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Abstrakt

Bakalaiska prace se zabyva zavedenim vybrané agilni metodiky pii fizeni projektu,

piesnéji vyvojem softwaru pro simulatory rucnich sttelnych a protitankovych zbrani.

Cilem této prace je zavedeni vybrané agilni metodiky pfi fizeni projektu vyvoje software

a jeho nasledny navrh na fiktivnim projektu spole¢nosti Saab Czech, s.r.0.

Teoreticka ¢ast je vénovana popisu pouzitych metod a jejich porovnani. Nasledn¢ budou
podrobnéji popsany samostatné metody. Dalsi ¢ast se bude zabyvat analyzou souc¢asného
stavu spole¢nosti, kterd vyuziva tradi¢ni pfistup. Vychodiskem k navrhu samotného
vzorového projektu je analyza sou€asného stavu vyvoje softwaru a odvétvi. Cilem feSeni
je vypracovany navrh projektu, ktery bude mit zavedené vybrané agilni fizeni, a tedy bude

uspésné dosazeni stanovenych cili bakalaiské prace.

Abstract

The Bachelor thesis deals with the introduction of a selected agile methodology in project
management, more specifically the development of software for small arms and antitank
weapons simulators. The aim of this work is the introduction of selected agile
methodology in the management of the software development project and its subsequent

design on a fictitious project of Saab Czech, s.r.o.

The theoretical part is devoted to describing the methods used and comparing them.
Separate methods will be described in more detail. The next part will be an analysis of
the current state of society using the traditional approach. The starting point for the design
of the project itself is an analysis of the current state of development of software and
industry development. The aim of the solution is to develop a project proposal that will
have a selected agile management in place and thus will be successfully achieve the stated

objectives of the Bachalor thesis.
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UvVOD

Metodiky a management jsou soucasti kazdého projektu. V poslednich letech se ve
firmach z tradi¢niho pfistupu fizeni piechazi na pouzivani agilnich metod projektového

fizeni, jelikoz se nejen vyvoj technologii posouva vpted, ale 1 metody fizeni projektl.

Vyvoj technologii na trhu je v poslednich letech velmi rychly, pravé proto je tfeba
neustaly vyvoj zlepsovat. To plati i pro poptavku po virtualnich simulatorech, ktera roste
Vv poslednich letech o desitky procent. Tyto simulatory vyznamné pomahaji i armadé

s vycvikem.

Bakalatrska pace se zabyva zavedenim vybrané metodiky agilniho fizeni v projektech,
které zpracovava spolecnost Saab Czech, s.r.o. Spole¢nost v souc¢asné dob¢ vyviji nejen
software pro simulatory ru¢nich stfelnych a protitankovych zbrani, ale i bezpe¢nostni

technologie a systémy.

Prace poskytne teoretickd vychodiska, kterd popisuji problematiku a metody vyuzité pro
zavedeni agilniho fizeni u projektu. Dale také analyzu soucasného stavu vybrané
spoleCnosti a jejich pozadavki, tvorby projektt a okoli. Vysledky analyz pomohou

definovat vhodné realizace projektu v navrhové casti.

Vysledkem prace bude nastinéni vzorového projektu, ktery poskytne nahled na tizeni a
tvorbu projektu s metodikou, ktera bude vybrana pomoci analyzy soucasného stavu a

porovnavacich tabulek s metodikami, které poskytne teoreticka ¢ast prace.
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1 CILE PRACE, METODY A POSTUPY ZPRACOVANI

V této Casti bakalaiské prace budou popsany cile prace.

Definuji se zde metody a techniky, které budou pouzity pro dosazeny danych cila.

1.1 Cile prace

Hlavnim cilem bakalatské prace je zavedeni vybrané agilni metodiky projektového fizeni
do zvolené firmy, ktera se zabyva vyvojem softwaru pro simulatory ru¢nich stfelnych a
protitankovych zbrani. Pro dosazeni hlavniho cile prace byly definovany dil¢i cile

nasledovné:

o Zpracovani literarni reSerse V oblasti soucasnych teoretickych poznatkl agilnich
metodik

o Zpracovani kritickych analyz souc¢asného stavu fizeni projektd ve vybrané firmeé

o Zpracovani navrhu zavedeni vybrané agilni metodiky fizeni projektii ve zvolené

firmé

Vystupem z analyz souc¢asného stavu budou poznatky, které poslouzi jako podklady pro

navrhovou ¢ast feSeni bakalarské préace.

1.2. Metody a postupy zpracovani

S ohledem na vytyCeny hlavni, resp. dil¢i cile bakalarské prace, budou pti zpracovani
prace vyuzity jak vybrané metody z oblasti obecnych metod, tak vybrané metody
specialni.

Z oblasti obecnych metod, bude vyuZita pfedevS§im metoda analyzy a syntézy, déle
metoda indukce a dedukce. Ve fazi sbéru relativnich dat a informaci souvisejicich
s feSenou problematikou, bude aplikovana predevSim metoda fizenych rozhovori,

dotazovani a pozorovani.

Déle, zejména ve fazi ndvrhové casti, bude vyuzito vybranych specidlnich metod a

technik z oblasti agilnich metodik projektového fizeni.

12



2 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

V této Casti bakalarské prace bude popsana teoretickd ¢ast prace. Bude zde teoreticky

popsano, co je to tradiéni pfistup fizeni a jeho metodiky Vv porovnani s vyuzivanim

metodik agilnich.

2.1. Projekt

Je chépan jako soubor Cinnosti, ukoll, metodik a pfistupii, které maji za tkol dojit

K naplnéni jedinecného cile. Byva vymezen ¢asem, financemi, pozadavky na material, na

tym lidi, ktefi jej budou zpracovavat [1]. M¢l by byt realizovan v ramci urcité strategie a

svou vlastni strategii dosahnout i cile projektu. [2].

Projekt pomahaji definovat nasledujici atributy:

o

Jedinecnost

- vztahuje se predevsim k cili projektu, ktery nam ftikd, jak origindlni problém
budeme fesit a jak jedineény ptistup bude na konci projektu dodan.

Vymezenost

- Cas, finance, lidské a materialni zdroje vymezuji projekt a na zaklad¢ jejich
dostupnosti je stanoven jeho rozsah.

Komplexnost

- je reprezentovana rtiznorodosti metod, které jsou vyuzivany dle potfeb umérné
K zivotnimu cyklu projektu.

Nejistota

- provazi projekt predevsim pii zahajeni projektu, mohou z ni plynout rizika nebo
prilezitosti.

Projektovy tym

- ktery vznika v dobé zahajenim projektu a v moment¢ ukonceni je rozpustén
[1:4].
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2.2 Zivotni cyklus projektu a jeho faze

Vétsina, ne-li vSechny projekty prochazi zivotnim cyklem, ktery se lisi velikosti a
slozitosti projektu [7]. Zivotni cyklus projektu lze popsat jako pfirozeny ramec pro
zkoumani vazeb a procesti pro oblast projektového managementu. Je uvadén jako
prosttedek pro definovani zacatku a konce projektu a jeho fazi. Forma definic zivotniho
cyklu projektu se 1isi podle odvétvi, ale 1 ve stejném odvétvi mohou byvat definice rizné
pro jiné organizace a podniky [6]. Zivotni cyklus projektu zahrnuje modely jako je
vodopadovy model, spirdlovy model, ptirtistkovy model, prototypovani a model RAD
(z angl. Rapid Application Development). Tyto typy modelt jsou piikladem zivotniho
cyklu, ktery dokaze ptesné roz€lenit rozsah projektu a predem piesné urcit jeho

harmonogram a naklady [4].
Zivotni cyklus IT projektu prochazi nasledujicimi fazemi:

1. Proveditelnost: definice nakladovosti, pfinosy, kritéria pfijatelnosti, ¢as, odhady
nakladi

Hodnoceni: definice pozadavki, vykonnostnich kritérii, procesti

Funkénost: funkéni a provozni pozadavky, rozhrani, navrh systému

Autorizace: schvaleni povoleni, zpevnéni postupu

o M DN

Navrh a realizace detailniho navrhu: systémova integrace, vizualizace,
dokumentace
6. Implementace: provadéni integracni a akcepta¢ni zkousky, instalace, Skoleni

7. Provoz: naditani dat, nastaveni podpory, piedani [7]

Obdobim zivotniho cyklu prochazeji kontrolni systémy a faze rozhodovani, ve kterych je
pozice projektu piezkoumavana. Rozhrani fazi zivotniho cyklu tvoti pfihodné milniky,
které mohou slouzit jako oznamovani pokrokti vedeni, které se dle toho pak rozhoduje,

zda zrusit, ¢i poskytnout dalsi potfebné financovani projektu [7].
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2.3 Trojimperativ

Resenim trojimperativu je nalezeni optimalniho vztahu mezi specifikaci cile, Gasovou
lhiitou a naklady na konkrétni projekt. Ve spojeni s projekty a projektovymi cili

pracujeme vzdy se tiemi zakladnimi otdzkami, kterymi jsou:

o CO?
o KDY?
o ZA KOLIK?

Odpovédi na tyto otazky jsou pomoci tii zakladnich pojmii — cil, ¢as a naklady, coz
souhrnné pojmenovavame trojimperativem projektového fizeni. Zakladnim poznatkem je
provazanost téchto tfi velic¢in. Pokud dojde ke zméné jedné z nich a druha zlstane stala,

znamena to, ze se musi odpovidajicim zptisobem zmeénit i teti [2].

Pro lepsi predstavu je trojimperativ znazornén jako trojuhelnik (viz obrazek 1) nize.

Vysledky (max)

F'

Cas (min) Zdroje (min)

Obrazek 1 - Trojimperativ [2]
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2.4 Tradi¢ni metodiky

Tradi¢ni metodiky oznacujeme jako tradi¢ni, abychom je odlisili od dnes modernéjSich
agilnich metodik. Tradi¢ni tedy znamena, ze ty to metodiky vznikly diive. To vSak neplati
vzdy. Existuji i moderni, nové vzniklé¢ tradi¢ni metodiky. Tyto metodiky uplatiiuji

predevsim tradi¢ni ptistupy K vyvoji softwaru. [3]

2.4.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model piedstavuje model zivotniho cyklu vyvoje softwarového produktu.
Patii mezi nejstarsi metodiky, kterd v dnesni dobé neni jiz tak moc vyuzivéna, jelikoz je
pro vétSinu modernich projektti nedostateCny. Znazoriuje urcity stav, postupné na sebe
navazujicich fazi, které nemaji zpétnou cyklickou névratnost. Veskeré podstatné faze,
jako jsou definice problému, specifikace problémt a pozadavkl, navrh, architektura a
nakonec testovani, vSe se uskutecniuje vV predem stanoveném potadi, bez téméf zadnych

opakovani. [3]

| POZADAVKY }_
‘ ANALYZA }\_
‘.. NAVRH %
.. IMPLEMENTACE }\_
TESTOVANI %

‘ PREDANI

‘ PROVOZ ‘

Obrizek 2 - Vodopadovy model (vlastni zpracovani)
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2.4.2 Casova analyza projektu

Casova analyzy projektu blize popise druhy metod, které se na tuto analyzu nejéastéji
vyuzivaji a k ¢emu piesnéji kazda slouzi.
Na tvorbu ¢asové analyzy projektu Ize vyuzit nasledujici metody:

o CPM metody
o PERT metody

o Ganttlv diagram

Ganttliv diagram ptedstavuje sled ukolii, vCetné vyobrazeni jejich zacatkli a konct.
Jednotlivé ukoly jsou nejcastéji organizovany v posloupnosti shora doli, zatimco ¢asova

o0sa je rozvinuta v linii vodorovné. [1]

Jedna se o velmi U¢inny nastroj, ktery ma slouzit nejen K planovani v kalendafi, ale také
k evidenci jednotlivych aktivit. K témto u¢elim se v ném mohou objevit dva i vice fadka,
které budou predstavovat plan a skute¢nost. Hodnoty v ném mohou byt v ¢asovych
useckach, ¢i v poctu jednotek. Pfi kontrole plnéni ukoll, se z planu harmonogramu
zjistuji odchylky. Pokud se u odchylek vyskytne z4porna hodnota, rozhoduje se o

opatienich vedoucich k jejich odstranéni [3].

