahnutie spravneho
zavedenia Scrum metodiky na vybranom projekte. Navrhova Cast vychadza z analyzy
a bude aplikovat’ teoriu Scrum metodiky z teoretickej Casti tejto diplomovej prace. Navrh
sa bude venovat zmenam v timovych rolach, udalostiach, artefaktoch a v celkovom
procese vyvoja. Dalej bude pogitané aj s do budticna sa zvagiujucim timom, pre ktory
bude nutné vyuzit' Skalovni metodiku. V neposlednom rade navrh zmien pozostava

z finan¢ného zhodnotenia a prinosov navrhu.

3.1 Timova Struktara

V Scrum metodike je odporu€any maximalny pocet Clenov scrumového timu 9. Je to
z dovodu, aby dostal kazdy ¢len timu dostatocny priestor, praca v time bola prehladna
a lahko kontrolovatelna a aby stretnutia netrvali prili§ dlho. V navrhu zostavenia
scrumového timu je tento pocet ¢lenov dodrzany. Tim bude pozostavat zo Scrum Mastra,
Product Ownera a 7 ¢lenov vyvojového timu. Na obrazku nizsie je vidno nova timova

Struktara, po zavedeni role Scrum master.

O

e

Scrum
Master

o

N\

Product
Owner

Obrizok &. 9: Clenenie timu po zavedeni Scrum
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

64



3.2 Roly

Scrum Master

Prvym navrhom z oblasti Roli je najatie Scrum Mastra. Aj ked je tato rola v Scrum
metodike nepovinnd, v tomto pripade by timu velmi pomohla a odbremenila Product
ownera. Vlastnik produktu by sa tak mohol plne venovat svojim povinnostiam, ktoré

pramenia z jeho role.

Scrum Master bude dohliadat’ na pravidel'nost’ a efektivitu vSetkych mitingov tak, aby sa
neopakovali sucasné chyby. Tim sa tak vyhne zbyto¢ne dlhym mitingom, ktorych obsah
Gastokrat skizava mimo agendu mitingu. Postard sa o pravidelné uskuto&tiovanie udalosti,
ich planovanie a efektivnost. Dohliadne na to, aby vSetky ddlezité osoby boli na
jednotlivych mitingoch pritomné, prevezme od Projektového manazéra vedenie mitingov
a zpoznamkuje mitingy, ktoré si vyzaduju zapis. Néasledne zéapis z mitingov bude

poskytnuty relevantnym osobam, a tak sa predide zabudnutiu vystupov zo stretnuti.

Jednou z prvych tloh Scrum Mastra bude spoznat’ blizsie kazdého Clena timu, aby si
ziskal ich doveru. Na zaciatku by mal Scrum Master zorganizovat’ Skolenia pre ¢lenov
timu. Hlavnou témou Skolenia je ur¢ite Scrum metodika a d’alSie témy vyplynu zo slabych

miest, ktoré tim ma, a v ktorych by sa mal zlepSovat.

Scrum Master bude radit a pomahat v spravnom zavedeni Scrumu aj vlastnikovi
produktu. Jeho ulohou bude motivovat, podporovat’ vSetkych Clenov timu a starat’ sa

o odstraniovanie prekazok, ktoré sa timu naskytna.

Z role Scrum mastera vyplyva aj sledovanie artefaktov a ich neustéale vylepSovanie podla
potrieb timu. Scrum Master bude sledovat’ a vysvetlovat’ metriky, ktoré timu pomdzu

zefektivnit’ aktualny Sprint. Kokrétne metriky su navrhnuté v Casti artefakty.

Product owner

Ako uz bolo spomenuté v analyze, rola projektového manazéra by mala byt nahradena
rolou vlastnika produktu, ktora odpoveda metodike Scrum. Je na mieste, aby zamestnanec
presiel skolenim pre product ownerov, aby tak lepSie pochopil svoju rolu a povinnosti.

Scrum Master ho samozrejme bude podporovat’ a pomahat mu v prechode na novu rolu

65



a prevezme Cast jeho doterajSich zodpovednosti na seba. Ako vlastnik produktu uz
samozrejme nebude ani vykonavat zastupujuicu rolu testera na tomto projekte. Takéto

odbremenenie od dvoch uloh umozni product ownerovi plné sustredenie len na produkt.

Samozrejmou ulohou, ktori bude zastavat, je zastupovanie zakaznika, komunikovat
s nim, preberat jeho vizie a viest’ ho celym procesom. Vlastnik produktu uz viac nebude
robit’ hibkovt analyzu poziadavky, ale jeho Glohou bude pripravit' len prvotnt analyzu
a zvySok prenecha vyvojovému timu. Aj nad’alej bude spravovat’ Backlog a pridavat
polozky do Backlogu. Ako vlastnik produktu bude mat na starosti to, aby vSetci ¢lenovia
timu rozumeli polozkam, bude ich vysvetlovat a predstavovat’ timu produktovu viziu.
Novou ulohou bude nastavovanie Sprint goalu alebo teda ciela Sprintu. Product owner
musi tento ciel’ Sprintu komunikovat’ smerom k timu, uistit’ sa, Ze vSetci mu rozumeju
a dohliadat’ na to, ze k nemu aj smeruju. Podstatna bude prioritizacia poloziek, podla

ktorej si budu ¢lenovia timu, ponovom uz sami, planovat’ Sprint.

Product ownerovi odpadne uloha ohodnocovania user stories story pointmi. Predsalen
najlepSie vedia ohodnotit polozky samotni vyvojari. A pre lepSie zvladanie tohto
ohodnocovania bude pritomny Scrum Master, ktory im pomocou vhodne zvoleného
nastroja pomoze zhodnut’ sa na kone¢nom pocte story pointov. Okrem ohodnocovania
user stories odpadne vlastnikovi produkutu aj uloha zostavovania Sprint Backlogu
a pridel'ovania jednotlivych tloh konkrétnym ¢lenom timu. Podl'a Scrum metodiky budu

mat na starosti rozdel'ovanie poloziek na pracu samotni vyvojari.

Vyvojovy tim

Vyvojovy tim podla navrhu bude patrit’ spolocne k radovym ¢lenom timu. Pocet Clenov
vyvojového timu bude v tomto pripade 7, o spiiia aj odpora&anie zo Scrum metodiky,
ktoré je uvedené v teoretickej Casti tejto prace. Ako uz bolo spomenuté, Scrumovy tim

musi byt samoorganizovany a multifunkcny.

Co sa multifunkénosti tyka, ¢lenovia timu sa budt aj nad’alej zastupovat’ a zdiel'at’ svoje
znalosti. Prvym navrhom, aby sa Gplne predislo tomu, Ze tester na zaciatku Sprintu nema
dost’ prace a ku koncu zas privel'a prace, s ktorou mu musi pomahat’ Projektovy manazér
(Product owner), je lepSie spolupracovat’ ako tim na polozkach Backlogu vzdy uplne od
zaliatku. Tuto skutoénost spdsobuje to, ze vyvojovy tim obdas skizne do tradi¢ného

waterfallu. Najprv pracuju na analyze, potom pride vyvoj a az na konci sa vSetko otestuje.
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Po zavedeni Scrum metodiky by sa mal analytik (hociktory ¢len vyvojového timu
odpovedajuci pri vybranej polozke za analyzu) zamysSlat' nad tym, ako bude dana vec
fungovat’ a tester sa na to zaroven musi pozerat’ z pohl'adu, ako by sa dana funkcionalita

dala rozbit a rovno prichadza s pripadnymi chybovymi scenarmi.

