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Abstrakt

Bakalarska praca sa zaobera problematikou agilného vyvoju softvéru. Teoreticka Cast
je venovana popisu tradinych aagilnych metdd, ich porovnani. Nasledne
s podrobnejSie opisané agilné metodiky Scrum, Extrémne programovanie a agilné
nastroje ako Kanban, Test Driven Development a Feature Driven Development. Dalej
je vykonana analyza sucasného stavu spolocnosti, ktora vyuziva niektoré prvky agilného

riadenia. Na zaklade tejto analyzy si navrhnuté rieSenia najdenych problémov.

Abstract

The proposed bachelor thesis deals with agile software development. The theoretical part
is devoted to the description of traditional and agile methodologies and their comparison.
Agile methodologies such as Scrum, Extreme programming and agile tools such as
Kanban, Test Driven Development and Feature Driven Development are described
in more detail below. Furthermore, was carried out the current state analysis
of the company, which used some tools of agile management. Based on analysis,

are proposed the solutions to problems that were discovered.
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UvVOD

Projektovy manazment je neoddelitelnou sucastou kazdého projektu. Za poslednych
niekol’ko rokov sa rozsirilo pouzivanie agilnych metodik projektového riadenia. Agilné
projektové riadenie je interaktivny spdsob riadenia projektov. Tento pristup riadenia
je protikladom tradi¢ného riadenia projektov, tzv. Vodopadového pristupu. Koncept
tradicného riadenia projektov vyzaduje poznat kompletny zoznam poziadaviek
na softvér, ktory musi byt hotovy uz v pripravnej faze. Pri agilnom pristupe je mozné

reagovat na zmeny poziadaviek pocas realizacnej fazy projektu.

Mnoho organizacii prijima agilné metodiky, ktoré pomahaju zvySovat vykonnost’ timu,
zvySovat spokojnost zakaznika a zvySovat univerzalnost’ projektu. Organizacie, ktoré
prijali agilné metodiky, st schopné reagovat’ na dynamiku trhu a uspeSne dokoncit viac

svojich projektov.

Pocas projektu sa podporuje zapojenie koncovych pouzivatelov, Co zabezpeCuje
viditel'nost’ a transparentnost’. PocCas celého procesu prebieha nepretrzité planovanie
a spatna vizba, ktora prinasa hodnotu pre podnikanie od zaciatku projektu. Zakaznici
mozu robit malé objektivne zmeny bez vel'kych uprav rozpoctu alebo harmonogramu.
Tato metoda Setri zdkaznikovi peniaze a Cas, pretoze testuje a schvaluje produkt

v kazdom kroku vyvoja.

Agilnych medik je viac, ale nie kazda je vhodna pre vSetky typy projektov. Metodiky
maju svoje Specifika, ktorych nasadenie moze priniest’ pozitiva aj negativa. Preto je pri
zavadzani agilnych metodik potrebné zvazit mnoho aspektov a charakterovych vlastnosti

firmy.
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CIELE PRACE, METODY A POSTUP SPRACOVANIA

Spolo¢nost MICo Vision je mlada brnenska spolo¢nost, ktord sa zaobera najmi
vyvojom, vyrobou, predajom vlastnych rontgenovych a in§pekénych systémov nielen pre
priemysel. VSetky ich zariadenia obsahuji nimi vytvoreny softvér pre snimanie RTG
snimok a nasledni pracu s obrazom a samotnym vyhodnotenim. Taktiez sa venuje

integrovanim rontgénov do plne automatizovanych systémov navrhnutych na mieru.

Hlavnym ciel'om bakalarskej prace je vyuzitie teoretickych poznatkov, nastrojov a metdd

agilného riadenia pri vyvoji softvéru u vybranej firmy.

Dalsim krokom bude implementacia agilnych prvkov do softvérového timu uZ

spominanej spolo¢nosti MICo Vision.

Potrebné informacie pre spracovanie analyzy boli ziskané na osobnych konzultaciach so
zamestnancami spolo€nosti. Tieto poznatky boli nasledne porovnané s principom
agilného projektového riadenia. Na zéklade tychto metod boli v tejto praci navrhnuté

rieSenia pre optimalizaciu sucasného stavu softvérového timu spolocnosti.

Pre spracovanie tejto bakalarskej prace bolo zvolenych niekolko spdsobov, vdaka
ktorym sa dosiahne stanoveny ciel. Praca sa sklada ztroch Casti. Analyze a navrhu
rieSenia pre implementaciu agilnych prvkov predchadzalo dokladné nastudovanie
poznatkov a pojmov najmé zoblasti projektového manazmentu, agilnych metodik
a nastrojov. Na zaklade udajov poskytnutych spolocnostou MICo Vision sa v analytickej
Casti popisala spolo¢nost, ich Struktura afungovanie softvérového timu. Nasledne
sa z tychto dat navrhla implementacia agilnych prvkov do timu. V navrhu rieSenia boli
vyuzité vSetky naStudované prostriedky, aby sa dokazali ¢o najviac §tandardizovat

procesy, ktoré pomozu pri zvySovani efektivnosti timu.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA PRACE

Vramci tejto kapitoly bude vytvoreny teoreticky zaklad pre celi pracu. Budua
tu spomenuté tradiéné metodiky a ich porovnanie s agilnymi metodikami. Tato Cast
prace priblizi Agilny manifest, jeho hodnoty a metodiky, ktoré zneho vychadzaju.
Podrobnejsie sa bude venovat metodike Extrémne programovanie a Scrum. Dalej bude

spomenuty Kanban, Test Driven Development a Feature Driven Development.

1.1. Projekt

Slovo projekt pochadza z latinského nazvu proicere, o znamena hodit’ nie¢o dopredu.
Pojem projekt by sa dalo definovat ako subor konkrétnych cinnosti, ktoré vedu
k naplneniu jedinecného ciela. Je vymedzeny casom, financiami, ludskymi

a materidlnymi zdrojmi. Realiz4cia projektu je realizacia zmeny [1;3].
Projekt mozeme vymedzit’ na zaklade tychto piatich atributov:

e jedinecCnost
Vztahuje sa predovSetkym k cielu projektu, ktory nam hovori, aky originalny
problém sa bude riesit’ a aky jedine¢ny vystup bude dodany na konci projektu.

e komplexnost
Reprezentuje réznorodost metodd, ktoré si vyuzivané podla potrieb imerne
k zivotnému cyklu projektu.

e vysoka miera neistoty
Najmé pri zahajeni je vysokd miera neistoty, z ktorej plynu rizikd alebo
prilezitosti.

e vymedzenost
Cas, financie, l'udské a materialne zdroje vymedzuju projekt a na zaklade ich
dostupnosti je stanoveny rozsah projektu.

e tim

Vznika v dobe zahajenia projektu a je rozpusteny v momente ukoncenia [1;3].

12



5.Tim 1.Jedineénost’

A N

4.Vymedzenost

2.Komplexnost

3.Vysoka miera

neistoty

Obrizok 1 Atributy projektu [1]

Definicie projektu sa mozu liSit podla potrieb jednotlivych institicii a spolo¢nosti.
Pochopenie vyznamu pojmu projekt je dolezité pre pochopenie problematiky

projektového riadenia [3].

1.2 Vyvoj softvéru

Klasické metddy riadenia projektu pri vyvoji softvéru zlyhavajua. Vyvoj softvéru
je komplexny a empiricky problém. Empiricka ¢innost’ sa velmi tazko odhaduje a eSte
tazsie sa planuje. 70% softvérovych projektov konci neskor ako je planované, prevysuju
pociatocny rozpocet a velmi Casto dodaju nieCo iné ako zakaznik potreboval. Deje
sa to najma preto, ze zakaznik nevie, ¢o chce. Alebo vie presne Co chce, ale nedokaze
to popisat svojmu dodavatelovi [4]. Agilné metodiky tento problém rieSia uzsim

spojenim zakaznika s vyvojovym timom [2].

1.3 Tradicné metodiky

Toto oznacCenie sa pouziva najméi preto, aby sme tradicné metodiky odlisili od dneSnych
modernych agilnych metodik. Vac¢§ina z nich vznikla skor, ale existuju aj moderné, novo
vzniknuté tradicné metodiky, ktoré tiez uplatiiuju tradi¢ny pristup k vyvoji softvéru.

Pri tychto metodikach je snaha Co najlepSie urCit jednotlivé terminy a poziadavky.

13



Roli je v tejto metodike pomerne dost’, kazda ma svoju Specializaciu a prili§ sa nezapaja

do ostatnych Cinnosti [5].

1.3.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model nie je metodikou vyvoja softvéru ale modelom zivotného cyklu
vyvoja softvérového produktu [2]. Patri medzi najstarSie metodiky a v dneSnej dobe
sa pouziva ¢oraz menej, pretoze je pre vacsinu projektov nedostatoCny. Znazoriuje urcity
idealizovany stav, postupnost po sebe navédzujucich faz, bez cyklickych navratov
spat’ [7]. VSetky podstatné fazy, ako definicia problémov, Specifikacia poziadaviek,
navrh, architektira, implementécia a testovanie sa uskutociiuje vo vopred stanovenom
poradi takmer so ziadnymi iteraciami [2;5]. Vyhodou tejto metodiky je jej jednoduchost’.

Metodika sa jednoducho riadi, planuje a je jednoznacna [2].

DEFINICIA L
POZIADAVIEK ‘I
!
A 4
NAVRH SYSTEMU | = =

IMPLEMENTACIA = =

A 4
OVEROVANIE | = =
I
I
A 4
UDRZBA

Obrazok 2 Schéma vodopadového modelu Zivotného cyklu [6]

1.4 Tradicné metodiky vs. Agilné metodiky

Rozdiel medzi tradi€énymi pristupmi a agilnymi metodikami, je ukdzany na nasledujicom

obrazku.
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funkcionalita cas zdroje

[N Y

zdroje funkcionalita

fixné

premenlivé

Obrazok 3 Rozdiel medzi tradiénymi a agilnymi pristupmi [2]

Tradi¢né metodiky (znazornené avym trojuholnikom) vychadzaju z nutnosti za kazda
cenu naplnit’ dokument Specifikacia poziadaviek [2]. Poziadavky (teda funkcionalita)
su fixné, zatial Co Cas a potrebné zdroje su v roli premenné. V tychto premennych
dochéadza k zmenam v pripade, ak v projekte dochadza k ohrozeniu fixnej funkcionality.

Casto je dodatogne potrebné navysit' rozpodet a pridavat’ do vyvoja dalsich Tudi [6].