Ganttliv diagram lze vytvofit 1 ze sitového grafu a to tak, Ze do jeho formulare nejdiive
vyneseme ty aktivity, které se nachazi na kritické cesté a nasledné poté ostatni spolu
s vyznaenim jejich navaznosti i ¢asovych rezerv. Vyobrazeni Ganttova diagramu lze

vidét na fiktivnim projektu X (viz Obrazek 3).

Task April 2021 May 2021
Mode « Task Name « Duration v Start ~ Finish v Predeces23 25272931 2 4 6 8 101214 16 18202224262830 2 4 6 8
= A 0 days April1,2021  April 1, 2021 o 4N

= B 5 days April 1, 2021 April 7, 2021 1 [

= C 10 days April 8, 2021 April 21,2021 2 [

= D 14 days April8,2021  April27,2021 2 T

= E 24 hrs April 8, 2021 April 12,2021 2 i

= F 5 days April 13,2021 April 19,2021 5 [

= G 2 wks April 20,2021 May 3, 2021 6

- H 0 days May3,2021  May3,2021 7.4 % 5/3
= | 1day May 4, 2021 May 4, 2021 8

Obrazek 3 - Ganttiiv diagram projektu X [23]
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Metody CPM a PERT jsou vyuzivany ke zlepseni efektivity fungovani u vétsich projekti,
které maji predem urené Casové a ndkladové limity. Tyto metody jsou velmi uzitecné
zejména proto, Ze pomahaji pii rozhodovani o tom, za jakou dobu bude projekt dokoncen.
Také zaroven poskytuje predstavu, jak by mohlo vypadat planovani na pocatku a konci
jednotlivych fazi projektu. Dale také vyobrazuji kritické faze, které se v projektu mohou
objevit a mohou tak vyzadat pozornost, aby se zabranilo zpozdéni pii dokonceni projektu

dle naplanovaného casu [8].

2.5 Agilni metodiky a jejich druhy

V této podkapitole si vyzdvihneme nejpouzivanéjsi metodiky, které se vyuzivaji pfi fizeni
vyvoje softwaru. Metody, které vychazeji z agilnich metodik je mnoho a neustale se

w7

o SCRUM
o Extrémni programovani XP
o Vyvoj fizeny vlastnostmi FDD

o Vyvoj fizeny testy TDD [3]

2.5.1 SCRUM

Tento druh metodiky piiblizi, co SCRUM je, a pro¢ je ¢asto vyuzivanou metodikou pii

vyvoji softwaru.
SCRUM pouziva nejcastéji tym zabyvajici se vyvojem softwaru.

Muzeme jej definovat jako ramec, v némz mohou lidé fesit slozité problémy a zaroven
produktivné a kreativné dodavat produkty nejvyssi mozné kvality. Je to jednoduchy

ramec pro efektivni tymovou spolupraci na komplexnich produktech [3;19].
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2.5.1.1 SCRUM artefakty

Pokud mame vyvinout jakykoliv software, primarni, co potifebujeme znat, jsou
pozadavky zakaznika. Sprava pozadavki je samostatna disciplina, kde se setkavaji dvé

protichiidné potieby, kterymi jsou:

o Pochopitelnost a jednoznacnost pro vyvojare

o Pochopitelnost a jednoznacnost pro zakaznika

Protichtidné jsou pfedevsim z divodu, jelikoz zékaznik rozumi svému oboru, ve kterém
podnika, oproti tomu vyvojat rozumi svému IT prostiedi. Tim padem se jejich znalosti
opacného oboru nebudou potkavat ve stejné kvalité. Z toho tedy vyplyva, Ze zasadni véci
bude komunikace, ale i tak bude obtizné pozadavky zapsat tak, aby vyhovovaly obéma

stranam [3].

User story je tedy doslova uzivatelsky piibéh toho, co by systém mél délat. Tyto
uzivatelské ptibehy maji tfi zakladni ¢asti, kterymi jsou:
o Definice role

o Definice cile

o Definice uzitku [3]

Uzivatelské piibehy maji nékolik velmi dileZitych pozitiv, kterd mohou slouzit jako

shrnuti tohoto nastroje. Jsou to:

o Extrémni strucnost

o Umoznuji zdkazniklim i vyvojaiim jednoduseji fesit pozadavky
o Potiebuji velmi malou udrzbu

o Umoziuji rozdé€leni projekti do malych ¢asti

o Usnadnuji odhad usili potfebného na splnéni vyvojarskych ukolu

o Umoznuji udrzovat uzky kontakt se zakaznikem [3]
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Sprint

Jedna se o iteraci, tedy jeden z mnoha opakujicich se cykld pii vyvoji software. Cilem
kazdého sprintu, obecné jako u kazdé iterace, je vytvorit aplikaci, ktera bude ovétitelna a
testovatelna. Kazdy sprint musi byt naplanovany tak, aby na jeho konci byl spustitelny
software. Optimalni délka sprintu je cca mezi dvéma az ¢tyimi tydny, akceptovatelna pak

cca od tydne do Sesti tydnu [3]. Vyobrazeni sprintu (viz Obrazek 4).

Obrazek 4 - Vyobrazeni pribéhu sprintu [3]

Backlog

Lze popsat jako seznam nevytizenych ukoli, pfesnéji feéeno user stories, tedy ukold,

které je nutno splnit a implementovat do systému. Existuji ptfimo dva zdkladny druhy:

Product Backlog — jedna se o kompletni seznam uzivatelskych pfibéht, které je nutno

V ramci vyvoje softwaru aplikovat.

Sprint Backlog — jedna se o seznam ukold, které je nutno implementovat v ramci

aktualniho sprintu [3].
Velocity

Je métitkem mnozstvi prace, kterou mize tym zvladnout béhem jednoho sprintu a je
klicovou metrikou ve SCRUMu. Rychlost je vypoctena na konci sprintu souctem bodi
pro vSechny pln¢ dokoncené uzivatelské piibéhy. M¢la by byt sledovana béhem celého
sprintu na sprint burndown grafu a byt viditelna pro vSechny ¢leny tymu. Velocity je
klicovym mechanismem zpétné vazby pro tym. Pomahé jim méfit, zda zmény procest,
které provadéji, zlepsuji jejich produktivitu, nebo ji skodi [17]. Vzor grafu (viz Obrazek
5).
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Velocity graf
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Obrazek 5 - Velocity graf (vlastni zpracovani)

Burndown graf

Zobrazuje grafick¢é znazornéni toho, jak rychle tym pracuje prostfednictvim
zakaznikovych user stories, agilniho nastroje, ktery slouzi k zachyceni popisu funkce
z pohledu koncového uzivatele. Burndown graf vyobrazuje celkové Usili oproti mnozstvi
prace pro kazdou iteraci. Mnozstvi zbyvajici prace se zobrazuje na svislé ose, zatimco
¢as, ktery uplynul od zahdjeni projektu, je umistén horizontalné na grafu, ktery ukazuje
minulost a budoucnost. Graf je vyobrazen tak, aby ho kazdy v tymu vidél a byl pravidelné

aktualizovan, aby byl piesny [16]. Vzor grafu (viz Obrazek 6).
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Burndown graf

Idealni Burndewn ~OF Realny Burndown

Obrazek 6 - Burndown graf (vlastni zpracovani)

2.5.1.2 SCRUM role

SCRUM Master

SCRUM master neni klasicky Team Leader, ale pracuje jako mezi¢lanek mezi tymem a
jakymkoliv rusivym elementem ptichédzejici zvenku. Jeho prioritnim cilem je vytvofit
samostatny, spolehlivy a efektivni samoorganizovany tym. Detailné;si cile a povinnosti

by se daly shrnout nasledovné:

o Pomaha tymu dosahnout jeho cilt

o Odstranuje vyskytlé problémy

o Motivuje tym k dosazeni lepsich vysledka

o Chrani tym pted vnéjSimi vlivy, které by mohly tym odvadét od prace na

definovaném cili

Dale se také stara o to, aby byl SCRUM efektivnéjsi a fungoval. Ma na starost jeho
dodrzovani, ale zaroven také i moZznost iniciovat zménu, pokud je potfeba. SCRUM
Master by mél uptednostinovat koucovaci principy, podporovat jednotlivce a tym v jejich
rozvoji. Mél by byt komunikativni, vnimavy a ptedchazet ptipadnym konfliktim v ramci

tymu [5].
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Product Owner

Je doslova vlastni produktu. Ma na starost definovani vize projektu a jeji transparentni
komunikaci tymu, zakaznikim a firmé. Product Owner uréuje priority, rozhoduje, na
které funkcionalit¢ se bude pracovat dfive, na které pozdéji a na které vibec. Je
zodpoveédny za cely Produckt Backlog ¢ili za seznam vSeho, o ¢em se vi, Ze bude u
produktu tfeba. Role Product Ownera by neméla byt kombinovana s roli SCRUM
Mastera. Product Owner musi vhodné vyvazit funkce své role, tedy znat dobte zakaznika
a byt s nim v kontaktu, zaroven byt tymu kdykoliv k dispozici. [5]

Vyvojovy tym

Je samoorganizovany tym, ktery se sklada z profesionalt, ktefi na konci kazdého sprintu
dorucuji potencionalni hotovy produkt. Ten je vzdy vytvofen pouze ¢leny vyvojaiského
tymu. Vyvojové tymy jsou strukturovany a maji opravnéni se samy organizovat a fidit si
vlastni praci. Vyslednd soucinnost pomahéd optimalizovat celkovou efektivitu prace
vyvojového tymu. Velikost vyvojového tymu by méla byt idealné nékde mezi 3-9 ¢leny
[11].

2.5.1.3 Druhy schiizek

Zahajovaci meeting

Predstavuje zacatek projektu. Zahajeni projektu je velmi dilezitou etapou projekt, jelikoz

Spatné zahajeny projet mize znamenat problémy po celou dobu existence projektu.
Ukoly zahajovaciho meetingu jsou nasledovné:

o Vytvofeni tymu a vzajemné seznameni
o Seznameni tymu S projektem, pfedani vizi
o Transformace vizi do pfedbézné verze Product Backlogu

o Stanoveni zakladnich atributti projektu [3]
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Standup Meeting

Jedna se o jednu znejznaméjSich praktik, kterd se v agilnich metodikach pouziva.
Vyvojovy tym se setkdva na pravidelnych schiizkach kazdy den. Jednotlivei tymu
predkladaji informace o tom, kdo na ¢em pracoval predesly den a jaka bude napli prace
dnes a zdali je nékde problém v n&jaké diive provadéné tloze. Jak jiz napovida samotné
ang. slovo Standup meeting, schiizka se odehrava ve stoje. Samotna schiizka by neméla
trvat déle nez 15 minut a méla by se odehravat v mistnosti s tabuli, kde by bylo zfetelné,
jaké user stories se nachazi jesté stale ve sprintu backlogu, na kterych se jiz zacalo

pracovat a které jsou jiz hotové [5].
Sprint Planning Meeting

Jedna se o velmi dilezité setkani, které znaénym zptisobem rozhoduje o tom, jaka bude
uspésnost nadchazejiciho sprintu. Cilem tohoto setkani je ptipravit plan sprintu. Product
Owner navrhuje a poté schvaluje koneéné cile sprintu. SCRUM Master vede setkani a

technicky schvaluje koneéné navrhy [3;5].
Sprint Review Meeting

Jedna se o pfedvadéci setkani, kde se prezentuje vysledek sprintu. Vysledkem sprintu ma
byt funkéni a spustitelny program, ktery si koncovy zdkaznik muize fadné vyzkouset.
Sprint Review Meeting by mél byt veden v neformalni atmosféfe a jeho cilem by mélo

byt Gsili o ziskani zpétné vazby pomoci odpovédi na dotazy [5].
Sprint Retrospective Meeting

Ve srovnani s review meetingem, kde je cilem prezentovani tispéchli zékaznikovi, tento
meeting je spiSe zamé&fen na hledani problému ohlédnutim se zpét na uplynulé sprinty a
definovat si, co je tieba zlepsit. Zlepsenim je zde mysleno zejména zlepSovani samotnych
procesu [3].