Este pre lepsiu multifunkénost’ timu bude do buducna ddlezita alokacia development timu
len na plny uvdzok. Tomuto neodpoveda len jediny cClen timu-tester. Ako uz bolo
spomenuté v predoslej analyze, testerovi by sa mal zmenit vdzok na plny v najbliz§ich
mesiacoch, po absolvovani vysokej Skoly. Na zdiel'anej znalosti bude mozné v ramci timu
zapracovat pomocou roznych workshopov, ktoré sa doposial medzi ¢lenmi timu

nekonali.

V ramci samoorganizovanosti je navrhnuta lepsia komunikécia v time pocas stretnuti tak,
aby neskizla mimo agendu a taktieZ vyhybanie sa ruSeniu mitingov, len z dovodu, Ze
Product owner nemo6ze byt pritomny, i ked jeho pritomnost’ je dobrovol'na. Toto by mal
zabezpecit’ prave uz spominany Scrum Master. Samoorganizovanost’ sa vyznacuje aj tym,
Ze s vyvojovy scrumovy tim vyberd, planuje a zostavuje Sprintovy Backlog sam. Doteraz
tuto funkciu mal Projektovy manazér, avSak v ramci Scrum metodiky je tato tloha Cisto
na vyvojom time, rovnako aj s pridelovanim jednotlivych poloziek konkrétnemu clenovi
timu. Toto planovanie sprintového Backlogu budu vyvojari robit’ na zaklade prioritizacie

a sprint goalu, ktoré stanovuje vlastnik produktu.

Zakaznik

I ked" zakaznik nie je clenom scrumového timu, ajeho pritomnost, zaujmy a vizie
zastreSuje product owner, zakaznik ma urcite miesto v celom procese a aj tu je priestor
na zlepSenia. Prvym navrhom je vylepsit’ proces popisu novych poziadaviek od klienta,

ktory bude podrobnejsie rozpracovany v navrhu poziadavky na funkcionalitu.

Urcite prinosné ako pre zékaznika, tak 1 pre scrumovy tim, je pritomnost zékaznika na
udalosti Review. Tato udalost’ bude idealna pre zapojenie zékaznika do timu. Vyvojovy
tim bude na Sprint Review predstavovat’ zakaznikovi funkcionalitu a tak od neho dostani
kvalitnej$iu a hlavne v€asnejsiu spatnu vazbu, nie az na projektovom All-hands mitingu,
ktory je na konci kvartalu. Review sa moéze zacastnit nie len zakaznik ako jeden
predstavitel spoloCnosti, ale aj zamestnanci ztejto spoloCnosti, ktori realne produkt

vyuzivaju.
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3.3 Udalosti

Na to, aby udalosti a mitingy, ktoré sa uskutoCiiujii na projekte odpovedali metodike
Scrum, je nutné zaviest zmeny. Predovsetkym pdjde o zmeny v pravidelnosti, dizke
a priebehu udalosti, konkrétne ide o Backlog Refinement a Review. Navrh obsahuje aj
pridanie udalosti tak, aby korespondovali s vybranou metodikou. Nakoniec budu v tejto
Casti navrhnuté i udalosti/mitingy, ktoré sa v Scrume metodike nenachadzaju, ale pre

projekt a tim by mohli byt prinosné.

Planovanie

Planovanie je udalost, ktora sa aktualne na projekte uskutociiuje v posledny deni Sprintu
ajej dizka je 30-60 minut. Prvym navrhom je presunutie tejto udalosti na prvy defl
Sprintu, tak ako to definuje Scrum metodika. Na planovani sa budu zac¢astiiovat’ vyvojari,
vlastnik produktu a moderovanie udalosti bude mat’ na starosti Scrum Master. Cielom
planovania je naplanovat’ aktualny Sprint a zostavit’ Sprint Backlog. Zostavovanie Sprint
Backlogu bude na vyvojovom time. Polozky si pocas planovania budu vyberat'. Taktiez

si medzi sebou vyberu aj to, kto bude na ktorych polozkéach pracovat’.

Planovanie bude samozrejme vychadzat' z prioritizacie od vlastnika produktu tak, aby
zohl'adnoval ciel’ Sprintu. Pri planovani je potrebné zohl'adnit’ aj dostupnost’ clenov timu
na aktualny Sprint. Od toho sa bude odvijat' aj pocet story pointov naplanovanych
v Sprinte. Planovanie by malo byt rychlejsie ako doposial’, pretoze polozky Backlogu uz
budt ohodnotené story pointmi. Toto ohodnocovanie bude po novom prebiehat na
Backlog groomingu, ktory sa bude konat’ pravidel'ne, priblizne v polovici Sprintu. Na
planovani vlastnik produktu schvali Sprintovy Backlog, a tak potvrdi zavdzok timu dodat’

naplanovany Sprint.

Tym, zZe Cast byvalej agendy planovania, t.j. ohodnocovanie user stories prebehne uz
v predstihu na inom mitingu, planovanie bude podstatne kratSie. O kratSie planovanie sa
urcite zasluzi aj Scrum Master, ktory bude na cely proces dohliadat’ a moderovat’ tuto
udalost’ tak, aby bola ¢o najefektivnejsia. Podla kalendaru timu by sa planovanie mohlo
uskuto¢iiovat’ vzdy prvy deii Sprintu-v stredu o 9:00 a jeho diZka bude naplanovana na

30 minut.
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Daily Scrum

Daily scrum sa stane pravidel'nou udalostou, konajicou sa kazdy deri rano od 8:30 do
9:00. Dizka udalosti bude stanovena na 15 minat. Uast vlastnika produktu bude
dobrovol'na a bude na jeho zvazeni, ¢i je potrebny na daily, alebo nie, pripadne, ¢i mu to
jeho pracovna vytazenost dovoli. Podstatnymi a povinnymi ucastnikmi buda ¢lenovia
vyvojového timu. Uast Scrum mastra ja tiez dobrovol'na, aviak zo za&iatku by sa daily
mal zG&astiiovat, aby dohliadol na priebeh, dizku a na to, &i sa tato udalost’ pravidelne
uskutocriuje. Uz by sa nemalo stavat’, ze daily scrum sa zrusi pre nepritomnost Product

ownera.

Clenova vyvojového timu mdzu vyuzivat techniku koliesko, to znamena, e sa kazdy
postupne dostane k slovu a odpovie na otazky:

e (o robil predchadzajuci den a s akym vysledkom;

e (o planuje robit aktualny den;

e Civie o nejakej prekazke, ktora by ho brzdila v plynulej praci.