Agilné pristupy (zndzornené pravym trojuholnikom) povazuju Cas a zdroje za fixné,
zatial Co poziadavky sa mozu v priebehu projektu menit a prisposobovat’ [2].
Agilny pristup povazuje za vyhodné €o najrychlejsie uvolnit’ produkt na trh a nasledne

na nom pracovat na zaklade spétnej vizby [6].

1.5 Agilny vyvoj

Agilny je synonymom pre dynamicky, interaktivny, rychly, prispdsobivy, zabavny,
rychlo reagujtci na zmenu a mnoho d’alSich. Prinasa inu firemnua kultaru a naladu. Na to
ako byt agilny neexistuje presny navod. Byt agilny znamena spolupracovat),
komunikovat’ a byt’ pripraveny na zmenu. Nejedna sa o striktny proces, ale nie je to ani
ziaden chaos. Definuje hranice a vyty€uje menSie ihrisko, v ktorom rameci si tymi mozu
stanovit' vlastné pravidla, tak aby sa im dobre pracovalo, boli produktivni, efektivni
a dodali produkt o najskor. Snazia sa o to, aby bol zdkaznik €o najviac spokojny a dostal

to, ¢o potrebuje [4].
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1.5.1 Manifest agilného vyvoja

Zakladnym pilierom agilnych metodik je manifest z roku 2001, ktory zhriuje v §tyroch

bodoch, ¢o znamena byt agilny [2;4].

Autori manifestu davaju prednost”:

individualitim a komunikacii pred procesmi a nastrojmi

Procesy a nastroje pomahaju dosiahnut vysledky, ale nie st pre uspech nijak
kIaicové. Dolezitejsi st jednotlivel, ich potreby, prinos do projektu a tiez
aj interakcia. Na druhu stranu, manifest nehovori ni¢ o tom, Ze procesy a dohody
by nemali existovat, ani ze by tim mal pracovat’ bez nastrojov. Len by mali
mat’ moznost si nastroje vybrat a pouzivat' len tie, ktoré im pomahaju
v dosiahnuti kvalitniho vysledku. To je prvy vyznamny rozdiel oproti tradi¢nému
pristupu, ktory Casto trva na procesoch bez ohl'adu na to, ¢i st 'udia v projektoch
spokojni [4;5].

prevadzkyschopnému softvéru pred obsiahlymi, objemnymi
dokumentaciami

V agilnych metodikach sa preferuje fungujtci softvér, to ale nie je dévod k tomu,
aby sa nedokumentovalo. Agilné metodiky odport¢aju obmedzit’ dokumentéaciu
na minimum, aby pomer medzi nadmahou a ¢asom, ktory sa investujete do pisania
dokumentacie odpovedal hodnote, ktord zakaznici z dokumentu nacerpaju.
Dokumentécia sa netvori pre to aby bola, ale aby sa softvér lepsie vyvijal [4;5].
Interné dokumenty sa Casto piSu pre buduce timy, aby sa znalost architektiry
nestratila, ale vyhl'adavanie v obsiahlych dokumentoch je vycerpavajice a okrem
toho sa Casto stane, ze to ¢o niekto hl'ada tam nie je, pripadne je to v poslednej
verzii uz uplne inak. Internd dokumentacia ma byt stru¢na a ma pokryt len
zakladné informacie. Ostatné je obvykle efektivnejSie dokumentovat priamo
v kode [4;5].

spolupracou so zakaznikmi pred uzavretim mnoho zmliav

Zmluvy su dilezité, ale nemali by byt prostriedkom nahradzujticim komunikaciu.
Casto sa stava, e e firma ma preciznii zmluvu ale nema fungujuci softvér.
Preto agilné metodiky preferuji rozumnu spolupracu a komunikéciu, ktora

umozni vel'mi rychlo zah4jit pracu na projekte, pred dokonalymi zmluvami [5].
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e reakcii na zmenu pred striktnym plnenim planu
Svet sa neustale hybe dopredu a stym sa menia pozadavky zakaznikov, ktori
sa musia prisposobit’ trendom a konkurencii. Dodéavatel' ich nemdze v tychto
zmenach brzdit. Zmena je proste nutnd, ak mé vysledok zdkaznikovi naozaj
slazit. Tradi¢né metodiky obvykle pripravia plan a pozaduju jeho striktné
dodrziavanie, ¢im sa zmeny Casto blokuju. Agilné metodiky sa tomu chcu
vyhnat. Snazia sa o l'udské jednanie, ktorého vysledkom je rozumnéa dohoda

na zmenach tak, aby bol zdkaznik spokojny [4;5] .

1.5.2 Robit’ agilne vs. Byt’ agilny

Existuje viacero nazorov, ze robit’ agilne nie je to isté ako byt agilny. Ako robit’ agilne
sa je mozné naucit’ za niekolko dni, napriklad na kurze, ktory nauci zaklady Scrumu.
Byt agilny si vyzaduje ovel'a viac: kulturny posun k agilnému spdsobu myslenia, ako
aj zmeny spdsobu riadenia, motivacie, Skoleni a prijimania zamestnancov [9]. Podl'a
certifikovaného Scrum kouca, Boba Hartmana, byt agilny znamend zmyslat' agilne

a zaroven robit agilne [10].

Robit’ agilne prinasa so sebou vyhody ako zlepSenie komunikéacie, va¢si prehl'ad o tom,
ktory ¢len timu na ¢om pracuje, zvySenie produktivity a pravdepodobne aj schopnost’
stanovit’ priority [9].

Vyznamné prinosy vSak prichadzaju s tym, ze firma je agilna. To znamen4, ze dosledne
a rychlo reaguje na zmeny, vyhovie zakaznikom a dosahuje excelentné vysledky

prostrednictvom angazovanych zamestnancov, ktori spolo¢ne pracuju na spolocnych

cieloch [9].

1.6 Priklady agilnych metodik

Pocet metodik, ktoré vychadzaju z agilného manifestu sa neustile zvySuje. Medzi

najvyznamnejsie patri:

e Extrémne programovanie

17



e Scrum [2]

1.6.1 Extrémne programovanie (XP)

Podla Kenta Becka je XP metodologia pre malé a stredné timy vyvijajice softvér, ktoré

Celia nejasnym alebo rychlo sa meniacim poziadavkam [17].

Nazov tejto metodiky je odvodeny z toho, ze privadza do extrému principy zname z inych
metodik. Ak je metodika nasadena spravne v spravnom projekte, moze vyrazne pomoct’
k dosiahnutiu ciel’a, ktorym je fungujuci softvér [5]. Namiesto planovania, analyzovania
a navrhovania pre d’aleki buducnost’ sa vSetky tieto aktivity vykonavaju pocas vyvoja

softvéru [20].

Medzi prvym extrém sa radi dizka iteracie, ktora je podstate niz$ia nez v inych
metodikach, jej dizka sa pohybuje v rozmedzi niekolkych dni aZ po jeden jediny deii.
Testovanie pri extrémnom programovani prebieha neustale. Navrh, implementacia,

otestovanie a nasadenie. A takto to prebieha stale dokola [5].

Do extrému je dovedena aj spolupraca so zadkaznikom, a to tak, ze zakaznik sa stava
sucast’ou vyvojového timu [5].
Co sa tyka zmien, tie su uplne bezné. Aj niekol'kokrat denne sa menia poziadavky, s tym,

ze sa zahodi Cast’ vytvoreného kodu [5].

1.6.1.1 Styri hodnoty extrémneho programovania

Extrémne programovanie sa riadi a stavia na tychto hodnotach:

o Komunikacia - Cely vyvojovy cyklus je jedno vel'ké stretnutie. Tim Casto sedi
v jednej miestnosti, kde neustale prebieha komunikicia medzi Clenmi timu,
zakaznikmi, programatormi a manazérmi [2; 21].

e Jednoduchost’ - Co nie je nevyhnutné sa nerobi. Vytvori sa ¢o najjednoduchsia

vec, ktora méze fungovat [2].
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e Spitna vizba - V projekte sa neustale testuje a ak nieCo nefunguje, okamzite
sa pracuje na oprave. Zakaznik tiez testuje, ¢i mu nova funkcionalita vyhovuje
[2].

e Odvaha - Bez dostatocne] odvahy je pouzitie XP vylucené. Tim musi byt
pripraveny, ze tu l'ahko méze dojst k situacii, ze bude potrebné vyhodit napriklad

tyzdennu pracu [2; 5].

1.6.1.2 Dvanast’ zakladnych postupov XP

1. Planovacia hra - Zucastnit’ sa jej musia obchodnici aj technici. V tivode projektu by
sa mal vytvorit velmi struény plan, podla ktorého by vyvoj prebiehal a priebezne
sa aktualizoval. Nasledne by mala prebehnut’ analyza zakaznika a jeho potrieb. Tieto
poziadavky a predstavy sa nasledne premietnu do planu verzie. Tento plan zahriiuje Sirku
zadania pre aktualnu verziu, umoziiuje zostavit tim a odhadnut’ naklady. V planovacej
hre sa tvoria karty zadanmia, ktoré sa stavaju nosiCmi o pozadovanych

funkcionalitach [2].

2. Malé verzie - Uvoltiuju sa Casto a v ¢o najmensej konfiguracii, predstavuju vsak
funkény a kompletny celok, ktory prinaSa zakaznikovi uzitok [2;21].

3. Metafora — Vyvoj je vedeny pomocou jednoduchého pribehu o tom, ako ma systém
fungovat’. Tento pribeh poznaju vSetci uCastnici [21].

4. Jednoduchy navrh — Systém je navrhovany najjednoduchsie, ako v dany okamih moze

byt. Komplikovanost je odstranena hned’ ako je ktorymkol'vek ¢lenom timu n4jdena [2].

5. Testovanie — Najskor sa rozhodne ako sa overi vysledok, ked bude hotovy. Potom

sa vysledok vytvori a nasledne sa otestuje [5].

6. Refaktorizacia — Je tym myslend resStrukturalizdcia systému bez zmien jeho

chovania [21].

7. Parové programovanie — VSetok zdrojovy kod piSe dvojica programatorov, ktori
zdiel'aju jeden monitor, klavesnicu a pocitac. V kazdom pare s dve role. Jeden z nich

je tzv. Sofér a druhy navigator. Prvy piSe kod, druhy vsetko sleduje, pripomienkuje,
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kontroluje a premysla o moznych suvislostiach. Navzajom si role menia a menia sa

aj programatorské dvojice [2;5].

8. Spolocné vlastnictvo — Ktokol'vek mdze menit akykol'vek zdrojovy text kdekol'vek

v systéme v akukol'vek dobu. V XP vSetci prijimaju zodpovednost’ za cely systém [2].

9. Nepretrzita integracia — Systém je integrovany, zostavovany a testovany niekolkokrat

denne [21].