Koneény Meeting

Jedna se o posledni setkani, které v projektu realizujeme. Toto setkani zavrSuje cely

projekt vyvoje softwaru. Je tim poslednim, co by se v projektu mélo udélat [3].

24



2.5.1.4 Proces SCRUM

Samotny proces za¢ina u Product Ownera, ktery poskytuje vizi pro vyrobek a tim vytvori
backlog product. Dalsim krokem je setkani s tymem na Sprint Planning Meetingu, kde
tym vyvojaru vybere user stories, na kterych budou pracovat po dobu sprintu. V tu chvili
vznikd Sprint Backlog. Nasledné za¢ind tym pracovat po dobu jednoho az Ctyt tydnd.
Kazdych 24 hodin probihaji malé SCRUM meetingy. Na konci kazdého sprintu
prezentuje tym svij vysledek béhem Sprint Review. V zévéru zhodnoti pomoci
retrospektivy, co fungovalo, co nefungovalo a co je tieba do pfisté zménit. Retrospektiva

Vv zavéru ma za ukol zlepsit proces pro dalsi sprinty [12].

Obriazek 7 - SCRUM proces [19]

2.6.2 Extrémni programovani XP

Extreme programming, neboli extrémni programovani vysvétli, co tato metodika

znamena, jaké jsou jeji vyhody oproti jinym metodikam a na ¢em je zaloZena.

Tato metodika odvozuje sviij ndzev od toho, Ze dovadi do extrému mnohé principy zndmé
z jinych metodik. Jedna se o metodiku osvédcenou Vv praxi, ktera pokud se na spravny
projekt nasadi spravn¢, mize vyrazné pomoci k dosazeni kone¢ného cile, jehoz cilem

neni nic jiného, nez funkéni software [3].
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V tradi¢nich metodach pro srovnani, testujeme vzdy na konci iterace, V extrémnim

programovani se testuje neustale.

Do extrému je také dovedena spolupréce, at’ uz se zakaznikem, nebo v ramci vyvojového

tymu [3].

Zmeény, ty jsou uplné bézné. Méni se n¢kolikrat denné, coz znamena i Castokrat zahozeni

¢asti kodu, ktery byl diive vytvoien [3].
Extrémni programovani je zalozeno na zakladé¢ ¢tyt hodnot:

o Komunikace — komunikovat musi vSichni manaZefi, vyvojaii a zakaznik.

Komunikace v extrémnim programovani je velice dulezita, jelikoz zde v podstaté
neexistuji meetingy.
V tradi¢nich metodach casto existuji situace, kdy analytik napiSe analyzu a
programator pfevezme pisemny text, aniz by se realné komunikovalo z o¢i do o¢i.
To v extrémnim programovani ¢asto neni mozné, protoze zadné velké dokumenty
neexistuji [3].

o Jednoduchost — co neni nezbytné nutné, se nedéla. Diky tomu mizi nepotiebna
dokumentace, formulate, ale mizi také i1 potieba vytvaret kod, ktery by mohl vyt
uzite¢ny [3].

o Zpétna vazba — v projektu probihd neustdlé testovani a na zakladé testd jsou
upravovany dal$i postupy. Pokud test dopadne Spatné, okamzité je zahijena
oprava. I zakaznik je soucasti testovani, i on testuje, zda mu funkcionalita
vyhovuje [3].

o Odvaha — bez odvahy se v extrémnim programovani neobejdeme. Musi zde byt
odvaha a ptipravenost i na to, ze muze nastat okamzik, kdy se vyhodi i tydenni
prace [3].

Extrémni programovéani ma dale i ¢tyti zékladni Cinnosti, kterymi jsou:

1. Testovani — pritb¢h testovani je priibézné, nelze integrovat zddny modul, aniz by
usp€l v automatizovaném testu. Test modulu je programovan jesté diive pred
samotnym modulem — po nasledné implementaci modulu dojde k nasazeni testu.

Je spustén opakované v ramci integrace. Testy jsou oddélené (neovliviiuji jiné

testy) a automatické (poskytuji nezavisly, neovlivnény vysledek).
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2. Psani zdrojového kédu — Psani zdrojového kodu zacne ve chvili, kdy jsou
napsany a pripraveny vsechny testy.

3. Naslouchani — vyvojafi vyslechnout zakazniky i své kolegy, aby véd¢li, co maji
implementovat. Vyslechnuti i komunikace musi byt strukturované, v nékterych
ptipadech i lehce fizené.

4. Navrhovani (design) — navrh pfedstavuje zpusob, jak se vyhnout cesté do ,,slepé
ulicky“. Navrhovani organizuje logiku v systému tak, aby zména v jedné casti

systému nevyzadovala pokazdé zmény v ostatnich ¢astech [13].

Testovani Psani kodu
<« >
A A
Y Y
« >
Navrh Naslouchani

Obrazek 8 - Vzajemny vztah ¢innosti XP (vlastni zpracovani)
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2.6.3 Vyvoj rizeny testy TDD

Vyvoj tizeny testy piiblizi, jak tento vyvoj probiha.

Vyvoj fizeny testy, anglicky také zvany Test Driven Development, navrhuje psani testt
pred samotnym kodem a nasledné je nutné naprogramovat samotny kod. Implementuje
se presn¢ takové mnozstvi kodu, jaké dokaze projit testem. Programuje tedy tak, aby byly

splnény piedem definované testy [3].

2.6.4 Vyvoj Fizeny vlastnostmi FDD

Vyvoj fizeny vlastnostmi nastini vlastnosti této metodiky a srovnani s jinymi metodikami
agilniho fizeni.

Anglicky také zvany Feature Driven Development, zacina vytvorenim doménového
modelu popisujiciho cely systém. Tento vyvoj mé celkové pét fazi. Prvni tfi jsou
sekven¢ni, dal$i dvé iterativni. Sekvencni fdze maji za cil zejména vytvorit doménovy
model. Itera¢ni faze trvaji dva tydny. Béhem kazdé iterace se implementuji konkrétné

uzité vlastnosti systému.

Zakaznik v pribehu dostava mezivysledky a nové verze vyrobku, je to velmi podobné

jako u metody SCRUM.

Na rozdil od extrémniho programovani nebo SCRUM, je jednotlivym programatorim

prace ptidélena. Nevybiraji si ji sami [3].

2.7 Agilni vyvoj

V této podkapitole bude piiblizen agilni vyvoj a manifest agilniho vyvoje, ktery pochazi
z roku 2001 a zahrnuje v bodech, co znamena byt agilnim [13;15].

Agilni vyvoj je o spolupraci a komunikaci s pfipravenosti na mozné zmény. Slovo agilni,
Ize fici také jinymi slovy jako dynamicky, rychly, pfizpusobivy, iterativni, rychle
reagujici na zménu. Jedna se o jiny zpisob vyvoje, ktery upiednostiiuje jiné hodnoty. Jde
o vysledky, které nemayji striktni procesy. Mohou byt kdykoliv zménény a nejsou ptedem

pevné naplanovany [5].
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2.7.1 Manifest agilniho vyvoje

Manifest vychazi ze dvou zakladnich tézi, kterymi jsou:

1.
2.

Akceptovat a poskytnout zménu, je mnohem efektivnéjsi, nez se snazit ji zabranit

Pfipravenost reagovat na nepredikovatelné udalosti [13]

Manifest agilniho vyvoje stoji na 12 principech, kterymi jsou:

1.

10.

11.

Prioritné vyhovét zdkaznikovi v€asnym a pribéznym doddnim hodnotného
softwaru

Flexibilita ve zménach pozadavk, a to i v pozdé€jsich fazich vyvoje v projektu
Spoluprace pracovniki z oddéleni obchodu a vyvoje po celou dobu projektu
Budovani projekti pro motivované jednotlivce vytvafenim vhodného prostiedni
a podpory jejich potieb

Osobni komunikace o informacich z vnéjsku i uvnitt vyvojového tymu
Fungujici software jako hlavni méfitko pokroku

Sponzofi, uZivatelé i ¢lenové vyvojového tymu by méli byt schopni udrzet trvalé,
stalé tempo prace

Pozornost vénovana technické odlisnosti a dobrému designu neustale zvySuje
agilitu

Jednoduchost — umét maximalizovat mnozstvi nevykonané prace, je zde klicova
Nejlepsi pozadavky, navrhy a nasledné architektury, vznikaji ze samo
organizujicich se tymu

Pravidelné zamysleni se v tymu nad tim, jak byt efektivnéjsi, néasledné poté

upravovat ptizptisobovat své chovani a navyky [15]
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2.8 Porovnani metodik Tradicni vs. Agilni

V podkapitole porovnani metod, bude popsano par zasadnich rozdilti, ¢im se od sebe
metody 1iSi a jaka je jejich efektivnost Zasadni rozdilnost je viditelnd v nasledujicich

bodech:

o Flexibilita

— Tradi¢ni projektové fizeni neposkytuje témét zadny prostor pro zmény U
produktu. Je to ustaleny proces, ktery se fidi pouze ptistupem shora dolt.

Jakmile je plan dokoncen, manazefi ho sd€li svym tymu a zajisti, aby se ho
vSichni drzeli co nejpiesnéji. Existuje zde velky odpor vuci jakékoliv zméné, ktera
je navrzena, protoze miize zpusobit naruSeni harmonogramu projektu.

— Agilni metodika je oproti tomu ptizpisobivéjsi a nabizi velkou flexibilitu,
pokud jde o provadéni zmén ve vyrobku. Tato flexibilita umoznuje ¢lenim tymu
experimentovat a najit tak nékteré z lepsich alternativ. Mohou svobodné sdélit
jakoukoliv myslenku, o které se domnivaji, ze pomuze produkt dale vylepsit.

o Vlastnictvi a transparentnost

— V tradi¢nim fizeni patii vlastnictvi vedoucimu projektu. Je na manazerovi, aby
naplanoval a zdokumentoval celou cestu produktu. Kromé manazera jsou do faze
planovani zapojeni pouze zdkaznici, ale jakmile zacne realizace, jejich zapojeni
je nulové. Vzhledem k tomu, ze manazefi drzi vSechny otéZe projektu, ¢lenové
tymu obvykle nemaji moznost mluvit do vysledku svého usili nebo do toho, jak
projekt pokracuje.

— Oproti tomu Vv agilni metodice se ¢lenové tymu déli o vlastnictvi projektu.
Vsichni daji hlavy dohromady, aby pfiSli s planem, jak dokoncit praci
v odhadovaném ¢ase a nakladech. Jsou schopni sledovat sviij vyvoj produktu od
jeho zacatku az do konce. Tato transparentnost hraje dalezitou roli pfi udrzovani
produktivniho a vysoce zainteresovaného pracovniho prostiedi.

o ReSeni problémi
—V piipadé neocekavanych prekazek musi jednotlivci v tradi€nim fizeni problém
pfedat svym manaZerim k feSeni. Oslovovat vSak svého manaZera pokazdé, co
problém nastane, neni proveditelnd moznost. Miize zplsobit nepiiméiena

zpozdéni a piekrocit tak odhadovanou lhitu a vysi celkovych néklada.
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— V agilnim tymu maji oproti tradicnim pravomoc rozhodovat samy. Snazi se
vniting vytesit vSechny problémy, aby neztraceli ¢as. Diky uzkému zapojeni do
tohoto procesu jim jejich znalosti pomahaji fesit vétSinou problémi, které brani
jejich pokroku.

