Univerzita Hradec Kralové
Fakulta informatiky a managementu
Katedra informacnich technologii

Metody fizeni IT projektu
Diplomova prace

Autor: Bc. Mariya Nagornyak
Studijni obor: Informa¢ni management

Vedouci prace: Ing. Tereza OtenaSkova, BA, Ph.D.

Hradec Kralové

Kvéten 2023



ProhlaSeni:
Prohlasuji, Ze jsem diplomovou praci zpracovala samostatné a s pouZitim

uvedené literatury.

V Hradci Kréalové dne 4.5.2023 Bc. Mariya Nagornyak



Podékovani:
Dékuji vedouci diplomové prace Ing. Tereza Ottenaskova, BA, Ph.D.

za metodické vedeni prace a rady pri zpracovani této prace.



Anotace

Rizeni IT projektd je naro¢nou disciplinou vyZadujici efektivni planovani,
organizaci, koordinaci ¢innosti a priibéZné vyhodnocovani vysledkl. Vybér spravné
metody pro fizeni projektu je pak klicovym rozhodnutim majicim zasadni vliv
na vysledky projektu. Dostupna literatura na toto téma je vSak Casto teoreticka
a nezohlediiuje specifika konkrétnich projektii. Vybér vhodné metody tak miiZe byt
pro projektové manazery obtizny. Cilem této diplomové prace je provést srovnani
vybranych metod pro fizeni IT projektli a demonstrovat jejich praktické vyuZziti
na zakladé pripadové studie. Vystupem je prakticky priivodce, ktery ¢tenartim
usnadni porozuméni hlavnim rozdiliim mezi vybranymi metodami a pfistupy, a tim

jim umoZni efektivné zvolit optimalni metodu pro jejich konkrétni IT projekt.
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Projektovy management, Scrum, Kanban, Waterfall metody

Annotation

Title: Methods of IT Project Management

IT project managementis a complex discipline that requires effective planning,
organization, coordination of activities, and continuous evaluation of results.
The selection of the right method for project management is a crucial decision that
can have a significant impact on project outcomes. However, the available literature
on this topic is often theoretical and does not consider the specifics of individual
projects, making it difficult for project managers to choose the appropriate method.
The aim of this master's thesis is to compare selected methods for managing IT
projects and demonstrate their practical application based on a case study. The
outcome is a practical guide that seek to facilitate readers” understanding of the
main differences between the selected methods and approaches, enabling them

to effectively choose the optimal method for their specific IT project.
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1 Uvod

Rizeni projektli v oblasti informa¢nich technologii (IT) je naro¢nou disciplinou,
ktera vyZzaduje peclivé a efektivni planovani, organizaci, koordinaci ¢innosti,
a priibéZné vyhodnocovani vysledkli, aby bylo dosaZeno uspésného dokonceni
projektu. Projekty v oblasti IT mohou byt velmi riiznorodé, dynamické a ¢asto také
komplexni, jelikoZ mohou zahrnovat Sirokou $kalu technickych systém, aplikaci,
infrastruktury a integraci mezi nimi.

Kazdy projekt ma i své specifické cile, rozsah a pozadavky. Pti jejich realizaci
je treba dbat nejen na pozadavky na funk¢nost, ale také na vykon, bezpecnost
a uZzivatelskou privétivost. Zmény v IT odvétvi se vyvijeji rychlym tempem, coz
vyZaduje pruZnost, adaptabilitu a schopnost rychle se prizplisobit novym
podminkidm a zménam v projektu. Casto jsou kladeny vysoké naroky a otekavani,
jak ze strany zakazniki a stakeholdert, tak i interniho tymu.

Spravné rizeni projektu je klicovym faktorem pro uspéch projektu a projektovy
manazer ma v tomto procesu zasadni roli, protoZe je zodpovédny za vedeni
projektového tymu, spravu zdrojli, monitorovani pokrokii v projekt a FeSeni
piipadnych problémi. Na zacatku tohoto procesu vSak musi zvolit spravnou metodu
a pristup, ktery bude nejlépe reflektovat specifické potreby projektu, zakaznika
a tymu.