Kazdy clen vyvojového timu dostane rovnaky ¢as na odpoved na tieto otazky. Ak by
zich odpovedi vypadli nejaké poziadavky alebo prekazky, tim ma moznost prist’ na
rieSenie poas tohto mitingu. Samozrejme sa nemoze stat, e sa opit’ debata skizne len
medzi napriklad 2 ucastnikov a ostatni Clenovia by sa len prizerali. Aj z tohto dovodu
bude vhodna pritomnost’ Scrum Mastra. Tieto otazky budu k dispozicii v popise kazde;j
udalosti Daily scrum v kalendari, tak aby vyvojari mali tieto otdzky kedykol'vek
k nahliadnutiu. Pripadne, aby si mohli pred zacatim mitingu jednoducho pomocou toho
premysliet’, ¢o budu hovorit. V 7. defi Sprintu pribudne do agendy Daily Scrum kontrola
akénych bodov z Retrospektivy. Scrum Master si overi v akom stave je ich rieSenie,

pripadne pomoze s ich rieSenim on sam.

Scrum Master, pripade dobudicna ina zvolena osoba pocas Daily scrum mitingu otvori
aktualny Sprint Backlog pre lepSiu vizualizaciu ¢lenov timu. Pripadné poznamky alebo
vystupy z daily, na ktoré tim nesmie zabudnut’ bude vhodné zapisat. Na tento ucel tim
bude vyuzivat' nastroj Miro, na ktory su zvyknuti z Retrospektivy. Miro obsahuje aj

niekol'ko predpripravenych §ablon, vhodnych na poznamky z Daily scrum mitingov.
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Monday, Sep 5

What did you do yesterday? What will you work on today? Do you have any obstacles?

Obrizok ¢&. 10: Sabléna na Daily Scrum
(Zdroj: miro.com)

Na obrazku je zobrazena Sablona z informacného systému Miro, ktora je mozné vyuzivat
na Daily Scrum mitingoch. Kazdy ¢len si bude mdct predom napisat heslovite na listocky

svoje odpovede.

Backlog Refinement

Timu uplne chyba priestor na rozpadanie vacSich celkov na menSie, priestor na
vysvetlenie poloziek aich lepSie porozumenie. Priestor na tieto aktivity dostant na
Backlog Refinemente. Bude sa tu preberat’ vizia produktu a spolo¢ne sa buda venovat

jednotlivym polozkam a prioritam, ktoré stanovi Product owner.

Miting bude facilitovat Scrum master, a ¢lenovia vyvojového timu spolu s Product
ownerom budua postupne prechadzat Backlog. Vlastnik produktu bude k dispozicii na
odpovedanie otazok vyvojarom tak, aby polozky Backlogu boli porozumené. Backlog

Refinement bude uzito¢na aj ako predpriprava na planovanie.

Jednou z aktivit, ktoré budu prebiehat’ je ohodnocovanie poloziek story pointmi. Je
vhodné, aby polozky boli ohodnotené na cca 2 Sprinty dopredu. Aby sa predislo
predchadzajicim nezhodam pri ohodnocovani, tim vyuzije metodu planning poker.
Kedze sa tim nenachadza spolocne na jednom mieste a nie je v silach timu sa vzdy
stretnut’, vyuzije sa opat nastroj Miro. V Mire je mnozstvo Sablon na zjednodusenie a
vizualizaciu Refinementu. Rovnako vie tento nastroj posluzit’ aj ako funkcia planning

pokeru. Planning poker bude moderovat’ Scrum Master a zacastfiovat sa na iom bude len
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vyvojovy tim. Product owner bude v tomto pripade v roli pozorovatela, pripadne
odpovedat’ na vzniknuté otazky. Vzhl'ad funkcie planning poker v informa¢nom systéme

Miro je zobrazeny na obrazku nizsie.

miro Sprint Planning
Planning Poker

Reveal all Clear all

~ ~ (= -
Your card >
)
5

<>
W)

B @ O o
(8]

Obrizok &. 11: Sabléna na Planning poker
(Zdroj: miro.com)

Na to, aby mohla byt polozka pripravena na vyvoj, musi spifiat’ Definition of Ready.
Préave tieto podmienky bude tim prechadzat’ na Refinemente a kontrolovat’, ¢i polozka

obsahuje vsetko potrebné a ¢i je tak pripravena na vyvoj.

Backlog Refinement sa bude konat' 6. deri Sprintu a bude naplanovany na 2 hodiny.
V pripade, Ze by jeden Backlog Refinement nestacil a timu by viac vyhovovala frekvencia
2 Backlog Refinementy za Sprint, je mozné pridat’ d’alsi Refinement napriklad v 3. defi
Sprintu. Do budticna, ked’ sa tim viac zabehne v aktivitaich Refinementu, je mozné z neho
spravit workshop raz za niekolko Sprintov avyvojari by Refinement mali ako
samostatni aktivitu pocas Sprintu. V tom pripade by tito aktivitu vykonavali

distribuovane, podl'a toho kedy mé kto Cas.

Review

Prvou vecou, ¢o sa musi zmenit na udalosti Review, je jeho pravidelnost. V sucasnosti
sa Sprint Review kona zvicsa raz za 2 az 3 Sprinty podl'a ¢asovej vytazenosti a iniciativy
Projektového manazéra. Podl'a Scrum metodiky musi byt Sprint Review pravidelné a to
na konci kazdého Sprintu. Sprint Review bude naplanovana na posledny defi Sprintu

v poobednych hodinach na 1 hodinu. Ugastnikmi udalosti okrem vlastnika produktu,
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Scrum mastra a vyvojového timu, bude aj zakaznik. Zakaznikom sa v tomto pripade
mysli hlavny zadavatel’ (predstavitel’ zdkaznika), ale aj vSetci zamestnanci zo zakaznickej

firmy, ktori pracuja, alebo budu pracovat’ s vyvijanym produktom.

Na Sprint Review bude vyvojovy tim predstavovat’ zakaznikovi cely inkrement produktu.
Sucastou predvadzanej hodnoty budu len dokoncené polozky. Za dokoncené polozky sa
v tomto pripade povazuju len tie, ktoré spiiiajii Definition of Done. Ponovom uz nebudu
vyvojari detailne prechadzat polozku po polozke a vyjadrovat’ sa k nej. Sprint Review
bude zamerany predovSetkym na ciel Sprintu. Zékaznika predsa nezaujima kazda

polozka, pretoze takéto technické Review by mu ani neprinasalo ziadnu hodnotu.

Cielom Sprint Review bude ziskat spétnu viazbu od zakaznika. Zakaznik si bude moct
produkt vyskusat’ a bude sa tam citit’ viac zapojeny do procesu. Pre tim bude prezentacia

produktu zaroven motivaciou a lepSie tak pochopia zakaznikove poziadavky.