Kontrola a sledovani vyvoje

— Tradi¢ni fizeni obhajuje naro¢né pldnovan ve fazi analyzy a navrhu projektu.
Zamgéiuji se spiSe na zefektivnéni procesti nez na samotny produkt. Po dokonceni
procesu se ofekava, ze tym bude postupovat krok za krokem s minimalnim
vedenim. Prubéh je uréen po dokonceni projektu.

— Agilni metodika vzhledem k jejim kratSim a rychlej$im iteracim nabada cleny
tymu, aby méli kontrolni stanovisté v pravidelnych intervalech. Snadnéji tak urci
pokrok, stejné jako pomaha jednotliveim udrzet odpovédnost ve své praci.

Grafické znazornéni rozdilnosti pfistupt (viz Obrazek 9).

Funkcionalita Gas Zdroje
/ \ Fixni
Proménneé
Cas Zdroje Funkcignalita
Tradi€ni pristup Agilni pFistup

Obrazek 9 - Rozdilnost mezi pristupy (vlastni zpracovani)
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3 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU

Tato Cast bakalatrské prace se zabyva analyzou soucasného stavu spole¢nosti, ktera byla
pro tuhle praci vybrana, a to spole¢nost Saab Czech, s.r.0. Analyza popise aktualni stav
fungovani firmy pfi tvorbé projektti vyvoje softwaru a poskytne tak nahled na nedostatky

pro nasledné zpracovani navrhu.

3.1 Charakteristika spolecnosti

V podkapitole charakteristiky spole¢nosti bude popsana historie a vyvoj spolecnosti az

do soucasného stavu.

Spole¢nost SAAB AB, vznikla v roce 1937 ve §védském Trollhéttanu. Spole¢nost se
puvodné zabyvala vyrobou letounti, kterou poté rozsifila i vyroba automobilti a nasledné

1 nakladnich automobilu.

Spole¢nost Saab Czech, s.r.o. byla zalozena roku 2007, jakoz to obchodni zastoupeni
spole¢nosti SAAB AB v Ceské republice. Ceska pobocka se mimo jiné zaméfuje na
projekty pro Ministerstvo obrany CR, zahrnujici mobilni hi-tech radiolokatory a

protiletadlové systémy.

Spole¢nost SAAB AB vroce 2011 zavrsila akvizici spole¢nosti E-COM s.r.0. ve
Slavkové u Brna, ktera byla specializovana predevs§im na virtualni simulatory a zfidila

zde jedno z kli¢ovych vyvojovych a vyzkumnych center své spolecnosti.

3.2 Organiza¢ni struktura spole¢nosti

Podkapitola organizacni struktury spolecnosti popise, z jakych roli je spole¢nost slozena
a jaké maji na sebe vazby. Hierarchie spolecnosti poskytne také grafické znazornéni
pomoci obrazku, (viz Obrazek 10).

Spolecnost ma jako nejvyssi fidici organ feditele pobocky, jelikoz se nejedna o hlavni
firmu, ale o pobocku, ktera ma jedno ze zastoupeni v CR.

Pod teditelem pobocky se hned nachézi jako samostatny Usek office management, ktery

je pfima spojka mezi feditelem a ostatnimi ¢lanky firmy.
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Ostatni ¢lanky firmy se déli do dvou vétsich okruhdi a dvou mensich. Do kazdé oblasti
spadaji procesy sob& blizké. Jedna oblast je vyvojova, kde najdeme vyvoje
softwaru/hardwaru, vyvoje strojni, vyvoje v elektro sféfe, rizné vyroby a podpory

vyroby, pak samotné montaze zbrani.
Jeden z mensi okruh mezi dvéma hlavnimi je okruh nakupu a servisu.

Druhy vétsi okruh je tzv. Business management group, Cili v ptekladu skupina procest
vénujicich se obchodnim ¢innostem se zakazniky. Sem spadaji zastupci oddéleni, jako

jsou projektovy management, marketing a prodej, finance a systémové inzenyrstvi.

Poslednim a druhym mensim okruhem je okruh zaméstnancti oddé€leni lidskych zdrojt a

plsobni prace na kvalitu vysledného vyrobku a jeho dopad na Zivotni prostredi.
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Obrazek 10 - Organizacni struktura spolecnosti (vlastni zpracovani)

3.3 Pfedmét podnikani

r~r

Tato podkapitola ptiblizi pfedmét podnikani firmy, a tedy lepsi orientaci v tom, na co se
zamétuje.

Spole¢nost se zabyva krom¢ vyvoje, vyroby, opravy elektrickych pfistroji a
technologickych zatizeni, také skladovanim a znehodnocovanim bezpecnostniho
materialu.

Aktudlné se zamé&fuji pfedevSim na vyvoj a vyrobu vycvikovych simulatoru pro rucni
sttelné a protitankové zbran€.

Zamétuji se také na provadeéni zahrani¢niho obchodu s vojenskym materialem v rozsahu

povoleni zakona ¢. 38/1994 Sb.
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3.4 Nastroje

V podkapitole nastroje budou zminény aplikace, které spole¢nost vyuziva jak pii tvorbé

projektt, tak na samotnou komunikaci ve firmé.

o Microsoft Project, IFS ERP systém — tyto aplikace slouzi na praci projektovym

manazerum, ktefi v nich tvoii projektové navrhy

o JIRA — software project management, slouzi K vyhotoveni projektu, sledovani
jednotlivych pracovnikii pii vykonu plnéni tkold. Eviduje chyby a problémy pti
vyvoji softwaru nebo pii fizeni projektt. Zajist'uje funkei, kdo na ¢em pracoval,
jakou c¢asovou jednotku a jaké provadél operace. Pro projektového managera
slouzi tato aplikace jako evidence, kde se nachazi v ¢ase a jakou vysi tvoii naklad

na projekt.

o PDM - neboli tizeni produktu. Uchovavaji informace o daném produktu,
postupech jeho vyroby a technologickych zdrojich. Ukladaji se zde vystupy

Z milnikd. Je uréen pro technology, vyrobni oddé€leni a oddéleni kvality.

o Gitlab — webova aplikace a spravce repozitaii. Jedna se o jednoduchy, moderni
server. Jeho nastrojem je sprava, verzovani a vedeni projektl a jeho zmén.

Vyuziva se pfedev§im U vyvoje softwaru.
Interni komunikace:

o Mattermost — slouzi firmé na posilani vnitropodnikovych zprav
o Skype for business — aplikace pro online porady

o Web outlook — webova mailova komunikace

o Outlook kalendar

Nastroje, které firma vyuZziva jsou pro ni vyhovujici, tedy zde neni Zadny nedostatek,

ktery by v fizeni projekta byl problémem.
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3.5 Technologie
Podkapitola technologii uvede zakladni programy a technologie, které firma vyuziva pro
vyvoj softwaru.

Zavérem této podkapitoly bude nésledovat shrnuti, jestli je zde né€jaky program ¢i proces
ve vyvoji, ktery je tfeba zefektivnit, a tedy jej navrhnout jako problém k feSeni v navrhové
Casti.

Spolec¢nost vyuziva nasledujici programovaci jazyky a vyvojové prostiedi:

o Unity 3D
o Visual Studio C++, C#
o HTML5

o JavaScript
Pro vyvoj pouzivaji nasledujici programy:

o Prubézna integrace

o Automatické testovani

o Kodovée kontroly

o Systém spravy revizi GIT

Veskeré vyse zminéné programy, které vyvojové oddéleni vyuZziva, jsou pro praci
vyvojafe dostacujici a prace v nich zajist'uje kvalitni stranku vyvoje.

3.6. Softwarovy tym

Podkapitola softwarového tymu specifikuje odvétvi, jaky softwarovy tym ma a jak se
deéli.
Odvétvi, které softwarovy tym ma:
o Vyvoj framework

- Aplikace na vizualizaci realtime

- Aplikace na vypocet fyziky a simulovaného prostredi

- Aplikace pro pocitani a vyhodnoceni

- Learning management systém — systém, ktery se stara o studenty

o Integrovanis hardwarem a auty
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V zavéru softwarovych tymu lze fici, ze dosavadni vyuzivani vodopadového modelu
nevyhovuje jiz po vSech strankach, a tak by bylo vhodné zvolit efektivnéjsi metodu prace

V kazdém odvétvi softwarovych teamt.

3.6.1 Velikost softwarového tymu

Velikost softwarového tymu bliZze popise, jak velky tym aktualné vyvojové oddéleni ma,
jaké jsou v ném role a rozdéleni specializaci.
Velikost jednoho tymu se aktualné nachazi v poétu 10-12 ¢lend, tvotici jeden tym. Pocet
je odlisny podle specializace tymu. Tvoii dvé rozd€leni, a to specializované role a
Vyvojafi.
Specializované role:

o Softwarovy Architekt / Teamleader / Vyvojaf

o Testerl

o Integrator

o 3D artist
Vyvojari:

o Vyvoj backend

o Vyvoj frontend

U velikosti softwarového tymu v zavéru lze fici, Ze hlavnim problémem je zde velikost
jednoho jediného tymu. Ma mnoho ¢lent a n¢éktefi z nich zastavaji i vice funkci najednou,
takze zde neni takova vykonnost ¢i ¢lovek, ktery je zaméteny a soustiedény jen na svou
praci. Efektivita prace by zde byla tfeba rozd¢lit mezi vice pracovnikli do vice tymu.

Obsahovaly by sice mén¢ osob, za to kazda by méla svou roli a mohla ji plnit napino.
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3.6.2 Softwarové podpory

Softwarovych podpor piiblizi druhy podpor, které spolecnost vyuziva pro software a

technickou podporu.

Softwarové podpory, které spole¢nost pouziva, jsou rozdéleny do tii ¢asti. Na piimo

softwarové a poté na ty, které podporuji nastroje pro vyvoj softwaru a v posledni fad¢ ty,

které slouzi jako podpora v oblastech.

Rozd¢leni podpor a jejich vlastnosti, nize:

O

Technicka podpora COTS moduli

- fesi vnitini problém u produktu se softwarem, kde technicka podpora pomaha
fesit problém napf. pfi vyvoji softwaru

- podpora probiha zaslanim fragmentu kédu -> druha strana nalezne chybu, tu
poté opravi a zasle zpét vyvojarim => vyrobce software opravi a sdili tak novou
verzi

Podpora nastroji pro vyvoj

- tato podpora je piedev§im vyuZzivana pro programy, jako je napi.: JIRA nebo
Visual Studio

- komunikace probiha se stranou podpory pomoci online komunikace, kde se
béhem hovoru pomoci navigace problém fesi nebo jej zastupce podpory vyiesi ze
vzdaleného pfipojeni do serveru

Podpora v oblastech (outcoursing)

- tato podpora se nachazi na hranici podpory a Skoleni

- podpora v oblastech zde znamena pozvani externi firmy, ktera zaudituje procesy,

které jsou ve firmé zavedeny a daji doporuceni, co zlep$it a zménit ve smérnici

3.6.3 Spoluprace

Spoluprace mezi oddélenim mechanikd a elektrotechniky probiha v navaznosti na sebe

nasledovnym zpusobem, kdy zastupce mechanické konstrukce nakresli konstrukci,

z ¢eho bude konstrukce vyrobena a jak bude vypadat. Zastupce elektrotechniky doda poté

kontrolky a elektroniku do téla repliky stfelné zbrané.
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Softwarové oddéleni je az poslednim ¢lankem, které supluje systémové oddéleni, kdy ve
chvili, kdy je vyvinuto, vezme se software, ktery se zaintegruje s hardwarem a zac¢ne se

testovat.