10. Styridsat hodinovy pracovny tyzdefi - Nikde nie je zakdzané mat’ nad&asy ale nesmie
sa to stat pravidlom, ked'Ze pretazovanie l'udskych zdrojov, je znamkou nespravneho

riadenia projektu [2;5].

11. Zakaznik na pracovisku — Zakaznik sa stdva sucast'ou timu a mal by byt k dispozicii
na plny uvdzok aby mohol urCovat’ priority, odpovedat na otazky a spolupracovat

na testoch [2].

12. Standardy pre pisanie zdrojového kodu — Je nutné aby programatori pri pisani
zdrojového textu dodrziavali pravidla za ucelom umoznit komunikaciu prostrednictvom
zdrojového textu. Zdrojovy kod je zakladnym nositelom informacii, preto je potrebné

aby bol zrozumitel'ny vSetkym [2].

1.6.1.3 Styri zdkladné &innosti XP

1. Testovanie - prebieha priebezne, ziadny modul nejde integrovat’ bez toho, aby uspel
v automatizovanom teste. Testy su izolované (neovplyviiuju iné testy) a automatické
(poskytuju nezavisly a neovplyvneny vysledok) [2].

2. Pisanie zdrojového kodu - Pisanie zdrojovych kdédov zacne po pripraveni prislusnych
testov [2].

3. Pocuvanie - Vyvojari musia zakaznika aj svojich kolegov vypocut’, aby vedeli o maju
implementovat’ [20].

4. Navrhovanie (dizajn) - Dobry navrh usporiada logiku tak, ze zmena v jednej Casti

systému nevyzaduje zmenu aj v ostatnych Castiach. Navrh je praca programatorov [2].
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Obrazok 4 Vzajomny vztah innosti v Extrémnom programovani [2]

1.6.2 Scrum

Scrum nie je proces, technika alebo definitivna metoda. Je to skor ramec, v ktorom
sa vyuzivaju rozne procesy a techniky [11].

Scrum najcastejSie pouziva tim, zaoberajici sa vyvojom softvéru, ale jeho principy
a lekcie sa daj0 wuplatnit na vSetky druhy timovej prace [12].
Scrum povzbudzuje timy, aby sa ucili prostrednictvom sktsenosti, aby sa samy
organizovali pri rieSeni problému, aby premyslali o svojich tspechoch a neuspechoch

a aby sa neustale zlepSovali [12].

1.6.2.1 Artefakty

User story

Pri tvorbe akéhokol'vek softvéru je potrebné poznat poziadavky zakaznika. Pri sprave

poziadaviek sa stretavaju dve protichodné potreby:

e Pochopitel'nost’ a jednoznacnost’ pre vyvojara

e Pochopitel'nost’ a jednoduchost pre zakaznika
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Protichodné je to zdovodu, ze zakaznik bude rozpravat o fakturach, objednavkach
a vyvojar zas o objektoch, databazach a podobne. Preto zapisat’ poziadavky tak, aby

vyhovovali obidvom strandm bude obtiazné [5].

User story je uzivatel'sky pribeh toho, ¢o by mal systém robit’. Pribehy by mali mat’ urcita

jednotnu podobu, ktora ma tri zakladné Casti:

e Definicia role
e Definicia cielu

e Definicia uzitku [5]

Priklad uzivatel'ského pribehu:

Ako uzivatel' chcem, aby som mohol vyhladdvat ostatmych uzivatelov podla mena

a priezviska [5].

gprint

Sprint je iteracia, teda jeden z mnoho opakujtcich sa cyklov pri vyvoji softvéru. Cielom
Sprintu je vytvorit spustitelnu aplikéciu, ktora bude validovatel'na a testovatel'na. Kazdy
$print musi byt naplanovany tak, aby bol na konci spustitelny softvér. Optimalna dizka

S$printu je medzi dvoma az Styrmi tyzdriami [5].

Backlog
Backlog je zoznam user stories, ktoré je nutné implementovat do systému. Existuja dva

druhy backlogov:

e Product Backlog: kompletny zoznam user stories, ktoré je nutné implementovat
do systému v ramci vyvoja softvéru
e Sprint Backlog: zoznam uloh, ktoré je nutné implementovat’ v ramci aktualneho

Sprintu [5]
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Velocity

Velocity je extrémne jednoduché a vykonna metoda na presné meranie mnozstva prace,
ktori tim méze zvladnut pocas jediného Sprintu a je kliCovou metrikou Scrumu.
Je to indikacia priemerného mnozstva Product Backlogu premeneného na Prirastok
produktu pocas Sprintu. Tim priradi body jednotlivym user stories z Backlogu na zaklade
obtiaznosti [15]. Velocity sa vypocita na konci Sprintu su¢tom bodov za vSetky uplne

dokoncené user stories [14;15].
Podpori to tim v:

* Predpovedani toho, ¢o je mozné dodat’ k pozadovanému terminu
* Pochopeni limitov pri definovani rozsahu, ktory je mozné splnit pocas

Sprintu [15]

Burndown graf

Grafy sluzia ako pomocka pri vizualizacii vysledkov.

Prvy graf je tzv. Velocity plan, teda plan, ako rychlo bude tim postupovat. Obvykle
sa vezme do uvahy, Ze na zacCiatku sa tim uci a potom uz pracuje konstantnou rychlostou.

Do planu sa odporuca zahrnut' aj dlhsie dovolenky (napr. Vianoce) [13].

Project Velocity Plan

Poi

Actual Velocity & Planned Velocity

Obrizok S Velocity plan [12]
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Project Burndown graf, kombinuje aktudlny stav s odhadmi a vizualizuje predpokladany

koniec projektu [13].

Project Burndown
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Obrazok 6 Project Burndown graf [12]

1.6.2.2 Role

Srum Master

Pracuje ako medzi¢lanok medzi timom a akymkolvek rusivym elementom zvonku.
Odstranuje problémy, chrani pred vonkajSimi vplyvmi, ktoré by mohli tim odvadzat
od sustredenej prace a motivuje k lepsim vysledkom. Jeho cielom je vytvorit' samostatny,
efektivny a spokojny samoorganizovany tim. Mal by uprednostiiovat koucovacie
principy, byt komunikativny, vnimavy a utlmovat pripadné konflikty v ramci timu.

Scrum Master je ¢lenom timu [4].

Product owner

Product owner je zastupcom zékaznika, v projektovom time zastupuje jeho zaujmy
a predovsetkym urcuje, o sa bude robit. Ovlada vyvoj softvéru a je zarover je schopny
komunikovat’ s l'ud'mi z prislu§ného biznisu. Tvori product backlog a stanovuje priority

jednotlivych funkcionalit vysledného softvéru. Jeho primarnym cielom je porozumenie

produktu. Tento ciel nasledne komunikuje s timom, manazmentom a zakaznikom.
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Rola Product ownera by nemala byt kombinovana s rolou Scrum Master [2;4].
Vyvojarsky tim
Vyvojarsky tim je samoorganizovany, vzajomne zastupitelny a funkcny tim I'udi, ktori

st kolektivne zodpovedni za dodanie produktu, ktory spifia zadané poziadavky. Idealna

vel'kost je 3-9 vyvojarov [16]. Tim by mal sediet’ v jednej miestnosti [4].

1.6.2.3 Stretnutia

Standup Meeting

Jedna z najznamejSich praktik, ktoré sa v agilnych metodikach vyuzivaji. Tim sa stretava
pravidelne kazdy deni a kazdy z timu zdiel'a informacie o tom, na ¢om pracoval vCera,
na ¢om bude pracovat’ dnes a ¢i ma so svojou ulohou nejaky problém. Pocas stretnutia by
mali ¢lenovia timu stat’ (odtial’ sa berie nazov Standup). Stretnutie by sa malo konat’ pri
fyzickej tabuli, aby bolo na prvy pohlad vidno, ktoré user stories si eSte v sprint
backlogu, na ktorych sa uz zacalo pracovat a ¢o je uz hotové. Stretnutie by nemalo trvat

viac ako 15 minut [4].
Sprint Planning Meeting

Ciel'om tohto stretnutia je vytvorit’ plan Sprintu. Product Owner predstavi jednotlivé user
stories a navrhuje ciele Sprintu. Tim nasledne vybera user stories, ktoré su zvladnutelné
avedu k splneniu ciela. Scrum Master stretnutie moderuje atechnicky schvaluje

konecné navrhy [4;5].
Sprint Review meeting

Prezentuje sa tu vysledok Sprintu. Kedze vysledkom Sprintu je spustitelny a funkény
program, zakaznici si ho mozu prehliadnut’ a vyskusSat. Pocas stretnutia je snaha ziskat

spatni vazbu na dokoncené user stories [4;5].
Sprint Retrospective meeting

Pocas stretnutia sa na uplynuly Sprint tim pozera kritickymi o€ami a definuje, ako by sa

dali procesy zlepsit. Hodnoti sa tu vSetko, o sa poc¢as §printu udialo [5].
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Koneé¢ny meeting

Toto stretnutie zavrsuje cely projekt vyvoja softvéru. Predava sa tu vSetka dokumentacia,
odsuhlasuju sa akceptacné protokoly a dohaduje sa tu o spravovani systému,
tkz. Maintenance faza. Vysledkom stretnutia je oficialne aformalne ukoncenie

projektu [5].

1.6.2.4 Scrum proces

Proces zacina tym, ze Product Owner vytvori product backlog. Pokracuje sa stretnutim
timu na Sprint Planningu, kde sa vyberua user stories, ktoré sa budu vyvijat’ pocas Sprintu,
¢im vznika Sprint Backlog. Nasledne zacne tim pracovat. Kazdy den sa kona Standup
meeting. Po ukonceni tim prezentuje svoj vysledok pocas Sprint Review. Zhodnotenie
Sprintu sa kond na stretnuti Sprint Retrospective. Na konci Sprintu

je potencialne dorucitel'ny inkrement [17].

SPRINT ]‘
RETROSPECTIVE J‘

DAILY
4| SCRUM

SPRINT
EXECUTION

Potencionally

SPRINT
BACKLOG

SPRINT
REVIEW

shippable

l
Il
l

increment

Product Backlog Sprint Backlog

Obrazok 7 Priebeh Scrumu [28]

1.7 Agilné nastroje

Klucom k uspechu v agilnom vyvoji je umoznit flexibilitu pri zachovani organizacie.

Najlepsim spdsobom, ako to dosiahnut, je nasadit’ subor dobrych nastrojov [27].
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1.7.1 Kanban

Kanban ma pévod v Toyota Pruduction System. Je to nastroj na zefektivnenie procesu.
Kanban nehovori ni¢ o tom, ako vyvijat’ softvér a je mozné ho aplikovat’ na I'ubovolny

proces — je jedno ¢i ide o Scrum, alebo vodopad [19].