Retrospektiva
Rovnako ako aj Sprint Review bude Retrospektiva pravidelna, vzdy v posledny den
Sprintu. Ked'Ze Retrospektiva uzatvara cely Sprint, bude sa konat' po Sprint Review.
Ugastnikmi budu vlastnik produktu, Scrum Master a cely vyvojovy tim. Scrum Master
bude moderovat’ udalost' a vyuzije na tieto Ucely opédt nastroj Miro. Doposial’ bola
vyuzivana len jedna Sablona v Miro, ale ked'ze tento nastroj ponuka vel'ké mnozstvo
Sablon, je vhodné ich obCas obmieniat. Pripadne by Scrum Master mal zistit’, ktora
Sablona timu najviac vyhovuje. Vymena Sablon vonkoncom nebude len o vzhlade,
pretoze kazda Sablona si poklada trosku iné otazky a to donuti tim zamyslat' sa nad
Sprintom vzdy z trochu iného uhla. Zaujimavou vol'bou bude Retrospektiva “lod™, kde
budu odpovedat’ na otazky:

e Conam pomohlo sa posavat vpred?

e Vdaka comu sme sa citili dobre?

e Co nas zdrziavalo?

e Co predstavuje buduci risk?
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Reflect and what helped you move forward, what
held you back. Cherish what ma

v e you feel great,
cipate future risks.

Sailboat Retrospective 4, *) )
—
S

&

What helped us move forward? O What made us feel good? O

What held us back? & What are future risks? [

Obrizok &. 12: Sabléna na sailboat Retrospektivu
(Zdroj: miro.com)

Scrum Master okrem moderovania bude mat na starosti aj zapisovanie tzv. akénych
bodov. Ak¢ny bod bude mat nasledujtcu strktaru:

e oznacenie z ktorého podnetu akény bod vyplynul;

e kratky opis akéného bodu;

e (lena/Clenov, ktorych sa akény bod tyka a buda sa mu venovat'.

K tymto akénym bodom sa budu pocas nasledujuceho Sprintu vracat' a bude sucast'ou
agendy na Daily Scrum, vzdy v 7. deii Sprintu. Na Daily Scrum sa skontroluje ako sa

rieSenie akénych bodov pohlo.

Meeting pre Product ownera a Scrum mastra

Miting medzi Scrum Mastrom a Product Ownerom nie je definovany v Scrum guide,
avsak pre tim, ktory za¢ina so Scrum metodikou, bude vhodny. Na tomto mitingu si budu
moct predat’ Scrum Master a Product owner informacie, napady, stratégiu. Moze sluzit
aj ako Cas, kedy Scrum Master poméaha Product Ownerovi s jeho rolou, ddva mu tipy,

pripade spatnu védzbu na jeho ulohu v Scrumovom time. Mozu spolocne naplanovat
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workshopy a Skolenia, ktoré tim posunu d’alej a pomo6zu vSetkym lepSie pochopit’ Scrum.
Tento miting bude vhodny prevazne zo zaciatku ich spoluprace a bude naplanovany na

15 minut raz za Sprint.

Projektovy all hands meeting

Ani projektovy all-hands meeting nie je definovany ako udalost’ v Scrum guide. Tato
udalost’ vSak ¢lenom timu vyhovuje a dozvedia sa tam vzdy zaujimavé veci. Je preto
vhodné, aby aj nad’alej bol tento miting sti€astou prace na produkte. Zakaznik bude
informovat cely Scrumovy tim o biznise, ktorého sucast'ou je ich vyvijany produkt, buda
sa preberat’ plany a timové kapacity do buducna. Cast agendy projektového all-hands
meetingu, kde bol zakaznikovi prezentovany produkt bude presunuta do Sprint Review,
tak ako je to stanovené v Scrum metodike. Aj nad’alej sa bude tento miting konat' raz za
kvartal a bude naplanovany na 1 hodinu.

Udalost/Den
sprintu

Daily Scrum

Planovanie

Retrospektiva

Backlog
Refinement

Obrazok ¢. 13: Kalendar po zavedeni Scrum
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Na obrazku je zobrazeny kalendar udalosti po aplikacii zmien. Zmenené boli frekvencie
Daily Scrum mitingov, presunuli sa niektoré udalosti na iny defi a bol pridany Backlog
Refinement. Miting medzi Product ownerom a Scrum mastrom nie je zobrazeny

v kalendari, pretoze ide o nepovinny miting len medzi tymito dvoma ucastnikmi.
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3.4 Artefakty a praktiky

V nasledujucej Casti budi navrhnuté zmeny v artefaktoch a praktikach. Bude sa jednat’

nielen o zmeny v ramci spravneho nasadenia Scrum metodiky, ale taktiez o zmeny, ktoré

vylep$ia vyuzivanie tychto artefaktov a praktik.

Definition of Ready a Definition of Done

Na vybranom projekte uplne chybaji zostavené podmienky, ktoré musi spifiat’ polozka

Backlogu pripravena na vyvoj — Defnition of Ready a polozky Backlogu, ktora je hotova

— Definition of Done.

Névrh Definition of Ready:

Nazov User Story — Obsahuje meno funkcionality

Popis

Story points — ohodnocovacia Skala je 2, 4, alebo maximalne 8
Priorita — urcuje Product owner

Test info — testovacie scenare

Néavrh rieSenia — popis navrhu vychadzajiaceho z analyzy

Preferovany Ul dizajn

Navrh Definition of Done:

Vsetky takto spisané parametre by mali byt l'ahko pristupné kazdému c¢lenovi timu na
Confluence pod zlozkou DoR a DoD. Pre rychly pristup k definicii pripraveného je

vhodné vlozit” jednotlivé body do udalosti Refinement v kalendari. Tim si samozrejme

Napisany kod — vytvoreny merge request

Code review — schvalenie merge requestu pridelenou osobou
Otestované — polozka musela prejst’ testovacimi scenarmi
Dokumentécia — obsahuje internu a uuzivatel'sku dokumentaciu
Akceptované Product ownerom

Nasadené — dostupna nova verzia

casom moze pridat’ d’alSie kritéria, podl'a ich potrieb.
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Scrum board

Tim vyuziva k lepSej prehl'adnosti aktualneho stavu Sprintového Backlogu Scrum board,
alebo teda Scrum tabulu. Toto je samozrejme v ramci Scrum metodiky v poriadku.
Jediny problém, ktory vyplynul z analyzy, je obCasné nechcené presunutie, pripadne
vymazanie polozky niekym inym. Takéto Scrumové boardy su vyuzivané aj v ramci
inych projektov v spolo¢nosti a tak je na mieste obmedzit’ pristupy k boardom. Pristup do
scrumového boardu na tomto projekte bude mat’ len Scrumovy tim zlozeny zo Scrum

mastra, Product ownera a 7 vyvojarov.

Sprint Backlog

Ako uz bolo spominané, Sprintovy Backlog by si pospravnosti v Scrum metodike mali
zostavovat’ Clenovia vyvojového timu. Preto je sucastou navrhu pridelenie tejto ulohy
samotnym vyvojarom. Vyvojovy tim si bude sam vyberat polozky, na ktorych chce

pracovat’ v Sprinte, ale samozrejme v ramci priorit a Sprintového ciela.