Projektové oddéleni spolupracuje se softwarovy oddélenim neustale a na vse tak dohlizi.
Resi problémy, které nastanou, a reportuje je top managementu, ktery je za cely projekt

zodpovédny.

Spolupraci je v§ak mnohem vice a kazda navazuje na kazdou dle provazanosti v projektu.

Zde byl vyzdvihnut jen urcity nahled z pohledu vyvoje softwaru.

U spoluprace se jevi problémem komunikace podle vodopadového modelu. Vyplyva to
Z toho, Ze podle vodopadového modelu je vSe jasné dano, bez moznosti zpétného vraceni
se k dané véci, a tedy vice diskusi na daném problému. Neni tolik flexibilni, jak by

spoluprace a komunikace s ni spojend méla byt, tudiz potlacuje vyvojovou slozku.

Névrh zlepSeni komunikace a spoluprace bude nastinéno v navrhu feSeni, jehoz cilem

bude tento nedostatek minimalizovat.

3.6.4 Vyvojovy proces

Vyvojovy proces probihd plynule a neni nijak ¢asové omezeny. Zahrnuje jednotlivé
vyvojové podprocesy, které jiz maji dané terminy, do kdy maji byt splnény. V téchto
podprocesich se také zkousi zbran€ a opakované testuji podle parametri od zdkaznika,
aby byly co nejvice splnény. U testovani se jedna predevsim o teplotni rozsahy, co ma
zbran vydrZet, odolnost padii z riznych vysek a jiné.

Vyrobni proces Se spousti v momenté, kdy je vyvojovy proces prototypd a jejich
parametrl dokoncen a otestovan dostate¢nymi testy. Pokud je vSe v pofadku zacne tzv.
prvni série vyroby.

Po dokonceni vyvoje a vyroby zbrani se vyvinuty software nahraje do hardwaru a
Vyvojovy proces je procesem, ktery ma jasné dané postupy, at’ jsou vyuzivany jakékoliv
metody fizeni projekti. Zde nebyl shledan tim padem zadny problém, ktery by zména

metodiky Vv fizeni méla néjak ovlivnit k efektivnéjsimu vysledku.
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3.6.5 Zpresnovani pozadavki

Zptesnéni pozadavkl pfiblizi, jak ve firm& funguje komunikace se zdkaznikem pfi

zptesiovani pozadavkd.

Zpiesnovani pozadavku zakaznika s jeho zpétnou vazbou spociva v tom, co zakaznik
tika, co je od n¢j pozadovano a tym na to reaguje nabidkou, jakym zptisobem bude vyroba
probihat. Pfedvede, jak by navrhy mohly vypadat a jak by vypadal cileny vyrobek. Tym
ma nastavené néjaké role, avsak Casto vice roli zastupuje jeden cloveék. Z tohoto ditvodu
by bylo dobré rozdélit role mezi vice ¢lent tymu a tim zefektivnit jejich napli prace. Zde
by se jednalo o roli zastupce tymu a zastupce zakaznika pro lepsi komunikaci mezi obéma

stranami.

3.6.6 Dodavani zakazek

Dodavani zakazek popise podrobnégji prubéh od samotného setkani zakaznika se

zastupcem firmy az k findlnimu vystupu a dodani zakaznikovi.
Spoluprace se zdkaznikem probiha v nasledujicich krocich:

o Jednani se specialisty zdkaznikti

o Ovéfeni pozadavki SRR

o Ovéfeni feSeni se zdkaznikem PDR
o Schvaleni finalniho designu CDR
o Otestovani finalniho designu

o Ové&fovaci série

o Vyroba

o Predani a Skoleni zdkaznika

Prvnim krokem spoluprace se zakaznikem je jednani se specialisty ze strany zakaznika,
aby byly co nejlépe vydefinované pozadavky na dodavany produkt. Druhy krok
predstavuje ovétreni pozadavka procesem SRR. Tieti krok zahrnuje ovéfeni feSeni se
zakaznikem, jestli je vSe tak, jak si zakaznik pfal, pomoci procesu PDR. Nasledny krok
jiz predstavuje schvéleni a otestovani finalniho designu. Nasleduje testovaci série

vyrobku, zdali v§e splituje, jak po strance parametril, tak po strance funkcénosti.
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Pokud je vSe v poradku, i se souhlasem ze strany zakaznika, jde produkt do sériové
vyroby. Poslednim krokem u dodavky zakaznikovi, je predani produktu a Skoleni k jeho

pouziti.

3.6.7 Sepsani pozadavki

Prvotni komunikaci se zakaznikem provadi obchodni zastupce a poté bid manager, tzv.
nabidkar. Sepisi se pozadavky od zakaznika, které jsou nasledné soucasti kontraktu.
Pozadavky se poté analyzuji a vytvaii se z nich nové pozadavky, které napliuji presnéjsi

pozadavky zakaznika.

3.6.8 Prehled o vyvoji

Ptehled o vyvoji priblizi pfedev§im praci s pomoci aplikace Gitlab, kterou spole¢nost pii
Vyvoji vyuZziva.

Softwarovy tym vyuZziva aplikaci Gitlab, kterd jim slouzi pfedevs§im pro sledovani a
spravu béhem celého vyvoje softwaru. Dava dohromady programy, které poté daji jeden
velky program a nasledné se tak spusti série testd, které program otestuji. Pokud testy
projdou, stroj zahlasi, Ze je otestovano a zaSle upozornéni spravci modulu a ten jen
odsouhlasi, ze je v§e v pofadku. Souhrnné jsou tyto dvé akce nazyvany jako automatické
testovani a pribézna integrace. Aplikace mimo testovani také slouzi jako kontrola
rozdélené prace u vyvoje softwaru. Tato aplikace byla zavedena jako nahrada za
pracovnika, ktery veskeré informace mél zpracovavat, a ¢asto mohlo dojit k chybam.
Diky vyuzivani programu je mozné mit leps$i piehled a je méné nakladny, proto je to pro

firmu vyhodnéjsi.
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3.7 Uspésnost projekti

V této podkapitole bude nastinéno, jaka je tspéSnost historickych projektd pomoci

aktualnich vyuzivanych tradi¢nich metodik.

Pro tuto podkapitolu bylo vybrano 5 projektt, které firma v minulosti realizovala. Jedna
se prevazné o vetsi projekty, které trvaly déle nez jeden rok. Zaznamenavaji Vv Case
presnou ukazku toho, zda béhem doby trvani dochazelo k razantnim zménam v projektu

¢i nikoliv. Informace o projektech budou vyobrazeny v tabulce (viz Tabulka 1) nize.

Tabulka 1 - Tabulka historickych projekti (vlastni zpracovani)

NAZEV DOBA ROZPOCET
PROJEKTU TRVANI
PROJEKTU

) 36 mésicu )
PROJEKT 1 Projekt FL 126 Mio CZK
(2018-2021)

o 15 mésict i
PROJEKT 2 Projekt CK 17 Mio CZK
(2018-2020)

. 22 mésicu .
PROJEKT 3 Projekt SO 70 Mio CZK
(2016-2018)

] 20 mésict i
PROJEKT 4 Projekt JY 40 Mio CZK
(2015-2017)

) 36 mésicu )
PROJEKT 5 Projekt SX 81 Mio CZK
(2013-2016)

Pro zlepSeni budoucich projektt, které se obecné tvoii déle nez 1 rok, je dobré mit zpétné
vazby a tzv. Lessons Learned, které maji poukéazat na to, co je tieba do piiste zlepsit. Tyto
zpétné vazby a problémy bcéhem pribéhu projektu k vySe zobrazenym historickym

projektim 1épe popise rozsahla tabulka (viz Pfiloha 1).

Dle popisu zpétnych vazeb a problémi, s kterymi se projektovy tym béhem realizace

setkal, je o¢ividné, Ze se zde objevuji problémy v oblastech komunikace se zdkaznikem,
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¢1 nedostate¢né ¢i Spatné rozdéleni pracovnikli v tymu. Tyto nedostatky mohou znacné
ovlivitovat pribeh projektu. Poznatky z téchto historickych projektd znaci, Ze je zména
V fizeni potfebna, aby se nedostatky odstranily a zpétné vazby od zakaznika tak byly vice

pozitivni s tendenci se k této firm¢e vracet pro dalsi produkty.

3.9 Shrnuti

Firma agilni metody a prvky zatim nevyuziva, ale planuje do roka vybrané metody
aplikovat predev§im v oblasti softwarového vyvoje. Aktualné spole¢nost pouziva
predev§im metodiky tradi¢ni a samy v n¢kterych ¢astech vyvoje v projektu vidi tyto
postupy jako zbytecné zdlouhavé ¢i neefektivni, které zptisobuji ¢asto ¢asovy tlak nebo i

zbyte¢né naklady navic.

Nedostatky, které byly analyzou zjistény, poslouzi jako cenné body do implementacni
¢asti prace. Jedna se o oblasti, kde by bylo vhodné je ndvrhem agilniho fizeni

minimalizovat nebo zefektivnit proces na tolik, aby byly nedostatky zanedbateln¢.

Oblasti, kde by zména méla byt realizovdna dle analyzy soucasné¢ho stavu pomoci

nastaveni vhodné metodiky, jsou:

o Nastaveni efektivnéjSiho poctu ¢leni a jejich funkei v softwarovém tymu

o Nastaveni vhodnych meetingli pro tymy a jejich lepSi komunikaci o
problematice

o ZlepSeni sepisovani pozadavkil v ndvaznosti na zlepSeni komunikace

Vyse zminéné oblasti poslouzi jako podklad pro naslednou implementaci fesSeni.
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4 NAVRH RESENI A PRINOS RESENI

V této kapitole budou nastinény navrhy feseni a jejich pfinosy, navrhy se budou opirat o
teoreticka vychodiska a analyzu soucasného stavu. Zavérem této kapitoly bude néstin
vzorového projektu, ktery nastini, jak by prace s vybranou metodikou mohla vypadat

V ramci fizeni projektu.

4.1 Vybér metodiky

Vybér metodiky vychazi zteoretické cCasti, kde jsou vybrané metodiky podrobné
popsany. Vybrané agilni metodiky sdileji dosti podobné hodnoty, avSak kazda

z odlisného thlu pohledu na vyvoj a danou situaci k posouzeni.

Zvolena kritéria pro vybér metodiky vychazeji z analyzy soucasného stavu a pozadavk,

které z této analyzy vyplyvaji.

Soucasti vybéru metodiky jsou také porovnavaci tabulky. Ty diky ziskanym informacim
Z teoretické Casti v navaznosti na analyzu soucasného stavu porovnaji pomoci zvolenych
kritérii, jaka agilni metoda bude pro navrhovou ¢ast nejvhodnéjsi do projektové tizeni.
To je zde ptedevsim zaméfeno na Cast projektu zabyvajiciho se fizeni vyvoje softwaru.
Veskeré hodnoty a kritéria byla konzultovdna S vedoucim softwarového tymu

spolecnosti, aby odpovidaly co nejvice realité.