1.7.1.1 S zakladnych principov

Kanban je definovany pomocou piatich zakladnych principov:

1. Vizualizacia workflow
Vizualizacia workflow sa realizuje pomocou Kanban tabule. Tabula
je rozdelena na vertikale stipce (swim-line). Praca, ktora sa ma vykonat sa rozdeli
na Casti, ktoré nazyvame tasky. Tasky su prezentované kartickami. Kazdy task sa
umiestni do odpovedajuceho stipca [19;22].
Kanban méze mat’ fyzicku (klasicka biela tabul'a) alebo elektronickii podobu
(napr. nastroj JIRA Agile). Vyhodou fyzickej tabule je, ze je vidiet neustale

a dobre sa pred flou robia Standup meetingy [19].

Obrazok 8 Fyzickd Kanban tabul’a [19]

27



Y"RA & {GIVE GREENHOPPER FEEDBACK: |»  Administration

Dashboards |~ Projects |~ Issues |- [ERIR + Create lssve NS
ESB-S Kanban - ® [ Work [T
ToDo In Progress Done
127 15 25 B 134
£585-17 £Ses-17 £s8s6
i AN® createaccount (signContiact, EWF.FC)  FI I @ serprovuct (signConract EWF, eLsos) F1 I @ Gesteroiger
I o odudt (signContract, EWF, Dus) F ESBs-166 €s8S
I ol ) addAccountToProfile (signContract n I 1@ Impiementace (setParty) B I 7] tApplicationData (signContract, EWF
SBS-118 ESBS6 I Ol
I @ impiementation (getEiocationList o I 9@ GesteDocument (acastantory Ewr) 0 I
£585-104 ESBS-17 l '
i @ impiementace (getPaymentsOrderList L P I
£565-167 | I
I 1@ imgiementace (getpaty) = n I A
€585-6 E£S85-165
fae i o m -

£S85-15 ESBS-17

I e Es8s-16 n Baet . —

Obrazok 9 Elektronicka Kanban tabul’a [19]

2. Limitovanie rozrobenej prace
Kanban odportca nastavit’ explicitny limit, kol'’ko taskov moze byt v danom stave
workflow. Tomuto obmedzeniu sa hovori Work-in-Progress (WIP). Pri pouzivani
fyzickej Kanban tabule sa limit taskov napise nad kazdy stipec. Okrem
maximalniho poctu taskov je mozné nastavit a minimalny pocet
taskov [22;26].Vyhodou elektronickej Kanban tabule je, ze nastavené¢ WIP
si systém sleduje a nedovoli limit prekrocit’ [19].

3. Meranie a spravovanie flow
Aby sa vedelo, ze sa proces zlepSuje je potrebné ho merat’. Mera sa Cas za ako
dlho sa task dostane z jedného stavu do iného, typicky zo stavu 7o do do stavu
Done [22;26]. Tento Cas sa nazyva lead time. Kanban pracuje s kumulovanym
lead time, kedZze lead time jedného tasku nemd dostatocnti vypovednu
hodnotu [19].

4. Urobenie procesnych politik explicitnych

Procesné politiky sluzia na usmernenie, ako by mal tim vykonavat' svoju pracu.
Tieto zasady riadia postup timu a sluzia ako hranice pre vykonavanie ich prace.
Vyhlasenie tychto zasad aich zviditelnenie pripomina timu pravidla, ktorych
sa maju drzat pri pracovnhom toku. Produktivita sa zvy$§i znizenim Casu

potrebného na prijimanie rozhodnuti [22].
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5. Pouzivanie modelov pre rozpoznanie prilezitosti k zlepSeniu
Tento princip je opat zalozeny na vizualizacii — pouziva modely procesov
a workflow, na =zaklade ktorych mozeme zlepSit celkové fungovanie

procesov [26].

1.7.2 Test Driven Development

TDD je zname aj pod ndzvom test-first programming®. Jednd sa o revolu¢ny pristup

k vyvoji softvéru [2].

1.7.2.1. Faze vyvoja

Ako prvy krok sa eSte pred samotnym napisanim kodu vytvori test. Dolezité v tejto faze
je, aby vytvoreny test neprebehol uspesne. Az po napisani zdrojového kodu musia
prebehnut’ vSetky testy uspeSne. Nasledne sa vykonaju potrebné upravy a odstrania
sa duplicity. Test sa presunie do testovacej sady a overi sa, ¢i nebola porusena integrita

testov a ich logicka previazanost'. Cielom TDD je mat €isty kod, ktory funguje [2;23].

Tieto kroky sa opakuju pocas celého vyvoja. Ak sa nepodari aby test prebehol uspesne je
najvhodnejsie zahodit' test aj zdrojovy kod a implementovat’ novy, jednoduchsi test

(ateda aj novy a lepsi kod) [2].

Testy nelspesné

I N e N

Spustenie testu

Pridanie nového Spustenie nového Realizacia drobnej
testu testu zmeny

Konlec vjvoja
W Testy nedspesné 4 Vyvoj

Pokratovanie vyvola

Obrizok 10 Grafické znizornenie metodiky Test Driven Development [2]
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1.7.2.2. Vyhody

1. vcasné oznamenie o chybe
Vyvojari testuja svoj kod, ale vo svete databaz to ¢asto pozostava z manualnych
testov, alebo jednorazovych skriptov. Pomocou TDD si ¢asom vyvojari vybuduju
balik automatizovanych testov [23;24].

2. lepSie navrhnuty, Cistejsi a rozsiritel'nejsi kod
Pomaha pochopit’, ako sa bude kod pouzivat a ako interaguje s inymi modulmi.
Vysledkom je lepSie rozhodnutie o navrhu a lepsia tdrzba kodu. TDD umoziuje
pisat kod, ktory méa jednu zodpovednost, co ul'ahcuje pochopenie kodu. TDD tiez
nati pisat iba kod, ktory ma prejst testami na zaklade poziadaviek
uzivatel'a [23;24].

3. dobré pre timovu pracu
Ak je nepritomny nejaky ¢len timu, ostatni ¢lenovia timu mozu jednoducho zacat’
pracovat na kode. Pomaha to zdielat vedomosti, ¢im sa tim celkovo
zefektiviiuje [24].

4. dobré pre vyvojarov
Aj ked vyvojari musia venovat viac Casu pisaniu testov, na ladenie a vyvoj
novych funkcii je potrebné ovela mensie mnozstvo Casu. Podporuje to v pisani

CistejSieho a menej komplikovaného kodu [24].

1.7.3 Feature Driven Development

FDD je zalozené na vyvoji, ktory je riadeny vlastnostami produktu. Vzhl'adom k tomu
akym sposobom su v metodike definované stavebné kamene - vlastnosti, je relativne
jednoduché vykonavat priebezné kontroly a ziskavat presvedCenie, ze vyvoj ide

spravnym smerom [2].

1.7.3.1. Faze vyvoja

1. Vytvorenie celkového modelu
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V tejto faze sa vytvori zakladny (skeletovy) model. Az po vytvoreni tejto kostry

sa preberaju d’alsie vlastnosti a podrobnosti o ocakavanom rieSeni [2].
2. Vytvorenie zoznamu vlastnosti

Tato faza je zamerana na vytvorenie podrobného zoznamu jednotlivych vlastnosti.
Je dolezité stale pamaitat’ na to, ze vlastnost je to, o zdkaznik oceni. Nasledne sa vykona
identifikacia konecného vysledku, aby sa ujasnilo akd mnozina vlastnosti bude

povazovana za dokonceny produkt [2;25].
3. Planovanie

Analyzuje sa zlozitost’ kazdej vlastnosti a planuju sa ulohy, ktoré maju Clenovia timu
vykonat. Urci sa poradie, v ktorom sa kazda vlastnost implementuje a priradi sa jej
,Vvlastnik a datum ukoncenia. Tato faza by mala tiez identifikovat vlastnikov triedy

a jednotlivych vyvojarov, ktori su zaradeni do tried [25].
4 Navrh

Posledné dve fazy su iterativne opakované. V tejto faze sa pracuje uz s konkrétnymi
vybranymi vlastnostami. Hlavny programator vyberie jedno alebo viacero vlastnosti
a dba na to, aby vybrana mnozina vlastnosti bola realizovatelna v jednom az dvoch
tyzdnoch. Hlavny programator nasledne spusti proces DBF (,,design by feature*). DBF
spociva v ur€eni tried, ktoré dana vlastnost’ pokryvaju. Nasledne vlastnici tried vytvoria
tim, ktorého tulohou je vypracovat detailny navrh pre implementéciu a stanovit’ plan pre

realizaciu [2].
5. Implementacia

Tato faza zahriiuje ¢innost’ oznaCovanu ako BBF (,build by feature®). Vlastnik triedy pise
metody, vytvara testovacie pripady avykonava testy. V okamihu ked je hlavny
programator s dosiahnutym vysledkom spokojny je vlastnost’ integrovand do hlavnej

aplikacie (jej predoslej verzie) [2].
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Vytvorenie Podrobny zoznam Planovanie podfa Navrh podla Implementacia
celkového modelu viastnosti viastnosti /7 ) vlastnosti e i podla vlastnosti
Zakladny Zoznam viastnosti Plan Navrh Implementovana
objektovy model zoradeny podla dalSieho vyvoja viastnost s hodnotou
kategorii pre klienta

~—

/

Obrazok 11 Postupnost’ vyvojovych faz v metodike Feature Driven Development [2]
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2 ANALYZA SUCASNEHO STAVU

Cast’ bakalarskej prace venovana analyze sucasného stavu, predstavi spolocnost MICo
Vision s.r.0. PopiSe aktualny stav fungovania softvérového timu umozni tak identifikaciu

problému a spracovanie navrhov.

2.1 Charakteristika podnikatel’ského subjektu

Spolo¢nost’ Mico Vision s.r.o. vznikla v roku 2014 a sidli v Technologickom parku
v Brne. Viziou spolo¢nosti je zabezpeCovat Spickovu kvalitu vyroby pomocou
implementacie rontgenovej kontroly do vyrobnych podnikov. Spolo¢nost’ dodava softvér
do rontgenovych pristrojov vyrobeny na mieru. VSetky pristroje si po mechanickej,
elektrickej aj softvérove] stranke navrhnuté vyvojarmi spolo€nosti. Vdaka tomu

flexibilne reaguju na potreby podniku a pristroje vedia individualne prispdsobit’.