Sprint goal
Z analyzy vyplynulo, ze na projekte nie je stanovovany ziaden ciel’ Sprintu. Prave Sprint
goal je vSak najddlezitejSiu Castou Scrumu, pretoze predstavuje viziu a adresuje potreby
zakaznika. Podstatné je aj spravne tento ciel Sprintu sformulovat. Nemo6ze byt prili§
konkrétny, upnuty len na jednu funkcionalitu, ale musi predstavovat vacsiu funkcionalitu
z Backlogu. Priklad spravnej formuléacie Sprint goalu pre tento konkrétny produkt:

e Ciel Sprintu: Zrychlit vykup vozidiel

e Vybrané polozky Backlogu: implementacia vlastného sprievodcu pre nafotenie

vozidla, tlaCenie dokumentov pre vykup priamo z mobilnej aplikacie, vlastny

Ciselnik pre manualne zadavanie rozmerov pneumatiky.

Metriky

S lepSim planovanim Sprintu pomdzu timu metriky. Metriky bude mat’ na starosti Scrum
master, bude ich sledovat, vysvetl'ovat ich podstatu timu, a bude ucit tim ako s nimi
pracovat. Metriky nebudu len d’alSia pridana praca pre tim, naopak by im mali pomoct’

s hlad§im priebehom Sprintu, nie byt pre nich na obtiaz.

Prvou metrikou je velocity —rychlost’. Tato metrika predstavuje pocet story pointov, ktory
sa tim zaviazal dodat (commitment) a skutocny pocet dodanych story pointov. Takéto

poznatky im pomdzu lepSie naplanovat’ nasledujuci Sprint. Ked uvidia, Ze sa zaviazali
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dorucit ovela viac, nez skutocne dorucili, znamena to, ze Sprint bol preplanovany.
V pripade, ze doru¢ia omnoho viac, nez bol ich commitment, znamena to, ze nasledujtci
Sprint naplanuju viac. Na vysledky sa mozu pozriet napriklad na Review, pripade na
Retrospektive. Na Respektive potom mozu prebrat’ o spdsobilo ich preplanovanie, alebo
ich vacsi pocet dodanych story pointov. Graf sumarizujici velocitu je sucastou softvéru
Jira, ktory tim vyuziva.
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Graf €. 1: Metrika velocity v informac¢nom systéme Jira
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla: Jira)
Dalsie metriky, ktoré su pre tim odporuané, su churn a balance. Ked'ze z analyzy
vyplynulo, Ze tim ma problém s naru§ovanim Sprintu, tieto metriky im pomozu lepsie s
naruSenim pracovat. Metrika churn im ukaze ako velmi bolo do Sprintu zasiahnutg,
a kol'ko story pointov bolo pridanych. Balance im zase ukaze, ako pracuju s narusenim
Sprintu, a ¢i je tam balanc medzi pridanymi a odobranymi polozkami. Bude vhodné, ak
si tim nastavi vlastné percentd, ktoré su pre naruSenie Sprintu vich pripade este
akceptovatelné, akedy uz je naruSenie Sprintu nepripustné. S tymto nastavenim im

pomodze Scrum master, ktory bude monitorovat’ vybrané metriky.

Bug
Bug je spravne vyuzivany pre oznacenie chyby v produkte. Problém nastava s jeho

prioritizaciou, ktora v sucasnosti prakticky neexistuje. Vac¢sina bugov, ktora vznikne po
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vytvoreni testerom, alebo vyvojarom, je automaticky hodenych do aktualneho Sprintu.
Navrhom je, aby bol kazdy bug po jeho vytvoreni prioritizovany Product Ownerom. Tie
bugy, ktoré prinasaju velku biznisovu hodnotu poputuji do aktualneho Sprintu. Tie,
ktorych vyrieSenie az tak nehori, pockajiu v Backlogu na d’alsi Sprint. Sucastou navrhu je

aj navrh Struktiry ohlasenej chyby, ktory je spisany nizSie v navrhoch procesu vyvoja.
3.5 Proces vyvoja

Poziadavka na funkcionalitu
Prvy navrh pre proces vyvoja softvéru sa tyka novych poziadaviek na funkcionalitu.
Osvedcenou metodou popisu novych poziadaviek od klienta je popis problému, nie
priamo jeho navrh na rieSenie problému. Vyvojové timy maju s vyvojom daleko vacsie
skasenosti nez klient, a zaroveni zauzivané konkrétne procesy, ktorymi by mala kazda
poziadavka prejst, nez sa dostane do vyvoja. Pokial klient v popise popiSe ihned
konkrétnu funkcionalitu, ktort chce od timu vypracovat, dochadza tak k preskoceniu
analyzy anavrhu rieSenia. Navrhom je zaCat popisovat novu poziadavku na
funkcionalitu zodpovedanim troch zakladnych otazok:

e Aky je suCasny stav?

e Aky problém sucasny stav sposobuje?

e Aky je pozadovany stav?

Vdaka odpovediam na tieto 3 zakladné otazky ziska Product Owner a tim dostatocny
pocet informacii o novej poziadavke, vd’aka ktorym mozu vypracovat’ analyzu a navrh
rieSenia. Dodato¢ny popis pre novu poziadavku je taktiez v poriadku, ale nesmu chybat’

odpovede na 3 spominané otazky.

Obrazok nizsie pozostava z navrhu Sablony v Jire pre poziadavku na funkcionalitu.
Obsahuje aj konkrétne vyplnenie otazok tak, ako by to pre spravne pouzitie a urychlenie

préace na poziadavke malo vyzerat.
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Photo guide pre vozidlo
@ » & @ -

Popis
AKky je sucasny stav?

* Fotenie vozidla z kazdej strany zvlast cez systémovy fotoaparat.

Aky problém sucasny stav sposobuje?

* Nafotenie vozidla pri vykupe trva pridiho.

Aky je poZzadovany stav?

¢ Umoznit fotit auto zo v8etkych stran naraz, bez nutnosti vyberat fotografovanu poziciu.

Obrizok &. 14: Sabléna na vytvorenie poZiadavky v informatnom systéme Jira
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

V sucasnosti typ poziadavky urenej na upravu existujucej funkcionality nema ziadnu
definovanu Struktiru pre popis. Rovnaku Struktiru popisu moze vyuzit aj tento typ
poziadavky. Pri nove] poziadavke bude najCastejSou odpoved'ou absencia rieSenia
v su¢asnom stave, ale pri poziadavke na upravu bude uz tato odpoved daleko
konkrétnejsia, a bude popisovat’ realny stav. Pokial bude tato Struktura zachovana pri
oboch typoch poziadaviek, timu to sprehl’adni vyvoj a skrati ¢as potrebny na pochopenie

popisu poziadavky.