Tabulka (viz Tabulka 2) vyobrazuje srovnani metodik, které byly rozebrany v teoretické
Casti a byly vybrany jako ukazatele, které poslouzi ke srovnani a naslednému

vyhodnoceni pro navrhovou ¢ast.
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Tabulka 2 - Porovnani agilnich metodik (vlastni zpracovani)

SCRUM XP FDD
NAROKY NA ZkuSeny, schopny Alespon pulka Nemusi byt
VLASTNOSTI VyVvojar a tester v Vovoiaia by mela bvt  zkuseny kazds
VYVOJOVEHO | tymu yvejaru by Y Y xazdy
TYMU zkusena Vyvojar v tymu
POCET CLENU Lisi se podle
VYVOJOVEHO | 5-9 ¢lenti 2 Clenové likosti broielc
TYMU velikostl projektu
DELKA Dny, neni presné

1-4 tydny 2 tydny
ITERACE definovéno
ZAKLADNI Sprinty, Parové testovani, Ttidy, vlastnik
POJMY Backlogy, testovani kodu tiidy

Standup meeting

V tabulce je mozné vidét informace o potfebach vyvojového tymu, poctu ¢lend tymu,
idealni délka iterace a v posledni fadé zékladni pojmy, které se k danym metodikam vazi.
Pokud podle srovnani téchto metodik mé byt vybrana ta, kterd by pro vyvoj softwaru
V této spolecnosti byla vhodna, jedna se zde o SCRUM. Duivod, pro¢ bude vybrana prave

tato metodika, vyobrazuje tabulka (viz Tabulka 3).
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Tabulka 3 - Vhodnost agilnich metodik (vlastni zpracovani)

POPIS SCRUM XP FDD
SNADNOST PRECHODU

Z TRADICNI METODIKY NA 1 3 2
AGILNI METODIKU

ZVLADNUTELNOST ) . ,
ROZSAHLYCH PROJEKTU

ZVLADNUTELNOST . 3 .
RIZIKOVYCH PROJEKTU

REAKCE NA ZMENY V . ) ;
POZADAVCICH

Tato tabulka byla hodnocena na zaklad¢ nastavenych hodnoceni, které bude vyobrazeno
nize.

Hodnoceni bylo nastaveno pomoci nasledujiciho hodnot:

1 — vyborna vhodnost

2 — velmi dobra vhodnost

3 — dobra vhodnost

4 — dostacujici vhodnost

5 —nedostacujici vhodnost.

Tabulka vhodnost metodik byla vytvofena na zéklad¢ vybranych kritérii, které maji

priblizit a objasnit, pro¢ je SCRUM pro vyvoj v této spolecnosti nejvhodné;jsi.
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4.2 Navrh metodiky

Néavrh metodiky nastini navrhy zmén pomoci metodiky SCRUM, kterd pomoci
porovnavacich kritérii v tabulkach vysSe vysla jako nejvhodnéjsi pro praci v oblasti
vyvoje softwaru. Bude zde kladen diraz na zavedeni kvalitnéjSiho a lepsiho sestaveni
tymu pomoci SCRUM principti, coz povede k zavedeni roli podle SCRUM a tim K lepsi
komunikaci se zakaznikem. Dale zde bude navrzeno zavedeni SCRUM Standup porad,
které jsou efektivni svou kratkou dobou trvani a jasnym sdélenim obsahu. Tyto kratké
porady tak mohou pomoci pii komunikaci v tymu, a také k efektivité a minimalizovani

sporl v ndzoru.

Jak jiz bylo mozné vidét v kapitole analyzy soucasného stavu u podkapitoly historickych
projekti, kazdy projekt je jiny, ma svou unikatnost, a tak nelze fici, ze postup bude vzdy
totozny. Navrzend metodika proto bude ptfedstavena na vzorovém projektu, kde pfti
realném vyvoji mohou byt jejich dil¢i ¢asti zménény, zadany jinak nebo vibec
nevytvoreny. Proto bude navrh metodiky ptedstavovat pouze jakousi Sablonu, ze které
poté mize firma Cerpat i jen uréité ¢asti, i kdyz byla tvofena co nejrealngji pro proziti pod

dohledem vedouciho ptimo z oddé€leni vyvoje.

4.2.1 Softwarovy tym SCRUMu

Softwarovy tym a jeho efektivita prace a vystupy z ni jsou zadsadou ¢lentl tymu, od kterych
se vysledky tymové prace odrazi na kvalité. Navrhem feSeni v tomhle ptipadé je
stanoveni vice tymovych jednotek, pfesnéji 3 tymy, které by mély obsahovat 6-8 ¢lent.
Kazdy bude mit nastavenou svou roli, a tak se zabrani tomu, aby jeden ¢lovék vykonaval

vice jak dvé aktivity najednou. Piedejde se tak poklesu efektivity a kvality vysledku.

Navrhem rozd¢€leni roli pro tymy jsou specializované role, kde kazdy pracovnik danou

roli zastupuje dle odvétvi firmy a je seznamen s jeji naplni.
Navrhované specializované role:

o Team Leader

o SCRUM Master

o SCRUM Product Owner
o Softwarovy architekt
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o Vyvojar
o Tester
o Integrator

o 3D artist

Navrh rozd¢leni roli oproti analyze sou¢asného stavu ma predevsim za cil rozdélit ¢leny
tymu tak, aby jejich zaméfeni bylo soustiedéno jen na jejich roli. Méli Skoleni a veskeré
vzdélani v rdmci pracovni pozice pouze pro svou napli prace, aby vystupy tymu mely co

nejlepsi vysledky a zédkaznik byl spokojeny.

Nejvétsi zména specializace roli nastane v rolich Team Leadera a softwarového
architekta, ktery do ted’ byla jedna osoba v jednom obrovském tymu, proto zde nebyla
takova vykonnost pracovnika. Po rozdéleni bude Team Leader soustiedit 1épe svou
aktivitu na kvalitngjsi vedeni tymu a softwarovy architekt do navrhti softwaru pro
simulatory, aby jejich kvalita byla co nejvice pfiblizena realité. Budou se tak moci
vénovat jen praci jim uréené. V této zméné vidim velky potencial zlepseni fungovani
vV tymu, kde neni mnoho lidi. Je zde dany pocet ¢lenti podle druhu projektu a kazdy

soustfedi svilj potencial na zadanou praci.

4.2.2 Zavedeni SCRUM roli

Zavedeni roli zde vyznamné piispéje k lepsi komunikaci mezi zakaznikem a tymem,
ktery bude mit dany projekt na starost a zamezi se tak nedorozuménim v pozadavcich ¢i

navrzich ze stran vyvojait a projektanti a nespokojené zpétné vazby ze strany zakaznika.

Team Leader

V nastaveni roli v tymu, ktery bude mit po ndvrhu mensi mnozstvi ¢lend a kazdy bude

vvvvvv

a je jeho reprezentantem. Zastance této role ma za ukol tym zastupovat pii jednani se
zakaznikem a také za n¢j prezentovat navrhy a vysledky prace. Tato role bude predevsim

vyuzivana V oblasti zpfesiiovani pozadavkd.
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Product Owner

Jedna se o velmi diilezitou osobu. Role produktového vlastnika spoc¢iva v zastupovani
zakaznika ve véci zpresnovani pozadavki a zadani pozadavki firmé. Jako zéstupce
zakaznika v projektovém tymu zastupuje jeho zajmy. Uréuje, co a jak se bude realizovat.

Tuhle roli by mél vykonavat pracovnik, ktery zna chod firmy a jednotlivé procesy.

Népln jeho prace by méla byt nasledovna:

o Ziskavani a pfedavani informaci a pozadavki ze strany zékaznika
o Tvorba backlogii neboli definovani ukold

o Utast na pravidelném Standup meetingu

o Stanoveni priority jednotlivych funkcionalit

o Testovani vyvinutych funkcionalit

o Diskutovani navrhovanych feSeni s tymem

SCRUM Master

SCRUM Master neni Team Leadrem v klasickém slova smyslu, pracuje jako mezi¢lanek
mezi tymem a vnéjSim okolim. Aktudlné mé k této roli ve firmé nejblize vedouci
oddéleni vyvoje. Ve firmé se aktualné nachazi jako Head of Development, ktery ma na
starost veSkeré agendy spojené s vedenim tymu, strategické porady, organizace a
zadavani ukoll a jejich vyhodnoceni. Kromé vedeni tymu je také jesté i softwarovym
architektem. Cilem této role je, aby i nadale vedl tym, podporoval ho i jednotlivce v jejich
rozvoji a také urcoval pozadavky, které jsou potom soucasti implementace v projektu.
Zména role také bude znamenat, Ze se pracovnik na tomto postu bude vénovat pouze
naplni SCRUM Mastera a nebude mit na starost 3 role, které pfi jednom ¢lovéku

nefunguji, a zmeéna je zZadana.
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Néplni jeho prace by mélo byt:

o Pomahat tymu dosahnout jeho cilta

o Odstranovat problémy

o Motivovat tym Kk lepsim vysledkim

o Chranit tym pted vnéjsimi vlivy, které¢ by mohly odvadét od soustfedéné prace na

definované cile

Product Owner a SCRUM Master jsou role, které maji vzajemné propojeni pii spolupraci

tak je jejich spoluprace dulezita a méla by mit jasné nastavena pravidla.

4.2.3 Zavedeni Standup meetingu

Spoluprace a sni spojena komunikace je vtymu velmi dulezitd. Zavedeni Standup
meetingll ma pravé danou spolupréci zkvalitnit a zlepSit. Do ted’ byla realizovéna pouze
strategickd porada, které byla jasn€¢ dand a doptfedu ,,nalinkovana* bez moznosti zmen za
pochodu. Zavedeni SCRUM meetingli ma pfinést nejveétsi zménu ve vEtsi flexibilite
schiizek, které mohou byt denni, v dané¢ Casy. Dals$i zménu, které zavedeni Standup
meetingll ma piinést je otevienost pro vice nadzori ostatnich ¢lenli tymu, a tak se 1épe a

vice zapojit do feSené problematiky.

4.2.3.1 Pravidla pro zavedeny Standup meeting

Po zavedeni Standup meetingt je tieba si urcit i pravidla, kterd by tento druh schizek

udélala lépe realizovatelny a kvalitnéjsi.

Po zavedeni zmén budou schiizky realizovany denné v urcity Cas. Zacatek schiizky bude
nastaven na 11:45. Tento ¢as bude nastaven pravé z davodu efektivnosti. Jelikoz setkani
bude na 15 minut, tym poté bude moci chodit rovnou na obéd, ktery maji ve 12 hodin.
Cas pied ob&dem je stanoven proto, jelikoz kazda porada vyzaduje vymezeny &as na
setkani, které znamena pfestavku od dané prace a ta diky tomuto postupu nebude

pferuSovana néjak zasadné.

Setkéni pied 12 hodinou tak bude znamenat hladky pribéh schiize, poté obédovou pauzu

a po obédové pauze plynulé pokracovani pracovnich povinnosti. Vyhodou pied
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obédového Casu je také to, Ze se pracovnikiim blizi pauza, tak bude projedndvani

problematiky strucné a vystizné.

Schiize by se méla odehravat v mistnosti tomu ur¢ené pro zménu prostiedi a naladéni se
na diskutovani. Neni dobré schtizky provadét i z hlediska efektivnosti v misté kancelare,
kde pracovnik cely den pracuje. Meetingova mistnost by tak neméla byt prilis daleko,
aby pfesun trval minimum c¢asu a pracovnik neztratil motivaci do jednani zdlouhavym

piesunem z mista na misto.

Nastaveni pfipominek na pravidelna setkani bude formou informaéni online tabule

interniho systému, kde je mozna zména nebo Uprava za chodu.

4.2 Vzorovy projekt

V této podkapitole bude nastinén vzorovy projekt pomoci vybrané metodiky a naleZitosti

S projektem spojené.

Pouziti vybranych metodik, které byly posuzovany v tabulkach (viz Tabulka 2 a 3) a
rozepsany v teoretické ¢asti prace ukazaly, ktera technika by vySla jako vhodny kandidat
na zavedeni agilniho fizeni. JelikoZ se zde jedna o préci pfedevsim s vyvojem softwaru a
S nim spojenym vyvojovym tymem, nejvhodnéjsi dle vice kritérii vysla metoda SCRUM.
Tato metoda bude nize ukazana na vzorovém projektu jako ukazka, jak by projekt pomoci

této metodiky mohl vypadat.