Tabulka 1 Zakladné informacie o spolo¢nosti (vlastné spracovanic)

Nazov spoloc¢nosti MICo Vision s.r.o0.
Pravna forma spoloénost s.r.o.
IC 02581035

Budischowského 1073,

Sidlo spolo¢nosti Borovina, 674 01 Trebié

Datum vzniku 29.1.2014

vyroba, obchod a sluzby

Predmet podnikania | neuvedené v prilohach 1az 3
Zivnostenského zakona

Webové stranky www.vision.mico.cz

2.2 Organizacna Struktira

Vedenie spolocnosti tvoria v sucasnej dobe dvaja jednatelia. Ti maji pod sebou celkovo

pat oddeleni: vyroba, software engineering, obchod, mechatronika a administrativa.
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http://www.vision.mico.cz

VEDENIE SPOLOCNOSTI

=

» SOFTWARE OBCHODNE
VYROBA ENGINEERING ODDELENIE MECHATRONIKA ADMINISTRATIVA

Obrazok 12 Schéma vedenia spolocnosti (vlastné spracovanie)

2.3 Predmet podnikania

Spolo¢nost’ ponuka Standardizované rieSenia rontgénov, ktoré sa uplatiiuju nielen
v priemysle, ale aj v bezpeCnosti. Dalej ponukaju rieSenia na mieru, podl'a poziadaviek
zakaznika na klIa¢. Tieto zariadenia sa vyznacuju automatickou prevadzkou 24/7 bez

nutnosti obsluhy stroja a je mozne ich integrovat priamo do vyrobnej linky.

Zariadenia obsahuju vlastny softvér spolocnosti a po pripojeni na internet ich dokaze
spravovat’ na dial'ku. Vd'aka vyuzitiu ¢itacky kodu produktu je mozné archivovat’ vsetky
snimky konkrétnych produktov (vd’aka ¢omu je mozna spitna identifikacia a preukazanie
kvality). Rontgénové systémy umoziiuji napojenie na podnikové informacné systémy,
alebo cloudové rieSenia, vdaka comu je mozné ziskané data archivovat’ v ramci celého

podniku a vyuzit' ich pfi zlepSovani vyrobnych procesov.

Néavrh robotického kontrolnho systému je vzdy realizovany v uzkej spolupraci

s vyrobnym podnikom.

Obrazok 13 Sciox custom [31]
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2.4 Nastroje

e RingCentral
Na komunikaciu vyuziva celd spoloCnost chatovaci kooperaény nastroj
RingCentral.
RingCentral ponuka timové chaty, videohovory, zdiel'anie dokumentov, zdielanie
kalendara, vytvaranie a sledovanie uloh.

e Gitlab
Softvérovy tim vyuziva k rozdel'ovaniu tloh, spolupracu na kode a bug trackingu
nastroj Gitlab.
GitLab je kompletna platforma DevOps dodavana ako jedna aplikacia. Poskytuje
jedinu aplikaciu pre cely vyvoj softvéru a zivotny cyklus operacii.

o Xwiki
Na pisanie dokumentacie a navodu je vyuzivany nastroj xwiki.
XWiki je bezplatna softvérova platforma napisana v jazyku Java.

e Google G suite
Na zdiel'anie suborov a kancelarskych dokumentov je vyuzivany nastroj Gsuite.
Google G Suite je predplatné cloudovych sluzieb a kancelarskych aplikacii
od spolocnosti Google.
Vyhodou je, ze G Suite je prevadzkovany vo vel'kych datovych centrach, takze
spolocnost nepotrebuje investovat do serverov. Taktiez maju zamestnanci

neustaly pristup k firemnému e-mailu a datam, nech sa nachadzaju kdekol'vek.
Obsah sluzby Google G suite, ktoré spolocnost’ vyuziva:

Videohovory - Hangouts Meet

Kalendare - Google Kalendar

Socialna siet’ pre firmu - Google+

Datové ulozisko - Google Disk

Archivécia e-mailov a chatov - Google Sejf
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2.5 Technolégie

Spolo¢nost’ vyuziva nasledujuce technologie:

e C#, C++, Python, Javascript
e OpenCV, Jupyter Notebook
e Linux, Windows
e Docker, Git, GiLab
Pri vyvoji je pouzivané:
e Code reviews
e Automatické testovanie kodu
e Continuous integration
e Verzovanie
e Pokrocilé komunikacné nastroje

e Zostavovanie knowledge-databazy (wiki)

2.5 Softvérovy tim

SW tim spolo¢nosti zaistuje tri hlavné odvetvia:

e Vyvoj softvéru pre univerzalne a jednoucelové priemyslove rontgénove pristroje
e Nasadzovanie a sprava vlastniho softvéru a softvéru tretich stran pre dodavatel'ov
pristrojov

e Sprava IT infrastruktary a IT vybavenie spolo¢nosti

2.5.1 Vel’kost’ timu

Optimalna velkost sa pohybuje medzi 3-9 ¢lenmi (vid’. 1.6.2), softvérovy tim vo firme
ma devit Clenov, ktorych jednotlivé role su:

1 x Head of Development

1 x Lead Developer
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5 x Developer
1 x Junior Developer

1 x IT Support & Customer Care

2.5.2. Spolupraca

Tim spolupracuje na viacSine dodavanych pristrojov s oddelenim mechatroniky.
Vo vicsine pripradov spociva spolupraca v predavani elektronickych schémat

a mechatronickych vykresov.

Dalej prebieha spolupraca s oddelenim vyroby. Oddelenie vyroby pripravuje stroje
do fazy, kedy je potrebné ho softvérovo ozivit. V pripade zavad na mechanike vykonava
vyroba upravy na mechanike/elektronike pristroja podla spétnej viazby softvérového

timu.
Head of Development reportuje vysledky softvérového timu vedeniu spolocnosti.

Head of Development a Lead Developer spolupracuju s obchodnym oddelenim,
oddelenim mechatroniky, a vedenim spolo¢nosti pri odhade naroCnosti pre zostavenie

cenovych ponuk buducich projektov.

2.5.3 Vyvojovy proces

Vyvoj sa da rozdelit do dvoch zakladnych skupin:

1. Dlhodoby vyvoj — kniznice a hlavné produkty (softvér pre univerzalny pristroj
SCIOX)
2. Kratkodoby vyvoj — jednoucelové stroje a zakazky

Dlhodoby vyvoj prebieha kontinudlne anie je Casovo rozdeleny. Kratkodoby vyvoj
je vacsinou dany terminom projektu. Cielom je maximalizovat dlhodoby vyvoj
a vylepSovat’ zakladnu kniznice, ktora zjednodusi a zlacnie kratkodoby vyvoj.

Pre kratkodoby vyvoj je dolezita spravna Specifikacia zadania. T4 je rieSena priamou

komunikaciou softvérového timu so zakaznikom.
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2.5.4 Prioritizovanie poziadavok

Pri prioritizovani poziadaviek sa stretava pohlad zakaznika a pohl'ad vyvojara, ktoré
sz pochopitelnych dovodov obcas rozlicné. Pre spolocnost je dolezité najst
kompromis. Timu by pomohlo stanovenie roli, kde by jedna predstavovala hlas zdkaznika
a druha hlas timu, ktory by definoval ¢o tim dokaze stihnut’ v uréitom casovom obdobi.

Okrem ich stanovenia je dolezité ako bude prebiehat ich spolupraca.

2.5.5 Dodavanie zakazky

Zékaznici ocenuju transparentnost’, obchodnt hodnotu, angazovanost’ a zmeny. Zaroven
chcu vediet, kol'ko ich dana sada funkcii bude stat’, ¢o bude implementované a kedy to
bude hotové.

Spolupraca so zakaznikom prebieha v nasledujucich krokoch:

e Dopyt
e Schodzka
e 3D model

e Realizacia
e Dodanie
e Instalacia, zaSkolenie a predanie

e Podpora v produkeii

V prvej faze sa zakaznik a firma dohodnu na dodani pozadovaného vyrobku. Druha faza
ma dve iteracie. V prvej sa ukazuje zékaznikovi 3D model, v druhej iteracii si prezera
fungovanie stroja vo firme. Tretia faza je dodanie zakazky. Vzhladom k tomu,
ze s podobnym typom pristroja zadkaznik sktiisenost nemd, problémy a pripomienky
prichadzaju az po nasadeni stroja do prevadzky. Idealne by bolo dodavat’ stroj ako sluzbu,

to ale v niektorych pripadoch nie je mozné.
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2.5.6 Stand Up

V sucasne] dobe tim pouziva len par prvkov zagilného riadenia. Jednym z nich
je Standup meeting, ktory sa kona dva krat v tyzdni (kazdy utorok a §tvrtok od 11:00)
avedie ho Head of Development. Zucastiiuje sa ho cely tim. Pocas celého stretnutia kazdy
Clen stoji a odpoveda na tri otazky: na Com pracoval od posledného stretnutia, na ¢om
bude pracovat dnes a & ma so svojou ulohou nejaky problém. Clen, ktory rozprava ma
v ruke predmet, ktory nasledne podava d’alSiemu c¢lenovi. Ak niekto zacne rozpravat

mimo témy, iny ¢len timu ho zastavi.

Tim sa snazi aby bolo stretnutie ¢o najrychlejSie a naefektivnejSie a jeho trvanie

sa pohybuje okolo 15 min. Kona sa v kancelarii kde tim sedi.

Standup meeting by sa mal konat kazdy defi a mal by spinat’ pravidla, ktoré si tim nastavi

¢im sa zvysi jeho efektivita (vid. 1.6.2.3).

2.5.7 Spisanie poziadavok

V stcasnej dobe komunikuje zo zakaznikom Head of Development a ¢len timu, ktory
sa venuje IT Support & Customer Care. Poziadavky nemaju presne stanovent formu
a viacsina poziadavok je zhrnutd hned’ na zacCiatku ich spoluprace so zakaznikom.

Poziadavky je mozné spisat podl'a presne stanovej formy (vid’. 1.6.2.1).

2.5.8 PrehPad o vyvoji

Tim vyuziva nastroj Gitlab, ktory priméarne pouzivaju pre spravu a sledovanie zmien
v zdrojovom kode behom celého vyvoja softvéru. Slazi im aj k rozdelovaniu uloh,
zdielaniu kédu a bug trackingu. Hlavnou vyhodou pouzivania tohto nastroja
je minimalizovanie rizika straty dosiahnuté prace a moznost’ dohl'adania vSetkych zmien,
ktoré boli vykonané v ramci vyvoja aplikacie v tzv. verziach, ktoré sa vytvaraji pomocou
pull request. Tieto pull request sa nasledne synchronizuju so Specifickou vetvou, v ktorej
je obsiahnuty zdrojovy kod aplikécie, ktory sluzi ako vychodiskovy bod pre vSetky

nasledujuce vyvojové ulohy
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Clenovia timu si oznacCuju tasky tymito jednotlivymi stavmi a to im umoziuje

jednoduchsiu orientaciu medzi ich velkym mnozstvom. Momentalne ma tim jednu vel'ka

tabul'u, kde sa nachadzaju tasky vSetkych uzivatelov.