Navrh pre vytvorenie Struktiry popisu poziadavky urcenej na opravu funkcionality
(chyby) sa od predchadzajtcich dvoch typov odliSuje. Spominané zakladné otazky su sice
aj pre tento typ poziadavky vyhovujice, avSak musia byt rozsirené o ovel'a detailnejsie
a konkrétnejsie informacie. Aby vyvojovy tim mohol uspesne realizovat hibkova analyzu
a navrh rieSenia pre poziadavku urCenej na opravu, musi vediet, v akej verzii problém
nastal. Pretoze pocCas testovania vyvoj nestoji a moze sa stat’, ze od nalezu problému na
opravu boli vydané uz d’alSie verzie. Pokial' ¢islo (identifikator) verzie neobsahuje
informéciu, o aké prostredie (vyvojové, produkéné, ... ) sa jedna, je potrebna Specifikacia
prostredia. Vel'mi napomocné je aj vediet’, aké akcie neo¢akavanému chovaniu softvéru

predchadzali. Vyvojari sa stretdvaju s nemoznostou vyvolat chybovy stav, pretoze
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nepoznaju konkrétny scenar, ktory k tomuto stavu viedol. Napomocna je aj znalost’ dat
(prihlaseny uzivatel, aktualne zobrazena stranka informacného systému, ... ), pri ktorych
chyba nastala. V dnesnej dobe byva informacny systém vyuzivany na obrovskom pocte
rozdielnych zariadeni od rozdielnych vyrobcov s rozdielnymi operacnymi systémami.
Preto sa nesmie zabudnut ani na toto kritérium pri popise poziadavky na opravu.
V neposlednom rade moze pomoct aj popis, kedy problém naopak nenastal. Vyvojovy

tim tak moze ziskat’ stopu pre odhalenie pri¢iny problému.

Z dovodov popisanych v predchadzajucom odstavci, navrh Struktiry popisu chyby
pozostava z nasledujucich bodov:

e Popis problému

e Verzia

e Prostredie

e Zariadenie, verzia opera¢ného systému

e Scenar vyvolania problému

e Dodato¢né informacie

V nasledujicom obrazku je zobrazena §ablona pre popis bugu v informa¢nom systéme
Jira. Navrh §truktiry popisu chyby je rovno zobrazeny na konkrétnom priklade, ako by

mal takyto popis vyzerat'.
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Chybajuca validacia rozmerov pneumatik
@ A& & © -

Popis
Popis problému

e Zaddavanie rozmerov pneumatik umoZnuje zadanie aj nevalidného formatu.

Verzia

* 1.2.0-stageRelease (3028)

Prostredie

* STAGE

Zariadenie, verzia operacného systému

e Samsung Galaxy S21, Android 12

Scendr vyvolania problému

1. Vytvorit nové vozidlo a otvorit sekciu “Pneumatiky”.
2. Zadat nevalidny rozmer pre ktorukolvek pneumatiku.

3. Kliknutie na "UloZit" nezobrazi chybny format a data ulozi.

Dodatoc¢né informacie

» Verzia 1.1.9-stageRelease (3013) chybu neobsahovala.

Obrizok &. 15: Sabléna na vytvorenie bugu v informa¢nom systéme Jira
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Analyza poziadavky

Néavrhom pre analyzu poziadavky je rozdelenie analyzy na povrchovi a hibkovu.
Celkovu analyzu uz nad’alej nebude vykonavat projektovy manazér, pretoze by to nemalo
spadat’ do jeho kompetencii a zaroven v navrhu tato rola prestane existovat’ a nahradi ju
Product Owner. Povrchovu analyzu bude vykonéavat' spominany Product Owner na
zéklade poziadaviek od klienta alebo vyvojového timu. Hibkovu analyzu bude vykonavat

¢len vyvojového timu, ktory bude za tuto analyzu zodpovedny.
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Zaroven vytvorenie poziadavky pre Upravu alebo opravu existujicej funkcionality bude
aj nadalej moct vytvorit' ktokol'vek ztimu, avSak poziadavka bude prioritizovana
vlastnikom produktu a az podl'a tejto prioritizacie bude zaradena bud’ do Sprint Backlogu

alebo Backlogu, kde bude cakat’ na d’alSie Sprinty.

Navrh rieSenia

Novym navrhom pre definovanie navrhu rieSenia je umiestnit Specifikaciu do
informacného systému Confluence. V Confluence je mozné vytvorit’ samostatné stranky
a k nim dalSie podstranky, ¢im bude zabezpecena dostatona hierarchicka uroven pre
tento typ dokumentacie. Kazda samostatna stranka obsahuje nadpis a popis, ktory mdze
byt I'ubovolne formatovany a obsahovat napriklad odkazy na design. Zarover je mozné
tento informacny systém jednoducho prepojit’ s poziadavkami v Jira a pri prepajani je
mozné aj vyhladavanie podla nadpisu stranky. Sprava pristupu do Confluence je
jednoducho konfigurovatel'na a v pripade, kedy klient nemé pristup do Jira, stale moze

mat pristup do Confluence a ¢itat’ (pripadne komentovat’) jednotlivé stranky.

Podobnu formu zapisu navrhu poskytuje aj rozhranie systému Jira v jednotlivych
poziadavkach, avSak spatné dohladanie navrhu v budlicnosti je uz znacne

komplikovanejsie.

Dalsim navrhom je preddefinovanie $ablony pre jednotlivé typy poziadaviek. Prazdny
popis v takomto pripade uz nikdy nenastane a priradena zodpovedna osoba dopracuje
navrh az po doplneni podla tejto $ablony na zaklade vykonanej analyzy. Sablony buda
vychadzat’ z navrhovanych otazok a bodov popisané v navrhovej Casti pre poziadavku na

funkcionalitu na zaciatku tejto kapitoly.

Najdolezitejsim navrhom tejto Casti je zavedenie procesu schvalovania navrhu

prostrednictvom stretnutia tzv. Refinement.

Vyvoj

Kedze poziadavku v systéme Jira m6ze do stavu s oznacenim ,,Blokované* presunut
ktokol'vek, je potrebné vo vyvojovom time stanovit' pravidlo, ¢o je k tomuto tkonu
neodbytnou sucast'ou. Navrh definuje pravidlo o odévodneni zmeny stavu poziadavky na
stav s oznaCenim ,Blokované“ pomocou prepojenia sinymi poziadavkami, alebo

prostrednictvom komentaru. V pripade, ze je poziadavka blokovana inou poziadavkou
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(napriklad frontend Caka najprv na implementéaciu logiky od backend), je potrebné
vytvorit’ prepojenie dvoch alebo viacerych poziadaviek. Velkou vyhodou je existencia
prepojenia v systéme Jira. V pripade, kedy nie je mozné vyuzit' prepojenie poziadaviek
(napriklad pri ¢akani na vyjadrenie od podpory vyuzivanej sluzby), bude vyuzita sekcia

komentarov.

Druhym navrhom pre vyvoj je vytvorenie programovej dokumenticie priamo
v zdrojovom kode. S rastucimi poziadavkami vznikd dopyt po novych ¢lenoch timu,
ktorym dokumentovany zdrojovy koéd vyrazne ul'ah¢i a urychli pochopenie existujucich

procesov a logiky.