JelikozZ se projekt neobejde bez zadavatele a firmy, ktera zadani bude fesit, je tieba si jako
prvni urcit zakladni role zadavatele, firmu, ktera bude zadani realizovat ¢ili realizatora a

soucasny stav.

Zadavatel — zadavatele zde tvoii zakaznik, kterym je zastupce armadnich vycviki

V zemich po celém svété

Realizator — realizatorem je zde firma Saab Czech, s.r.o., ktera se zamétuje na vyvoj
softwaru do simulatord rucnich stfelnych a protitankovych zbrani. Tato firma je jako

realizator vybrana z diivodu dlouholeté zkuSenosti s touhle vyrobou.
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Soucasny stav — V souc¢asném stavu ma firma projektové fizeni realizovano tradi¢nim
ptistupem, ktery v urCitych Castech realizace jiz zcela nevyhovuji tak jak by si firma
predstavovala. Nechtéji vSak zatim pfejit na stoprocentni agilni piistup, jelikoz v urcitych

oblastech firm¢ tradi¢ni piedevsim vodopadovy model vyhovuje.

4.2.1 ReSeni projektu podle SCRUMu

Jelikoz dle tabulek porovnani metod vySel nejvice vhodny SCRUM, bude navrh feseni

projektu ukdzan na této metode.

Tato metodika je zaloZena ptedev$im na kladeni dirazu na fizeni procesli za pochodu
vyvoje. Aby toho dosahovala m4 stanovena urc€itd pravidla nez n&jaké konkrétni pfistupy.
Jelikoz metodika zacina svou ¢innost sbérem pozadavki od zakaznika a jeji ¢innost konci
u vytvotreného spustitelného a funkéniho softwaru, bude na vzorovém projektu SCRUM

uké4zan na této ¢asti vyvoje.

4.2.2 Vyvojovy tym

Slozeni vyvojového SCRUMového tymu by mélo mit pfitomnost pracovnika, ktery by
zde zastaval roli zakaznika a zastupoval jeho nazory a ptipominky. Pracovnik této role
by mé&l mit dobry ptehled o aktudlnich procesech ve firmé a také zaroven zna a vi, co
zadavatel od vyvoje ofekava. Nasledujici roli, kterou zde bude pracovnik ze SCRUMu
zastavat je vlastnik produktu, jinak také zvany Product Owner. Jeho naplni je zastupovat
zajmy zékaznika. M&l by mit schopnosti jako je predevS§im dobrd komunikace se
zékaznikem a porozuméni, dale také analytické mysleni a chapani zakaznika a jeho
potieb vuci trzni a konkurenc¢ni situaci. Tuto roli by v tymu mél zastupovat pracovnik,
ktery ma zkuSenosti z predeSlych projektli 1 v roli samotného analytika. Néslednou
SCRUM roli, kterd by se v tymu méla objevit je SCRUM Master. Je to velice specificka
role, jejiz naplni je predevsim odstranovat prekazky, které mohou z vné&jsku pfiijit.
Zajistovat tymu efektivnéj$i praci a také tymu jako role pomahat. JelikoZ se obcas u
piekéazek jedna 1 o mezilidské spory, tuto roli by m¢l zastavat clovek, ktery nékdy diive

tym vedl jako vedouci. Posledni roli je zde tym jako takovy. Tym by mél byt schopny
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sebeorganizace a efektivnosti. Tym by se po rozdéleni roli mél nachazet kompletni, a tak

mize prejit K samotnému vyvoji.

4.2.3 Vyvojovy proces

Vse zac¢ina setkanim zakaznika s Product Ownerem, neboli vlastnikem produktu. Jejich
prvni setkani je zaméteno na vytvoreni pozadavka, které fikaji, co zakaznik od systému
ocekava a vse se sepiSe. Cely tento proces je evidovan do systému podniku, aby bylo
mozné se k tomu kdykoliv vratit a cokoliv doplnit. Sepsani pozadavkii by mélo mit
formu, ktera je srozumitelna i pro zakaznika a umi se v nich zorientovat. Poté, co je vse
sepsano a odsouhlaseno obéma stranami, Product Owner vytvoii z tohoto seznamu
produkt backlog. Pozadavky v backlogu by nemély byt jiz ménény a méla by se jim
piifadit pozadovana priorita podle toho, o co Vv nich jde. Zde je prioritou vytvofeni
funk¢niho softwaru s co nejvyssi kvalitou a véasnou dodavkou. Backlogy, jejich priority
a nasledné sprinty, které z nich budou tvofeny, budou piedstaveny na vzorovém projektu

v programu JIRA.

4.2.4 Priprava pred zahajenim tvorby projektu

Nez bude vytvoren samotny projekt a jeho postup ve vzorovém programu, je tieba si ur€it
par zasadnich fazi, které¢ budou pfedchazet samotné tvorbé v programu. V programu se
jedna poté uz jen 0 vizualni ptedstavu prib&hu projektu. Dale, jak se vkladaji informace
a udaje pro tvorbu tkold, pro moznost upozornéni ¢i grafické znazornéni, kdy, v jakém
Casovém obdobi a jaka priace ma byt vykondna, aby se vysledek pfiblizoval

K nastavenému cili.
Faze by mély byt rozdéleny nasledovné:

o Navrhova faze — kde se tym sejde na spole¢né poradé a projedna piedlozené
navrhy a s nimi spojené pozadavky, které byly ziskany od zdkaznika. Tym vytvori
moznosti, ze kterych poté vyjde jedna alternativni a odhlasuji si tak smér, jakym
projekt bude veden.

o Implementacni faze — zde se jiz vyvojafi zaméti na navrhy a design prototypt

produktu. Tyto navrhy konzultuji poté s celym tymem. Pokud dojde ke schvaleni
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navrhu, mohou byt poté naprogramovany piislusné procedury, které¢ davaji
pozadované vystupy, jaké jsou zadany v navrhovém prototypu. Poté zdali je vSe
v poradku, ovéri se jejich integrita pomoci fady testt.

o Testovaci faze — kde je produkt testovan pomoci raznych testt, které slouzi
k detekci nedostatkd ¢i chyb v kodu a jeho navaznosti na funkénost.

o Ovefovaci faze — zde se vyvojovy tym setka se zakaznikem, kterému piedstavi
vyrobek z ovétovaci série vyroby s nahranym pozadovanym softwarem. Zakaznik
je s produktem sezndmen, jak produkt pouZzit a poté si jeho funk¢nost sam
vyzkousi. Pokud se zde objevi n¢jaké pozadavky na zmény nebo ptidavky, tym
tyto pozadavky sepiSe a poté vrati zpét implementacni fazi na Gpravu.

o Predavaci a Skolici faze — nastava, pokud je zakaznik spokojen 1 po splnénych
dodatkovych Gpravach. Je mu pifedana kone¢na série vyrobki a dano Skoleni, jak

jej pouzivat.

4.2.5 Tvorba vzorového projektu v programu JIRA

Na zacatku tvorby projektu v programu JIRA, je tieba nejprve vytvofit tzv. issues neboli
ukoly ¢i problémy K feSeni. U kazdého issue se vyplni jeho ndzev a popis, co ma dany
ukol nebo problém obnaSet. Kazdé vytvofené issue dostane piidéleny vygenerovany
identifikator v podob¢ pismene a ¢isla a vytvoii se tak seznam, kterym se naplni backlog.
Poté co je backlog naplnény potfebnym mnozstvim issues, je mozné tyto ukoly rozdélit
do sprintt. Zde se bude jednat o étyfi po sobé jdouci sprinty. Ukoly z backlogu se vybiraji
dle priorit, které maji byt v prvnim, a které napiiklad az ve ¢tvrtém spritnu a jsou do nich
vlozeny ze seznamu v backlogu. Kazdy pridéleny ukol zbacklogu ma ve svém

vytvofeném issue zadany i predpokladany Cas, jak dlouho by price méla trvat. Tyto

wev

Obrazek 11).
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Obrazky nize (viz Obrazek 12 a 13) vyobrazuji napInéné sprinty, které se jiz realizuji.
Splnéni kazdého sprintu se vyobrazi jako pteskrtnuty identifikator ptifazené¢ho tikolu
sprintu, aby bylo 1épe rozeznatelné, ktery je jiz hotovy a ktery ne. Identifikacni ¢isla
sprinti jsou také zpétné dohledatelna, kdyby nékde béhem pribéhu projektu nastala
chyba.
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Issues, které po naplnéni sprintti zistanou nepfifazené, setrvavaji poté stale v backlogu,

jelikoz byly prioritné naplnény zatim pouze tfi sprinty. Ctvrty sprint bude doplnén jako

posledni, jelikoz zde se jiz fesi testovani a integrace systému ¢ili posledni faze vyvoje.

Pro

predstavu,

jak

takovy nachystany backlog

navrh (viz Obrazek 14) nize.

R B m %0

I

G

O @ @

o]

Woadya IDT

Software project

WI board
Board

Roadmap
Backlog
Active sprints

Reports

Issues
Components
Code
Releases
Project pages
Add item

Project settings

Projects / Wadya IDT / WI board

seznam vypada, pfiblizi

Backlog o Share exe
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&
B Prepare distribution of the Special Training feature Develop missing features  WI-26 T
m
=
Q Release the Special Training feature Develop missing features  WI-27 T

+ Create issue

Backlog 10 issues

B Identify required IDT release for Wadya delivery

Configure the IDT product
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Integrate the IDT product

Allocate all required HW for the installation

(<] <]

Acquire SW and SW licenses for the IDT product

<]

Test the new IDT product installation

<]

Integrate Special Feature to the product
Handover the 1DT system to the customer

Handover the system to the customer

Integrate Special Training feature

Vew

Obrazek 14 - Neprirazené issues
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Pribéh sprintu je u vSech témét totozny, proto bude blize popsan prub¢h sprintu prvniho,

kde bude vyobrazen i jak vypada sprint dokonceny.

Vse zacina naplnénim kolonek, které predstavuji fazi TO DO neboli seznam ukoli, které
je tieba tesit. Poté fazi IN PROGRESS, coz znaci, ze tento tikol je jiz v realizaci. Posledni
faze je seznam DONE neboli seznam hotovych ukolt, kde vznikne jiz vySe zminéné
preskrtnuti identifikatoru na znameni, ze je tato uloha jiz hotova. Pro lepsi vizualni

predstavu poslouzi obrazek nize (viz Obrazek 15), ktery tento pribéh srozumitelné

u Wadya IDT Projects / Wadya IDT WI board

SofuaSproject WI Sprint 1 ¢ O 9daysremaining Complete sprint g
@j WI board o

Board Q Only My Issues Recently Updated
=
& Roadmap

T0 DO IN PROGRESS DONE
B Backlog
Identify gap Analyze customer requirements Import customer requirements
[[E Active sprints
Analyze Wadya requirements Analyze Wadya requirements Analyze Wadya requirements
|42 Reports
e WI-6 Wi-4 W3
@ Issues Map customer requirements to product
requirements

Components
e F Analyze Wadya requirements
¢> Code t WI-5
&5  Releases
El Project pages
D Add item

o]

Project settings

Obrazek 15 - Priibéh sprintu €. 1
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Dokonceny sprint se vyobrazuje jako seznam hotovych ukoli v kolonce DONE
s preskrtnutymi identifikatory na znameni, ze jsou jiz hotové. Diky témto identifikatoriim
je poté mozné je dohledat v hotovych sprintech pod danou znackou, ktera jiz neni pro

praci s nim aktivni. (viz Obrazek 16).