» Open

length verification

licence

#23

fix reset

custom support

not that important  (EP

#5 B Apr 22

add user

hello form

D17 &0 +

» Closed D8 &0
xwiki
xwiki
functional test
mobile responsive
[ build_

#7 B) Feb 28 ff?
defect specification

#22

contact us form

GZED €D
# B Mar5 tg)

Obrazok 14 Tabul’a v GitLabe [29]

Tabul'a by sa mohla rozdelit na niekol’ko stipcov (To do/ In progress / Done) po vzore

Kanban tabule (vid. 1.7.1.1). Dalej by si kazdy ¢len timu vytvoril svoju vlastna Kanban

tabulu, a veduci timu by si mohol jednoducho filtrovat' ¢lenov timu so zobrazenim

aktualnych stavov taskov, na ktorych pracuju. Zvysil by si tym prehl'ad veduci timu

aj jednotlivci, ktori nie su sacast'ou timu.

2.6 Zhrnutie

V ramci firmy sa agilné prvky vyuzivaji najmé v softvérovom time. Tim ma v zavadzani

agility plnu podporu riaditela aj ostatnych veducich pracovnikov. Prvky, ktoré maju

v time nasadené akceptuje a podporuje kazdy ¢len. Tim prvky do procesov pridava
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postupne, ako to situacia vyzaduje a ni¢ nenasadzuje nutene. Zmyslom je Standardizovat’

procesy, ktoré pomozu pri zvySovani efektivnosti timu.

Spolo¢nost’ vyuziva metodoldgie, postupy a principy, ktoré reflektuji dobu a reaguju
na aktualne poziadavky zakaznika. Dalia ¢ast’ prace navrhne rieSenia, ktoré by mali

pomdct’ timu zlepsit niektoré procesy.

Na zéklade analyzy boli najdené oblasti, kde je mozny posun k lepSiemu:

e V time by mohlo byt nastavené efektivnejsie prioritizovanie poziadaviek.

e Videalnom pripade by bolo dodavat stroj ako sluzbu. To ale v niektorych
pripadoch kvoli poziadavkam zakaznikov nie je mozné.

e Je mozné zefektivnit stretnutie Standupu.

e Poziadavky je mozné spisat’ podl'a presne urCenej formy.

e Veduci timu aj ostatni ¢lenovia si moézu zvysit prehlad o postupe plnenia

jednotlivych uloh.

Rieseniu spominanych oblasti sa bude venovat nasledujuca kapitola.
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3 NAVRH RIESENIA A PRINOS NAVRHU RIESENIA

V tejto kapitole budi navrhnuté rieSenia problémov, ktoré su popisané v analyze

sucasného stavu.

3.1 Prioritizovanie poziadaviek

Poziadaviek je stale viac, ako sa za dany Cas dokaze stihnut. Poziadavky je potrebné
vyberat’ podla potrieb zakaznika, ale aj podla toho, Co tim za dany cas stihne dodat’.
V time je potrebné stanovit’ role, kde by jedna predstavovala hlas zakaznika a druha hlas
timu, teda ¢o tim dokaze stihnit' v ur¢itom ¢asovom obdobi. Z tohto vyplyva, ze predtym
nez sa stanovi ako sa budu poziadavky prioritizovat je potrebné stanovit' v time role,

ktoré to budu vykonavat’.

Tieto role bude predstavovat’ Scrum Master a Product Owner. Vysledkom ich vzajomnej

spoluprace budu implementované vlastnosti podla potrieb zakaznika.

3.1.1 Zavedenie roli

Product Owner

Tuato ¢innost by mohol vykonavat Elen, ktory sa venuje IT podpore a komunikacii
so zakaznikom. Vd'aka definovaniu jeho role ako Product Owner by sa jasne stanovila
jeho napli a ajto, akym sposobom bude ziskavat' a nasledne dorucCovat’ ziskané

informacie od zakaznika k timu.

Napln prace:

e Zucastiuje sa denného standup meetingu

e Je kdispozicii vyvojarom pre priebezné vyjastiovanie user stories, na ktorych
sa prave pracuje

e PiSe user stories

e Prioritizuje backlog spolu so Scrum Masterom urcuje poziadavky, ktoré sa budu

vyvijat' v nadchadzajucom Sprinte
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e Stimom diskutuje nad navrhovanymi rieSeniami, akceptuje alebo odmieta
navrhnuté alternativy

e Utastni sa dema a akceptuje prezentovant dodavku

e Testuje vyvinuté funkcionality

e Diskutuje so Scrum Masterom nad problémami v time a hl'ada ich rieSenia

¢ Informuje stakeholderov o aktudlnom statuse Sprintu a nadchadzajucom release

Scrum Master

V stcasnej dobe mé najblzsie k roli Scrum Mastera Head of Development, ktory vedie

tim, standupy aj komunikaciu so zvyskom firmy.

Vzhl'adom k tomu, ze je plnohodnotny vyvojar v time a firma sa na miesto Scrum
Mastera rozhodla nikoho nezamestnat’ jeho naplii prace nebude obsahovat’ vsetko to,
¢o by mal Scrum Master vykonavat. Cielom je, aby aj nad’alej tim viedol, motivoval

a urcoval poziadavky, ktoré sa budi implementovat'.
Napln prace:

e Udrzuje spravnu formu Standup meetingu — sleduje Cas a upozorni ¢lena timu
ak zacne rozpravat' mimo témy

e Spolu sProduct Ownerom urcCuje poziadavky, ktoré sa budu wvyvijat
v nadchadzajucom Sprinte

e Premysla akym sposobom ma4 facilitovat’ diskusiu o téme, ktort posledné dni tim
pali, aby z toho vznikla produktivna diskusia s kvalitnimi vystupmi

e Vpolovici Sprintu vykonava review dodavky hlavnych user stories s Product
Ownerom

e Zdiela sProduct Ownerom informacie o nalade vtime, upozoriiuje ho
na technicky dlh, ktorého riesenie by bolo vhodné naplanovat’ do d’alSieho Sprintu

e Riesi s timom upravu podoby Definitin of Done, nasledne o navrhovanej tiprave

diskutuje zo vSetkymi navrhovanymi stranami

Po definovani roli Scrum Mastera a Product Ownera je potrebné definovat’ ich vzajomnu

spolupracu a taktiez zapojenie zvysku timu.
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3.1.2 Spolupraca zavedenych roli

Poziadavky, ktoré ma Product Owner zo stretnutia so zadkaznikom su spisané vo forme

user stories a ako prvé je potrebné rozhodnut’ sa, na ktorych sa zacne pracovat najskor.

Prioritizovanie user stories vykonava Scrum Master spolu s Product Ownerom. Scrum
master je skuseny a ma predpoklad co najlepSie odhadnut’ zlozitost' jednotlivych user
stories, zatial ¢o ho Product Owner usmeriiyje, akii hodnotu ma danéd poziadavka pre
zakaznika. Vysledkom je konsenzus na tom, Co je pre zakaznika najdodlezitejSie a Co

sa stihne za stanovenu dobu dodat’.
Na prioritizovanie bola navrhnuta jednoducha numericka prioritizacna metoda,
pricom kazda user story ma jednu z nasledujucich priorit:

e User story klasifikované ako 1 su kritické a musia sa dodat’.
e User story klasifikované ako 2 maju hodnotu, ale ak je potrebné modzu
sa obmedzit’ ak je to potrebné z dovodu nedostatku ¢asu alebo rozpoctu.
e User story klasifikované ako 3 majua bud’ nizsiu prioritu alebo je potrebné nad
nimi d’alej diskutovat'.
Jednotliva hodnota user story je flexibilna a Casom sa moze zmenit'.
Po prioritizovani prichadza na rad spisanie akceptaénych kritérii. Akceptacné kritérium
je definovanie stavu, kedy sa bude moct povazovat user story za dokoncené. Za

ich spisanie je zodpovedny Scrum Master.

Nasledne Scrum Master user story rozdeli do taskov, ktoré je potreba splnit pre jej
dodanie. Do procesu prichddzaji dvaja clenovia timu, ktory su zodpovedni
za ohodnotenie zlozitosti a doby trvania taskov. Ich tlohou je poskytnut’ odhad na to,

aka je potrebna skusenost’ vyvojara na splnenie tasku a kol'’ko dni to bude trvat’.
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Tabul’ka 2 Vzor spisania user stories (vlastné spracovanic)

akceptaéné majitefl user doba | potrebna
pﬂorita user story kritéria story tasky trvania | skisenost’
Zapisanieuser | o . . task1 |xhod.| 1/2/3
story v tvare: S kedy Zodpovedna
Klasifikicia | 2Ko (typ uZivatel'a) ' osoba za
. .. |sa user story ,
user story chcem (nejaka bud 5ct dodanie task2 |xhod.| 1/2/3
(172/3) vlastnost’) UCe MIc splnenej
takZe (nejaky povazovat za| yser story
dovod) dokonéené
task 3 |xhod.| 1/2/3

Potrebna skusenost’ je ohodnotend od 1 do 3 kde 1 znaéi menej skuseného vyvojara

a 3 skaseného vyvojara. Doba trvania je udanéa v hodinach.

Naklady na navrhnuté rieSenie

Naéklady su nulové, jedna sa len o zmeny v aktualnom fungovani timu.

Zhrnutie prinosu rieSenia

e Dodanie vlastnosti, ktoré budu pre zakaznika najprinosnejsie

e Jasne stanovena kooperacia jednotlivych ¢lenov v ramci timu

e PresnejSie odhadnutie trvania dodania jednotlivych poziadaviek

e Uzsia spolupraca so zakaznikom

3.2 Dodavanie zakazky

V predoslej kapitole bol popisany sucasny priebeh dodavania zékazky. Prebieha v troch

fazach, a pre spoloCnost je dolezita akceptacia zakaznika, ze dodanim stroja ich
2 bl

spolupraca nekonci.

45




Pre lepSiu definiciu prostredia, kde sa ma stroj nasadzovat by pomohlo, ak by po spisani
prvotnych poziadavok Product Owner prevadzku u zékaznika navstivil a stravil by tam
jeden tyzdeni. Mal by priestor na pozorovanie prostredia, ziskavanie informacii
od zamestnancov, vd’aka comu by vedel vypracovat analyzu, ktora by prevadzku
priblizila aj zvysku timu. Pri tomto type pristrojov je dolezité aké pristroje sa nachadzaja
v okoli, ako by zamestnanci dokazali o najefektivnejSie obsluhovat’ stroj a rozne iné

poznatky, ktoré je mozné ziskat len pri detailom analyzovani okolia.