Existuje mnoho rtiznych metod a ramcl pro projektové ftizeni. Od téch
tradi¢nich, jako je Waterfall, ktery se soustiedi na planovani a sekven¢ni realizaci
jednotlivych fazi projektu, pres agilni metody, jako je Scrum nebo Kanban, které
se zaméruji na iterativni a inkrementalni vyvoj s diirazem na spolupréci
a adaptabilitu, az po hybridni pristup. Kazda z téchto metod ma své vyhody
a nevyhody. Vybrat tu spravnou metodu pro konkrétni projekt mliZe byt narocné.

Na trhu je dostupné zna¢né mnoZstvi literatury, ktera se vénuje této
problematice, ale ¢asto se jedna o teoretické popisy, které nezohledniuji specifika
konkrétniho projektu. Proto miiZe byt mnohdy i pro zkuSené projektové manaZery
a tymy obtiZné vybrat tu nejvhodnéjsi metodu pro sviij projekt. Diplomova prace
proto analyzuje nékteré dostupné zdroje a blize prozkoumava jednotlivé metody.

Na zakladé této analyzy a vlastni praktické zkuSenosti autorka pripravila priivodce,



ktery pomfize lépe porozumét hlavnim rozdilim v jednotlivych metodach
a pristupech, a tim umoZnit nejen projektovym manazerim efektivné zvolit

tu nejvhodngjsi metodu pro jejich konkrétni projekt.



2 Cil prace a metodologie

Vybér spravné metody pro izeni projektu je klicovym rozhodnutim, které mtze
mit zasadni vliv na vysledky projektu. Hlavnim cilem této prace je proto shrnuti
vybranych dostupnych informaci ohledné vodopadové a agilni metody rozsifené
o zkuSenosti autorky a jejich kolegli z praxe dodavatelské firmy a poskytnuti
nastroje a doporuceného postupu pri volbé metody pro efektivni fizeni IT projektu
dle jeho specifickych parametri.

V teoretické casti se tato diplomova prace zaméri na obecny uvod do tématu,
kdy je definovan IT projekt, obvyklé faze jeho Zivotniho cyklu, role v tymu
na projektu. Pozornost bude vénovana zejména roli projektového manaZera
a zakladnim znalostem a dovednostem, kterymi by méli projektovi manaZeri
disponovat pro uspéSnou realizaci IT projektu. Nasledné autorka nastiiniuje zakladni
principy rtiznych metod pro fizeni projektu a jejich silné a slabé stranky pro
jednotlivé situace.

V praktické casti diplomové prace bude na prikladu projektu z praxe autorky
demonstrovan proces vybéru vhodné metody pro fizeni projektu a popsany
projektové procesy, které byly soucasti vyvoje konkrétniho produktu. Pozornost
bude vénovana tomu, jaka kritéria jsou diilezitd pti vybéru metody pro rizeni
projektu, a to na zakladé specifickych faktort a kritérii, jako jsou povaha projektu,
tedy predevsim jeho rozsah a komplexita, dale mira komunikace s klientem a jeho
zapojeni do projektu, tymova dynamika (velikost tymu, role, samoorganizace),
a dalsi faktory.

V diplomové praci jsou vyuzity dvé hlavni metody vyzkumu. Prvni z nich je
analyza dostupnych zdrojli a informaci o metodach rizeni projektl a také analyza
konkrétni ¢asti realizovaného projektu. Druhou metodou syntéza téchto poznatkii
spolu s osobnimi zkuSenostmi autorky. Tyto informace byly nasledné zpracovany
a shrnuty do prehledné tabulky, ktera predstavuje hlavni vystup vyzkumu.
Pfinosem je Zzejména moZnost jejiho pouziti pro zacinajici IT projektové manazery,
kterym miiZe slouZit jako podklad pro rozhodovani o volbé optimalni metody pro
jejich projekty. Samoziejmé miiZze byt uZitetnd i pro zkuSené IT projektové

manaZery, ktefi hledaji jiné pristupy a metody pro zlepSeni fizeni svych projekti.