D Wadya IDT Projects / Wadya IDT / WI board
Software project Wl Sprlnt 1 9 % 09 days remaining  Complete sprint < 2
WI board
m <
Board Q .8 Only My Issues Recently Updated
;E’ Roadmap
T0 DO IN PROGRESS DONE
E Backlog
Import customer requirements
|ID Active sprints P q
Analyze Wadya requirements
4% Report:
|22 Reports +
l;' Issues Analyze customer requirements
£9 Components ‘Analyze Wadya requirements
Y w4
&/> Code
Map customer requirements to product
&5  Releases P 4 P
requirements
E| Project pages ‘Analyze Wadya requirements
+ Wi-5
D Add item
CI Project settings Identify gap
‘Analyze Wadya requirements
T+ W6
r x e . x
Obrazek 16 - Dokon¢eni sprintu ¢. 1
g Wadya IDT Projects / Wadya IDT / WI board
Software project Wi Sprint 2 ? ¢ O odaysremaining Complete sprint o ees
m) W1 board -
Board Q Only My Issues Recently Updated
===|! Roadmap
TO DO N PROGRESS DONE
E Backlog
. . Create system model of customer gap Create system design description Create system model of product to be
I]Il Active sprints N .
documentation delivered
Develop system model of Wadya de...
2 Reports + Wio Develop system model of Wadya de... Develop system model of Wadya de...
+ Wi-12 * Wi-8
\;l Issues
Create test-cases for business and Create test plans for Wadya delivery
d t: system requirements
& SIS Y q Develop system model of Wadya de...
s Code Develop system model of Wadya de... R
T WI-10
Releases

Project pages

O m P

Add item

o

Project settings

Obrazek 17 - Prubéh sprintu ¢. 2
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Nasledujici roadmapa (viz Obrazek 19) vyobrazuje vizualizaci
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Obrazek 18 - Pribéh sprintu €. 3

poslouzi tymu pro lepsi planovani a fizeni spole¢né prace.
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Nize vyobrazené¢ Burndown Charty graficky znazornuji prabeh sprintli, pesnéji sprintu
1 a 4. Sprint 1 (viz Obrazek 20) ukazuje jiz hotovy sprint. Vyobrazené kiivky znaci
predpokladany pribé¢h feseni ukolt ve sprintu, coz znaci v grafu Seda kiivka a realné

provedeni v Case, které znaci kiivka Cervena.

Burndown Chart =

I ISprint 1 v I Story Points ~ @ How to read this chart oo

Guideline
Bl Remaining Values
175 Non-Working Days
Show Non-Working Days

STORY POINTS

75

Apr 18 Apr 20 Apr 22 Apr 24 Apr 26 Apr 28 Apr 30

TIME

Obrazek 20 - Burndown chart sprint €. 1
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Druhy Burndown Chart vyobrazuje sprint 4, ktery ma jiz také danou ptredpokladanou
ktivku, jak by sprint mél v ¢ase probihat. Také se zde jedné o Sedou kiivku. Rozdil oproti
predchozimu grafu je takovy, Ze zde je vyobrazeny sprint, ktery nebyl jesté¢ dokoncen pro
predstavu, ze si jej 1ze nechat vygenerovat i procesu, aby tym véde¢l, jak moc se blizi nebo

naopak neblizi idealu ktivky sprintu. (viz Obrazek 21)

Burndown Chart <

t Sprim4| v Story Points ¥ @ How to read this chart

12
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e Bl Remaining Values
Non-Working Days

10 Show Non-Working Days

8 S
v
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=
ry

2

0
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TIME

Obrazek 21 - Burndown chart sprint ¢. 2
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4.2.6 Prinosy navrhovaného reSeni

Ptinosy, které z navrhovaného feSeni pro firmu mohou plynout, jsou viditelné predevsim
v podrobnéjSim rozpracovani postupu ve zvolené¢ webové aplikaci. Ta byla zvolena po
konzultaci se softwarovym specialistou, tak aby byl navrh pro firmu co nejlépe
realizovatelny. Vyzdvihla bych zde piedev§im velmi piivétivé a silné procesné
orientované uzivatelské rozhrani, které tim ze je provozované ve vnitrofiremnim cloudu,
umoznuje vyvojarim pohodlnou praci bez ohledu na to, kde se pravé nachdzeji — neni

tedy rozdil, zda ¢lovek pracuje z kancelare ¢i z homeoffice.

Co se tyCe samotné prace v tomto programu, je i pro laika srozumitelna a pod dozorem
pracovnika z praxe pochopitelnd. Nespornou vyhodou je také fakt, ze firma jiz podle
analyzy soucasného stavu aplikaci vyuzivd na aktualni tradi¢ni fizeni, tudiZ nasazeni
mnou navrhnované metodiky nepovede ke zvySeni provoznich nakladi spojenych s
pouzivanim aplikace. Firm& tak mé néavrhy poslouzi jako Sablony a ptiklady pro

doskoleni pracovnikii v aplikaci, kterou vyuzivaji na svou praci denng¢.
Ptinosy pro firmu, které z ndvrhové ¢asti plynou:

o Procesni podporu pro nové fizeni projekti ve zvoleném programu

o Podrobny popis implementace nového ptistupu, ktery casove i efektivné zlepsi
préci tymu na projektu

o Praktickd ukazka vybrané metodiky k zavedeni, v¢etné vyorazenych vzorl a

Sablon pro tvorbu grafického zobrazeni a podrobnych popist ukold

Do budoucna zde vidim velky potencil ve srovnani s aktualnim fizeni pfedevs§im v lepsi
komunikaci v softwarovém tymu, a také i pfi komunikaci se zdkaznikem, ktery diky
novému pfistupu bude moci vice ovlivilovat vyvojovou fazi pribéhu projektu.
Zékaznikova ucast na vyvoji, je zde pravé diky sprintim, které mu umoziuji praci na
konci kazdého sprintu zhodnotit a pfedat tak vyvojarim tolik potiebnou zpétnou vazbu.
Tato vyzdvihnutd moznost tak ukazuje pfesny opak toho, co nastadvalo pii zpétnych
vazbach v aktudlnim pfistupu fizeni, které podrobné popisuje podkapitola historickych

projekti a jejich zpétnych vazeb.
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4.3 Shrnuti

Navrh feseni a vybér vhodné metodiky byl konzultovan po celou dobu tvorby prace se
softwarovym specialistou a projektovym manazerem v oblasti vyvoje Cili zpétnd vazba

na realisticnost zavedeni byla poskytnuta piimo od pracovnikl z praxe.

Nez byl samotny ndvrh feSeni prezentovan, ptredchazela tomu analyza vicera metodik
spadajicich do agilniho fizeni, ze kterych dle porovnavacich kritérii vysel vhodny
SCRUM. Tato metodika vysla vhodna zvice duvodu, a tak lze konstatovat, ze
vyvojovému tymu piinese vyssi efektivitu a usnadni tak jeho praci. Hlavnim divodem,
proc je pro tuto spolecnost tato metodika vhodna je to, ze dodava software do simulatori
zbrani produktovym zptsobem, a tak je schopna na konci kazdého sprintu demonstrovat
zakaznikovi aktudlni stav produktu. Zdkaznik tak muize snadno poskytnout zpétnou

vazbu.

Velkou vyhodu pro firmu je také to, ze program, ve kterém byl vzorovy projekt navrzen,
jiz vyuzivaji. Jednalo by se tedy jen o doskoleni pracovnikti v praci s podporou agilnich
metod v programu JIRA, ktery aktualné vyuzivaji na tradi¢ni fizeni.

Firma jiz néjakou dobu zvazovala zefektivnéni procesu vyvoje produktu. Navrhovana
metodika byla jednou ze zvazovanych a preferovanych moznosti. Tato prace poskytla

cennd vstupni data pro tzv. ,,Financial and operational feasibility study®, kterou firma

nasledné pouzije k vyhodnoceni nasazeni touto praci navrhované metodiky.
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ZAVER

Bakalaiska pace se zabyva zavedenim vybrané metodiky agilniho fizeni v projektech,
které zpracovava spolecnost Saab Czech, s.r.o. Spole¢nost v soucasné dob¢ vyviji nejen
software pro simuldtory rucnich stfelnych a protitankovych zbrani, ale i bezpe¢nostni

technologie a systémy.

Prace poskytuje teoreticka vychodiska, ktera popisuji problematiku a metody vyuzité pro
zavedeni agilniho fizeni u projekti. Dale také analyzu soucasného stavu vybrané
spolecnosti a jejich pozadavki, tvorby projektd a okoli. Vysledky analyz pomohly

definovat vhodné realizace projektu v ndvrhové Casti.

Vysledkem prace je nastinéni vzorového projektu, ktery poskytne nahled na fizeni a
tvorbu projektu s metodikou, ktera byla vybrana pomoci analyzy soucasného stavu a

porovnavacich tabulek s metodikami, které poskytuje teoreticka ¢ast prace.

Na zavér lze konstatovat, ze tato prace uspésn¢ ovetila mozné nasazeni metodiky agilniho
fizeni v projektech ve spolecnosti Saab Czech, s.r.o. Shrnuti moznych metodik vhodnych
pro agilni produktovy vyvoj umoznilo spolenosti vytvorit si predstavu, jaké klady a

zapory mohou ze zavedeni této metodiky plynout.

Do budoucna je zde prostor praci obohatit o nové teoretické poznatky i rozsifeni navrh

metodik a nastroji, které by spole¢nost mohla vyuzivat a rozsifit tak agilni fizeni.
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Piiloha 1- Nedostatky projekti a jejich zpétné vazby

NEDOSTATKY V PROJEKTU

ZPETNA VAZBA

PROJEKT 1

PROJEKT 2

PROJEKT 3

PROJEKT 4

PROJEKT 5

Z pocatku nejasné pozadavky od
zakaznika, které se dokonce v pribéhu
projektu meénily, pticemz termin dodani v
ramci udrzeni dobrych vztaht zistal
nezménén. V ramci béziciho projektu byl
zaveden novy nevyzkouseny systém
DevOps pro trackovani pozadavkd, ¢i
sledovani "Percentage of completion", to
zpusobilo mnoho problému.

Nedostate¢né kapacity vyvojait, kteti byli
alokovani na jiny projekt s vetsi prioritou.
Z tohoto diivodu byl projekt pozastaven a
dodan se sankcemi po terminu.

Jako dodavatelé jsme neméli piimou
vazbu na koncového zékaznika, nebot’ byl
mezi nami prostfednik. Tento prostiednik
nefungoval spolehliveé a dochazelo tak
¢asto k nedorozuménim a k odkladani
nezbytnych rozhodnuti. Diky tomu byl
zakaznik pfi prvni dodavce nespokojen s
kvalitou, zpétna vazba se k nam dostala
pozdé, a proto 1 druha dodavka méla své
nedostatky.

Jazykova bariéra, velka mezikontinentalni
distance mezi dodavatelem a zakaznikem.
Z toho plynouci nesrovnalosti.

Vzhledem k vagné popsanym
pozadavkim velmi netradi¢ni projekt. Pti
instalaci systému u zakaznika pozadavky
byly ménény.

Zakaznik velmi ocenil nasi
schopnost adaptace na
vyzadané zmény. Systémy
JSOU vyznamné vyuZzivané
po celé zemi a maji velkou
publicitu. Aktualné jedname
o rozsifeni objednavky o
dalsi systémy.

Po ptedani dodavky mame
velmi pozitivni ohlasy,
nebot specialné v dob¢
pandemie vojaci nemohou
pouzivat v ramci tréninku
hojné ostré zbrang, a tak je
simulator pln¢ vytizen.

S prvnimi dodavkami byl
zakaznik nespokojen,
jakmile ale doslo k pfimému
spojeni, vse se vytesilo.
Nase systémy jsou nyni
znacné€ vyuzivany a tési se
mezi uzivateli velké oblibé.

Nizka zpétna vazba ze
strany uzivatele. Nicmén¢
jsme obdrzeli poptavku na
generalni servis a aktualizaci
software na nejnovéjsi verzi.

Témet zadna zpétna vazba.
Dodané systémy
pravdépodobné neuzivany.
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