K sti¢asnym dvom iteraciam (zobrazovanie 3D modelu a ukazovanie pristroja vo firme)
by sa pridala tretia. Stroj by bol do prevadzky nasadeny aspon 10 dni pred planovanym
odovzdanim. Tim by tak mohol pracovat’ na pripomienkach a problémoch, ktoré vznikaju
priamo na mieste. Tieto problémy a pripomienky zo strany zamestnancov zakaznika

st jedine¢né a nedokazu sa odhadnut’ bez nasadenia do prevadzky.

Po ukonceni a uvedeni stroja do prevadzky by sa spolupraca so zakaznikom neskoncila.
Sluzba by d'alej pokraovala, do stroja by sa implementovali ¢asom nové funkcie
a vlasnosti. Toto rieSenie vyzaduje agilné zmyslanie aj u zakaznika. Pouzivanie agilného

pristupu k vyvoju softvéru potvrdzuje, ze ¢asom ddjde k zmene rozsahu.

Naklady na navrhnuté rieSenie

Toto rieSenie zo sebou prindSa naklady v stvislosti s navstevou Product Ownera
prevadzky, kde by stravil aspo jeden tyzdeii. Dalsie naklady vznikaji s nasadenim stroja
do prevadzky pred planovanym odovzdanim, kde vznika potreba aby boli zamestnanci
pritomni pri testovani fungovania stroja v prevadzky. Vzniknuté naklady pozostavaju
z nasleduyjacich nahrad: nahrada preukazanych cestovnych vydavkov, nahrada
preukazanych vydavkov za ubytovanie, stravné, nahrada preukazanych potrebnych
vedlajsich vydavkov. Celkova vyska nakladov na jednotlivé navstevy prevadzky zavisi

od jej lokality.

Zhrnutie prinosu rieSenia
e Lepsie prisposobenie fungovania stroja pre potreby zakaznika

e Moznost dodania d’alSej funkcie po urcitej dobe
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e Sledovanie prevadzky a obsluhovanie stroja jej zamestnancami prinesie firme

poznatky, ktoré mozu vyuzit' pri dalSich projektoch

3.3 Pravidla pre Standup meeting

Pre toto stretnutie bolo navrhnutych niekol'ko pravidiel, ktoré by ho mali zefektivnit. Tim

doteraz praktizoval stretnutie dvakrat do tyzdia o 11:00.

Po vykonani zmien sa stretnutie bude konat’ kazdy deil. Zaciatok sa stanovil na 11:15,
ked’Ze tim chodi na obed o 11:30. Posunutie o 15 minut je vyhodné z dévodu, ze kazdé
stretnutie a kazda prestavka prinaSa so sebou stratené minuty na pripravu. V tomto
pripade sa kona stretnutie a hned’ po flom je obedna prestavka po ktorej sa kazdy pusta
spat’ do prace. Taktiez je tu vyhodou, ze nikomu sa pred obedom nechce diskutovat
nad nepodstatnymi vecami a stretnutie by sa malo pomerne jednoducho stihnut

do 15 minnut.

Ked'ze sa stretnutie vykonava v miestnosti, kde ¢lenovia sedia cely den, by sa stretnutie
mohlo posunut’ do zasadacej miestnosti hned’ vedla kancelarie. Presun timu by netrval
ani minutu ale zmena prostredia, a par krokov na premiestnenie by mohli mat na ¢lenov
pozitivny vplyv.

Zo zaciatku by mohol veduci stretnutia nastavovat’ ¢asova¢ na 15 minut. Po ukonceni
casového limitu by stretnutie malo skoncit. Tim by si Casom zvykol a stihol by prebrat

potrebné veci do 15 minut.

Kazdy €len timu by mal mat’ v kalendari nastavenu pripomienku o konani Standupu.

+  Zahajit schiizku nebo se pripojit

115 Daily Standup

or in calendar event:

® Daily Standup

Utery, 14. dubna - 11:15-11:30

Tydné v pracovni dny
@ MICo Vision s.r.o., Podnikatelska 2956/6, 612 00 Brno-Br
[l Zasedaci mistnost - MICo Vision-1-Zasedaci mistnost (2(
o Pripojit se ke sluzbé Hangouts Meet [D

Obrazok 15 Pripomienka StandUp v kalendari [30]
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V sucasnej dobe sa Coraz CastejSie vyuziva moznost’ pracovat’ z domu, pripadne nie vSetci
¢lenovia timu vykonavaju pracu z rovnakého sidla a preto bolo navrhnuté ako by v tomto
pripade mohol StandUp prebiehat. Platforma, ktora by tim pre tieto stretnutia vyuzival
je Hangouts Meeting, ktora je sicast'ou G Suite a je bezplatna. V kalendari, ktory konanie
StandUpu kazdy dei pripomina, sa nachadza odkaz, ktory ¢lenov prepoji na videohovor.
Videohovoru sa naraz moéze zucastnit vSetkych devat ¢lenov timu. Poradie Clenov

je nasledovné:

STANDUP PORADIE

Obrazok 16 StandUp poradie (vlastné spracovanie)

Naklady na navrhnuté rieSenie

Toto rieSenie so sebou neprinasa iadne naklady. Clenovia timu si len potrebuju na toto
stretnutie vyhradit' 15 minat denne. Videohovory prostrednictvom Hangouts Meeting

s bezplatné.

Zhrnutie prinosu rieSenia
e ZlepSenie produktivity, ked’ze kazdy €len timu vie na ¢om ma pracovat

e Veduci timu bude mat’ prehl'ad o postupovani kazdého ¢lena timu
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e ZvySenie sudrznosti timu, kazdy ma prehl'ad o tom, ¢o sa deje a na vzniknuté

problémy moze ponuknut’ v€asné rieSenie

e Postavenie sa a zmena od celodenného sedenia prinasa so sebou aj vyhody

pre zdravie ako je prekrvenie a natiahnutie si svalov

3.4 Zavedenie vzorca na pisanie user stories

Bolo navrhnuté aby sa komunikécii so zdkaznikom venoval najmi Product Owner.
Jednou z uloh Product Ownera je ziskavanie informéacii od zékaznika, ako si vysledny
produkt predstavuje. Jeho tilohou je poziadavky zakaznika zapisat’ vo forme user stories.
Nasledne ziskané informacie prezentuje vyvojarom. Zoznam user stories sa zapiSe

do backlogu.

Ked'ze sa vo firme doteraz neprezentovali poziadavky zakaznika vo forme user stories,
nasledujuci text by mohol sluzit’ ako zjednoduSeny navod a pravidla na ich zapisovanie,

ktoré by kontroloval a reguloval Product Owner.

Forma na ziskavanie user stories:

ako (typ uzivatel'a) — Pre KOHO to tvorime? Kto je uzivatel'om?

chcem (nejaké vlastnost’) — CO tvorime? Aky je zamer?

takze (nejaky dovod) — PRECO to tvorime? Ak4 je hodnota pre zakaznika?
Pravidla pre user stories:

o Kratke

e Jednoduché

e Pisané z perspektivy uzivatel'a

e Jeviditelny jej dévod

e Opisuje jeden kus funkcionality

e Supisané v time

e Nie su to ulohy (tasky), jeden user story mdze vyzadovat uspesné splnenie
stoviek jednotlivych tloh

e Napisané user stories sa nikdy z backlogu nevymazavaju, len sa prioritizuju

49



Aplikacia Gitlab, ktoru tim pouziva ponuka vytvorit epic, ktory sa da vyuzit’ ako user
story.

Pri kazdom epic je mozné nastavit’ nasledujuce podrobnosti:

e Nazov

e Popis

e Datum zaciatku

e Datum ukoncenia

e Tagy
Kazdému epic sa da priradit issue, Co znamena, ze ku kazdej user story sa daju priradit
tasky, ktoré st potrebné pre jej splnenie. Tymto priradenim bude mat’ tim prehl'ad o tom,

aké tasky su potrebné pre splnenie user story aj v Gitlabe, ktory denne pouziva.

epic

v v

issue1 issue2 issue3

Obraizok 17 Schéma epicu v Gitlabe (vlastné spracovanie)

Naklady na navrhnuté rieSenie

Néklady v suvislosti so zapisovanim poziadaviek vo forme user stories nevznikaju.
Naéklady ale vznikaju pri pouzivani epicu v Gilabe. Tato funkciu ponuka Gitlab
s predplatnym Silver a Gold. Mesa¢na suma za predplatné Gitlab Silver je 480 K¢

na jedného uzivatel'a.

Zhrnutie prinosu rieSenia
e Pochopitel'nost’ pre vyvojarov aj zakaznika
e Uzky kontakt zo zakaznikom

e Poich spisani je ich mozné prioritizovat
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e Transparentnost - zakaznik, Product Owner a zvySok timu vie, na Com

st dohodnuti a ¢o sa od nich pozaduje

e Zvysenie prehl'adu v aplikécii GitLab

3.5 Kanban tabul’a

Pre zvySenie prehladu veduceho timu ale aj pre vlastny prehl'ad bolo navrhnuté aby
kazdym ¢lenom timu bola v Gitlabe vytvorena Kanban tabula. Na I'avej strane tabule

sa by nachadzali tasky (v Gitlabe pod pojmom issues), ktoré maju byt splnené.

Eva's board v

» Open o6 +

?dd filter

fivrr‘ne managment
responsibilities
#1

nTobiIe responsive

custom support

contact us form

Obrizok 18 Produktovy backlog [29]

Tabula by bola rozdelena do troch stipcov — To do/ In Progress/ Done a jednotlivé tasky
by sa medzi nimi mohli pohybovat. Ku kazdému tasku je mozné vlozit' pozadovany
datum dokoncCenia avlastny label, ktory odliSuje jednotlivy stav taskov. Label
na dodato¢né oznaCenie tasku moéze vytvoritt kazdy clen. Label je uzivatelsky
nastavitelny, takze je mozné si vytvorit’ rozne stavy ako napriklad: bug, test, Cakanie

na schvalenie Product Ownerom.
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Kazdy &len by mal mal tasky medzi jednotlivymi stipcami posivat primerane &asto

(kazdy den pred Standup) aby reflektovali skutocny stav.