Testovanie

Poslednym navrhom procesu vyvoja je CastejSie vydavanie novej verzie urenej na
testovanie. Tim nie je technologicky obmedzeny poctom vydanych verzii, a preto je
navrhované automatizovat' vydavanie novej verzie systému vzdy pri zavedeny novych
zmien vo verzovacom systéme Gitlab prostrednictvom Merge Request. Gitlab umoziiuje
jednoducho nastavit automatické vydavanie nove] verzie hned v niekolkych

moznostiach (napriklad pri spominanom Merge Request).

Dodatocnym navrhom je aj sprostredkovanie integracie systémov Jira a Merge Request,
¢im bude docielené automatické presunutie poziadaviek do stavu ,Testovanie“. Pre
uskutoCnenie takejto integracie je nutné kazdy Merge Request oznacit’ prostrednictvom
unikatneho cisla, ktorym disponuje kazda poziadavka v systéme Jira. Na zéklade tohoto

oznacenia bude mozné automatizaciu uskutoCnit’.

3.6 Skalovanie

Z analyzy vyplynulo, ze produkt ma v plane rast, a je naplanovany vyvoj ¢asti produktu
urCeny pre koncovych uzivatelov. S takymto rozsiahlym vyvojom by sa malo zacat
v druhom kvartale roku 2023 a vyvojarska spolo¢nost’ bude na projekt alokovat’ d’alSich
minimalne 6 zamestnancov. To znamena, ze v budicnosti by celkovo na produkte malo

byt alokovanych minimélne 15 zamestnancov.

Z teoretickej Casti je zname, ze 15 ¢lenov scrumového timu nie je v sulade so spravnym
vyuzivanim metodiky Scrum. Na takéto ucely je vhodnejsie vyuzit skalovanu metodiku

LeSS (Large Scale Scrum).
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V tomto pripade budu vyvojari rozdeleni do 3 timov, ale spolocne budu pracovat na

jednom produkte. Timy buda rozdelené podla casti produktu:

e 1.tim—-vykup
e 2 tim — predaj
e 3. tim—sklad

o)

o

Scrum
Master

O

o

Product
Owner

Obrazok €. 16: Timova Struktira po zavedeni LeSS
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Riadenie projektu bude musiet prejst’ istou transformaciou, pretoze medzi Scrum
metodikou a Less su isté rozdiely. V prvom rade sa zavedie Sprint planning 1 a Sprint

planning 2.

Sprint planning 1 sa budua zucastriovat’ vSetci ¢lenovia 3 timov, Product owner 1 Scrum
master. Pripadne bude mozné vybrat 2 zastupcov z kazdého timu, alen ti sa na Sprint
planningu 1 zucastnia. Timy sa spolo¢ne stretnu a Product owner im predstavi prioritné
polozky Backlogu. Samotné timy sa dohodnu, ktory bude pracovat’ na ktorej polozke
z Backlogu. Zodpovedaju sa pripadne otazky, ktoré neboli vyrieSené na Refinemente
a definuje sa Sprint goal. Sprint planning 2 ma kazdy tim zvlas,t a na fiom uz si vyvojovy
tim vybera polozky, ktoré za dany Sprint vyhotovi. To znamena, ze kazdy tim bude mat’

svoj vlastny Sprint Backlog.

Daily Scrum bude prebiehat rovnako ako pri klasickom Scrume. To znamena, ze ¢lenovia
timu budu odpovedat’ na 3 otazky:

e Na ¢om som pracoval vcera?
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e Na ¢o budem pracovat’ dnes?

e Coma brzdi v praci?
Kazdy tim bude mat’ svoj vlastny daily scrum. V pripade, ze bude potrebna vicsia
spolupraca timov, pre lepSie zdielanie informacii, mézu navstevovat jednotlivci daily

scrum ostatnych timov.

Product Backlog Refinement bude v tomto pripade prebiehat pre kazdy tim zvlast. Budu
tu rovnako ako v Scrume rozoberat vacsie polozky na mensSie, prechadat’ polozky tak,
aby im vSetci rozumeli, a ohodnocovat’ polozky. Review bude prebiehat’ spoloc¢ne pre
vSetky timy naraz, a bude naplanované na 1,5 hodiny. Zucastnia sa ho celé vyvojové timy,
Porduct owner a moderovat ho bude Scrum master. Okrem nich bude pozvany aj

zakaznik a vSetky zainteresované strany.

Retrospektivy sa budu konat’ az dve. Prva Retrospektiva bude pre kazdy tim zvlast' a bude
prebiehat rovnako ako v klasickom Scrume. Druha Retrospektiva bude spolocna pre
vSetky timy. Cielom bude rozobrat medzitimové a organizacné problémy. Na spolocnej
Retrospektive sa bude zacastiiovat Product owner, Scrum master a dvaja zastupcovia
z kazdého timu. V dosledku toho, ze sa v posledny den uskutoCiiuje viacero udalosti,
celkova Retrospektiva sa bude konat’ az v druhy den nasledujuceho Sprintu. Jej tiCastnici

tak budu oddychnutejsi a budi mat’ Cas sa na celkovu Retrospektivu pripravit.
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Udalost/Dei
sprintu

Daily Scrum

Planovanie 1

Planovanie 2

Retrospektiva

Celkova
Retrospektiva

Backlog
Refinement

Obriazok €. 17: Kalendar po zavedeni LeSS
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

3.7 Finan¢né zhodnotenie navrhu

Z navrhu riesenia nevyplynuli ziadne naklady na nové informacné systémy. ZvySenie
nakladov po zavedeni Scrum predstavuje zamestnanie nového Clena timu, konkrétne na
rolu Scrum mastra. Pre odhad nakladov na mesa¢ni mzdu mediorného az seniorného

Scrum mastra boli vyuzité aktualne ponuky prace.

Tabulka ¢. 1: Naklady na nového zamestnanca

(Zdroj: vlastné spracovanie)

Rola Mesacné naklady pre Mesacna hruba mzda
zamestnavatel'a
Scrum master 66 900 K¢ 50 000 K¢

Dalgim nakladom bude nakup kurzu pre Product ownera. Z doévodu, Ze predtym
zastupoval rolu projektového manazéra, bude potrebné, aby absolvoval kurz, ktory ho
naudi lepsie zvladat’ jeho novu rolu. Kurzom by mal prejst’ eSte pred aplikaciou Scrum
metodiky na vybranom projekte. Vybrany kurz je od spolo¢nosti Scrum.org a trva 2 dni.

Po dokonceni kurzu Product owner absolvuje skiSobny test.
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Tabul’ka €. 2: Niklady na kurz

(Zdroj: vlastné spracovanie)

Kurz Cena s DPH Cena bez DPH
Professional Scrum Product 32 670 K¢ 27 000 K¢
owner

Néklady na zamestnanie Scrum mastra si udané mesacne. Vybrany kurz pre Product

ownera bude pre firmu jednorazovy naklad.