Eva's board v Show labels Edit board Add list ‘ m
De + > Das + » (DD D2 + » D2 +
custom support responsibilities mobile responsive
not that important (EE test I ¢
#5 B Apr22 5 # &5 Apr1 #7 & Feb 28 =3
add user add filter contact us form
@ G [ important L pian J
#2 & Apra # £ Mar5 1]

wiki

settings

Obrazok 19 Kanban tabul’a v Gitlab [29]

Kazdému tasku je mozné zadat’ stav a priradit’ osobu, je teda hned’ jasné ¢o sa s danou
user story deje a kto za tento ukon prave zodpoveda Veduci timu si moze vyfiltrovat

tabul'u kazdého &lena, ale taktiez aj jednotlivé stipce Kanban tabule ¢im ziska prehlad

o tom na ¢om sa momentalne pracuje.

[ELEIIEN ~"In Progress” X

+ O i Progress § Ds +
responsibilities
test
#4 & Apr1 =]

Assignee

add filter o
@ G
#2 B Apra fg}
contact us form
i
chatbox

a

time tracking

#8

Obrazok 20 Zoznam taskov oznaCenych labelom ,,In Progress* v Gitlab [29]

Taktiez je mozné filtrovat aj podla jednotlivych labelov, ktorymi su jednotlivé tasky

oznacené.
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tabel = [EIER she

+ ’ o1 + ’
add filter
[ bug X review ]
#2 & Aprd a8

Assignee
Simona

Obrazok 21 Priradenie tasku v Gitlab [29]

Tymto jednoduchym usporiadanim sa zvysi prehl'ad o prebiehajicom vyvoji u veduceho

timu, ale aj u jednotlivych ¢lenov timu.

Naklady na navrhnuté rieSenie

Néklady nevznikaju, ked’Ze tuto funkciu ponutka aj bezplatna verzia Gitlabu.

Zhrnutie prinosu rieSenia

e Kazdy clen timu bude mat vacsi prehlad otom, ako postupuje s dodanim

priradenych taskov
e Veduci timu zvysi svoj prehl’ad o tom, aka je produktivita jednotlivych ¢lenov

e Jednotlivci, ktori nie su stcastou timu sa dokazu informovat’ o priebehu plnenia

jednotlivych taskov
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3.6 Ekonomické zhodnotenie

V tejto Casti sa zhrna naklady, ktoré boli uvedené pod kazdym rieSenim. Znacnu Cast’
nakladov tvori navSteva u zékaznika, ktora so sebou prinaSa cestovné, stravné

a ubytovacie naklady. Ich vyska zélezi od sidla zakaznika.

V nasledujucej tabulke si zhrnuté naklady v pripade, ze by zékaznik sidlil v ¢eskom
meste Ostrava a pracovna cesta by trvala 5 dni (pondelok-piatok), kedy zamestnanec

prevadzku navstivi a vypracuje analyzu.

Tabul’ka 3 Nihrady zamestnancovi za 5 dilova pracovnu cestu (vlastné spracovanie)

stravné 1 030 Ké
nahrada za pouzivanie -
motorového vozidla 14364 K¢

cena za pohonné hmoty 652,5 K&

ubytovanie 4 888 K&
CELKOM 8 006,9 K&

Za kazdy kalendarny deri pracovnej cesty, ktord trva dlhsie nez 18 hodin zamestnavatel
zamestnancovi poskytuje stravné 206 K¢. Nahrada za pouzivanie motorovych vozidiel
¢ini 4,2 K¢ za 1 km. Vzdialenost z Brna do Ostravy je 171 km. Priemerna cena za 1 liter
motorovej nafty je 31,8 K¢&. Na cestu Brno - Ostrava - Brno sa pri technickej spotrebe
6 litrov/100 km spotrebuje 20,52 litrov nafty. Cena priemerného hotela v Ostrave
je 1222 K¢ na jednu noc.

V nasledujucej tabulke je 10 driova cesta v Ostrave, ktord by zamestnanec vykonal

po nasadeni stroja do prevadzky.

Tabul’ka 4 Nihrady zamestnancovi za 10 diiovi pracovni cestu (vlastné spracovanic)

stravné 2 060 K&
nahrada za pouzivanie .
motorového vozidla SEE LG
cena za pohonné hmoty 1305 Ké
ubytovanie 9776 K&
CELKOM 16 013,8 K&
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V tabulke je ratané s tym, ze zamestnanec vykona pracovnu cestu od pondelka do piatka,
na vikend sa vrati spat’ do Brna. Nasledujuci tyzden pondelok az piatok opét’ stravi
u zakaznika. Je pocitané s rovnakymi dennymi nadkladmi za stravu ako v predchadzajuce;
tabulke. Nahrada za pouzivanie je tiez 4,2 K¢ za 1 km a celkom bude vykonanych

684 km. Cena za 1 liter pohonnej hmoty sa nemeni a celkova spotreba bude 41,04 litrov.

Celkova suma, ktora vznika v suvislosti s navstevou zakaznika pred a poCas nasadenia
stroja do prevadzky, ak sidli zakaznik v Ostrave, je 24 021 K¢. Suma je orientacna
a je potrebné pocitat’ s tym, ze sa mdze zvysit’ (nie je pocitané s nakladmi, ktoré vznikaju

pohybovanim sa z hotela do prevadzky a podobne).

Pouzivanie epic v Gitlabe, ktory by mohol sluzit na zapisovanie user stories, je mozné
len s predplatenou verziou GitLab Silver. Suma je 480 K¢ za mesiac na jedného uzivatela.

Suma na jeden rok pre cely tim je vyjadreny v nasledujucej tabul'ke.

Tabul’ka 5 Naklady na predplatné GitLab Silver (vlastné spracovanie)

1 uzivatel' 480 K& 5760 K&

9 uzivatelov 4 320 K& 51 840 K&

Cena za predplatné pre cely tim na jeden rok ¢ini 51 840 K¢&.

V navrhoch rieSeni prioritizacia poziadaviek, Kanban tabula a pravidla pre Standup

meeting nevznikaji naklady.

3.7 Prinosy rieSenia
Navrhnuté rieSenia maju pozitivny dopad najmé na nasledujuce oblasti:

e Prehlad - ZvysSenie prehl'adu o postupe plnenia tuloh, ziska veduci timu,

jednotlivi Clenovia timu, ale aj zamestnanci firmy, ktori do timu nepatria.
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Taktiez sa zvy$i prehl'ad aj u zakaznika, ktory bude informovany o postupe timu
a vyvoji jednotlivych funkeii.

e Implementacia pozadovanych vlastnosti - Nastavenim rutiny, v ktore]
sa poziadavky prioritizuji na zaklade schopnosti timu, ¢o dokdze za dany cas
dodat, a poziadavok zakaznika sa zabezpeci, ze bude dodané len to, Co
zakaznikovi skuto¢ne prinesie hodnotu.

e ZvySenie efektivity - VCasné vyrieSenie problému, ktory brani jednotlivcom
v dokonceni ulohy pomoze k vyssej efektivite.

e ZlepSenie atmosféry v time - Jasne stanovené postupy pre plnenie jednotlivych
zakaziek a kazdodenné stretnutie, kde je mozné vyjadrit problém, ktory vznikol
znizia stresovy faktor a podporia sudrzost’.

e Uzsia spolupraca so zakaznikom - Product Owner zakaznika informuje
o postupe jednotlivych poziadavok a jeho prevadzku vramci dodania zakazky

navstevi niekol'ko krat, Co zvysi zdkaznikovu doveru voci spolocnosti.

3.8 Zhrnutie

Kazdé z navrhnutého rieSenia bralo do uvahy viacero charakteristik spolo¢nosti. Ako
prva bola prehodnotena moznost nasadenia metodiky Scrum, no to sa z viacerych
dovodov zamietlo. Hlavnym dovodom bol predmet podnikania ato, ze spolocnost
dodava softvér do priemyselnych strojov, ¢o nedovoluje dodat’ potencionalny produkt na

konci kazdého Sprintu.

Vicsina agilnych prvkov bola vybrana z metodiky Scrum a Kanban, ked'Ze nastroje,

ktoré ponukaju sa najviac hodia na rieSenie vzniknutych problémov.

Vsetky rieSenia boli konzultované sveducim softvérového timu, Co zabezpecilo,
ze navrhy je mozné ihned realizovat’ a pred nasadenim do praxe ich nie je potrebné

modifikovat’.
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ZAVER

V uvode tejto bakalarskej prace bol stanoveny ciel, ktorym bolo vyuzit teoretické
poznatky, nastroje a metody agilného riadenia pri navrhnuti agilnych nastrojov

do softvérového timu vybranej spolo¢nosti.

Ciel bol nasledne rozdeleny do troch dielCich cielov a kazdy z nich predstavuje jednu

z troch zékladnych kapitol.

Prva Cast’ prace je venovana teoretickym poznatkom, su v nej popisané tradicné a agilné
metodiky a ich vzajomné porovnanie. Pri popise agilnych metodik je dolezité spomenut
Manifest agilného vyvoja, ktory v §tyroch bodoch zhriiuje, o znamena by agilny. Dalej
je tato cCast prace venovana popisu najznamejSich agilnych metodik a nastrojov.
V praci su spomenuté metodiky a nastroje do takej miery aby bolo pri zavadzani rieSeni
mozno prehodnotit’ viacero moznosti. Uz len samotny prehl'ad dnes znamych metodik

a nastrojov bol pre firmu prinosom.

Analyticka cast prace popisuje spolo¢nost’ MICo Vision a jej softvérovy tim na zaklade
poskytnutych dat. Tato Cast prace bola doblezitd na pochopenie aktualného stavu

fungovania, z ktorého vyplyvaju priestory na zlepSenie.

Prakticka ¢ast’ obsahuje vlastny navrh rieSenia pre problémy, ktoré vznikaju v analyticke;
Casti. Z analyzy sucasného stavu timu bolo zistené, ze zavadzanie celej metodiky
by nebolo prinosné najmé vzhladom k predmetu podnikania spolo¢nosti. Navrhnuté
rieSenia obsahuju implementaciu agilnych prvkov, ktoré dokazu Standardizovat procesy
a pomoOzu pri zvySovani efektivnosti timu, no zaroven to nenarusi jeho fungovanie.

Ciel'om bolo dodat’ sibor nastrojov, ktoré pomozu byt agilnymi.

Pri kazdom navrhu su zhodnotené naklady (vzhl'adom k charakteru rieSenej problematiky

sa nejedna o konkrétne sumy) a prinosy, ktoré sa jeho realizovanim dosiahnu.

Niektoré navrhy uz dokazali byt realizované. Patri medzi ne Kanban tabula a konanie

StandUpu kazdy deri. Na zhodnotenie efektivnosti tychto rieSeni je vSak este prili§ skoro.

V buduicnosti by bolo mozné pracu rozsirit o dalSie navrhy, vzhladom k tomu,

ze teoreticka Cast’ prace ponuka dostatok nastrojov.
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