3.8 Prinosy a limity navrhu

Implementéacia navrhovanych rieSeni, ktoré sa zameriavaji na aplikovanie Scrum

metodiky a na zlepSenie procesu vyvoja na vybranom projekte, by mala priniest’ vyhody

v nasledujucich oblastiach:

Efektivnost — bude dosiahnutd konkrétnejSim definovanim pravomoci
a zodpovednosti roli. Djde k stanoveniu presnych uloh jednotlivych roli, a to
umozni lepSie zameranie timu na pracu. Efektivnost pozdvihne aj hlbsie
vyuzivanie nastroja Miro, logickejSie nadvdznosti mitingov, presna agenda
udalosti aj spravne navrhnutie artefaktov.

Planovanie arealizdcia — nova forma planovania umozni efektivnejSiu
prioritizaciu uloh abugov, rychlej§i vyvoj, menej naruSené Sprinty. Vd'aka
metrikdm mozu vyhodnotitt’ naplanovany predchadzajuci Sprint a tak eliminovat’
chyby v planovani aktualneho Sprintu. K urychleniu planovania prispeje aj nova
udalost’ Backlog Refinement, vramci ktorej dojde ku zmysluplnému rozpadu
vacsich celkov aj k ich presnejSej estimacii. VylepSenie planovania prispeje
k eliminovaniu rizika zapadnutiu poloziek v Backlogu.

Zakaznik — vdaka castejSiemu zapojeniu zakaznika dojde k presnejSiemu
splneniu jeho vizie a poziadaviek, prispeje tomu aj nova Struktira zadavania
poziadaviek. Zakaznikova pravidelna ucast na Review skvalitni spatnu vizbu,
ktort da vyvojovému timu. Vd'aka kvalitnejSiemu dodanému produktu narastie
celkova zakaznikova spokojnost. Jeho spokojnost sa moze odrazit na

referenciach o firme.
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e Kvalita produktu — K celkovej kvalite prispeje definovanie Definition of Done
a Definition of Ready, testovanie pomocou castejSich buildov, informovanost
timu. Nové navrhy na vyvoj prinesu detailnejSiu analyzu problémov. Tym sa
dosiahne vyssia kvalita kone¢ného rieSenia.

e Tim — celkovo sa timu zleps§i pozornost’ a chapanie vizie produktu aj zasluhou
zavedenia Sprint goalu, ¢i lepSiemu vysvetl'ovaniu poloziek Porduct ownerom.
Pomocou Retrospektivy dosiahnu pravidelné zistovanie problémov vo vnutri
timu a predchadzanie problémov vdaka celkovej CastejSej komunikacii. Toto
vSetko prispeje tiez k lepSej atmosfére v time.

e Nové projekty — navrh méze posluzit’ ako predloha k zavedeniu Scrum metodiky
do celej vyvojarskej spolo¢nosti. Prinosom je i zohl'adnenie narastu produktu

a timu pomocou Skalovania.
Okrem prinosov ma predlozeny navrh aj svoje limity:

e Neochota ku zmendm — modze nastat’ neochota ku zmenam zo strany vyvojového
timu, alebo zo strany spolo¢nosti.
e Naklady — spolo¢nost nebude chciet wvynalozit dodato¢né naklady na

zamestnanie Scrum mastra, ¢i zaplatenie kurzu pre Product ownera.
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Z.aver

Ciel'om diplomovej prace bola aplikacia metodiky Scrum a navrhy na zlepSenie procesu
vyvoja softvéru na vybranom projekte. Diplomova praca pozostava z tychto hlavnych
Casti: teoretické vychodiska prace, analyza problému a sucasna situacia, vlastné navrhy
riesenia.

Toretické vychodiska prace mali za ulohu v prvom rade vysvetlit' vyvoj softvéru, jeho
zivotny cyklus a projekt vyvoja softvéru. Nasledne bol popisany tradi¢ny pristup
k riadeniu softvérovych projektov a jeho konkrétne metodiky ako vodopadovy model,
Spirdlovy model a metodiky RUP a UP. V poslednej Casti teorie bol vo vSeobecnosti
popisany agilny pristup k riadeniu softvérovych projektov. Rozobraté bolo extrémne
programovanie, Lean development a Kanban. Podrobnejsie bola opisana metodika Scrum
so vsetkymi jej nalezitostami ako su roly, udalosti, artefakty a praktiky. Okrem Scrum

metodiky sa teoreticka Cast’ venovala i Skalovanej metodike LeSS pre viacero timov.

Kapitola analyza problému a si&asna situacia opisuje spoloénost’ a vybrany projekt. Dalej
sa venuje zanalyzovaniu vSetkych roli na projekte, udalosti, artefaktov a praktik.
Rozobraty a opisany bol aj proces vyvoja softvéru na vybranom projekte, ktory pozostava
z Casti: poziadavka na funkcionalitu, analyza poziadavky, navrh rieSenia, vyvoj,
testovanie a nasadenie. Dalej boli opisané informatné systémy, ktoré vyuzivaju
zamestnanci av poslednom rade vyhodnotenie analyzy. Vyhodnotenie analyzy
obsahovalo predovsetkym opis nedostatkov spojenych s procesom vyvoja a rozdielnosti

od metodiky Scrum.

V navrhu rieSenia boli zvolené rovnaké oblasti ako pri analyze ato pre lepsSiu
prehl'adnost navrhovej casti. Kedze sa v navrhovej casti jednalo predovSetkym
o aplikaciu metodiky Scrum, najprv bola navrhnutd timova §truktura. Nasledne boli
navrhnuté zmeny v oblasti roli, vratane pridania roly Scrum mastra. Dalej v &asti
artefakty a praktiky boli navrhnuté zmeny tak, aby bola dodrzand metodika Scrum.
Rovnako boli navrhnuté zmeny v udalostiach, nielen aby odpovedali metodike, ale
vychadzalo sa aj zo skusenosti z praxe. V procese vyvoja boli navrhnuté zmeny, ktoré
vedu k celkovému zlepSeniu procesu od poziadavky az po nasadenie softvéru. V

navrhovej Casti bolo pocitané i s narastajucim timom, v tom pripade by Scrum metodika

89



uz nestacila a bola navrhnuta pre tieto pripady Skalovanad metodika LeSS. Financné
zhodnotenie navrhu obsahuje mesac¢né naklady na nového Clena timu a naklady na
absolvovanie kurzu Professional Scrum Product owner. Nakoniec boli v ¢asti prinosy
a limity navrhu sformulované prinosy z oblasti efektivnosti, planovania, zakaznika,

kvality produktu, timu i novych projektov a samozrejme aj limity navrhu.

Tato diplomova praca slazi ako podklad pre spravnu aplikaciu Scrum metodiky na
vybranom projekte a ako podklad pre zlepSenie procesu vyvoja softvéru. Do budicna
moéze firma vyuzit tento navrh pre aplikdciu metodiky Scrum na zvySnych svojich
projektoch, pripadne aj Skalovani metodiku LeSS, ak by projekt narastol, tak ako je
naplanované. Ciel prace aplikacia Scrum metodiky a navrhy pre zlepSenie procesu

vyvoja tak boli naplnené.
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