S ohledem na cilovou skupinu ctendri se autorka rozhodla nepouZit Zadny
konkrétni nastroj pro rozhodovani, ale vystup pripravila ve formé tabulky, ktera je
uzivatelsky privétiva a nenuti zajemce o danou problematiku ucit se pracovat
s dal$im externim nastrojem.

Pro doplnéni nutného kontextu je v praktické ¢asti diplomové prace popsano
také zadani ukazkového projektu, priibéh projektu vcetné projektovych procesii
a prikladu pouZiti potrebnych nastrojt (Confluence, Jira), se kterymi autorka bézné
pracuje. Nasledné jsou popsany také nékteré modelové rizikové situace, se kterymi
se mlZe projektovy manaZer v pribéhu rizeni IT projektu setkat a které mohou byt
mitigovany spravnou volbou metody fizeni projektu.

Tato prace odrazi konkrétni potreby dodavatelské firmy na vytvoieni podkladt
pro zacinajici projektové manaZery a vybér metody fizeni projektu. Vysledky
vyzkumu a zavéry prezentované v této praci se tak omezuji pouze na metody rizeni
projektli, které jsou pouzivany v dodavatelské firmé. RovnéZ kritéria pro vybér
metody a jejich indikatory jsou zvoleny na zakladé toho, co je béZné pouZivano
v dodavatelské firmé, jejiz projekt autorka analyzuje. JelikoZ kazda firma a projekt
miiZe mit své vlastni unikatni poZadavky, procesy a podminky, které mohou ovlivnit
volbu vhodné metody fizeni projektu, nemusi tato prace kompletné obsahnout
vSechny riizné situace a varianty, které se mohou v priibéhu projektu vyskytnout.
MiiZe nicméné poslouzit jako inspirace a podklad nejen pro firmy podobného
zaméreni.

VSechny udaje tykajici se dodavatelské firmy a jejiho klienta jsou
anonymizovany, aby nemohlo dojit k jejich identifikaci a byla zajiSténa ochrana

citlivych informaci.



3 Vymezeni IT projektového managementu

Pro vysvétleni projektového managementu existuje nékolik definic. Znéni kazdé
z definic je rozdilné, vyznamem jsou vSak vSechny velmi podobné. Projektovy
management je proces fizeni zabyvajici se koordinaci zdrojli, jehoZ pomoci lze
dosahnout pozadovaného cile (Némec, 2022). Tato ¢innost umozinuje efektivné
planovat, realizovat a dokoncit libovolny typ projektu.

Rozdil mezi klasickym projektovym managementem a IT projektovym
managementem je pouze ten, Ze se v ramci projektového managementu fesi IT

projekty. Definice IT projektu je popsana v nasledujici kapitole.

3.1 Definice projektu a IT projektu

Projekt je hlavnim prvkem projektového fizeni. Existuje vice definic
vysvétlujicich tento pojem, vyznam definic vSak zlistava vidy témér shodny.
Dle standardu IPMA je projekt definovan jako “jedinecny casové, ndkladovée
a zdrojové omezeny proces realizovany za tucelem vytvoreni definovanych vystupii
(rozsah naplnéni projektovych cilii) v poZadované kvalité a v souladu s platnymi
standardy a odsouhlasenymi poZadavky.” Oproti tomu standard PMI definuje tento
pojem jako ,,docasné usili podniknuté pro vytvoreni jedinecného produktu, sluzby nebo
vysledku“ (Dolezal a kol., 2016, s. 17).

Projekt je rizeny proces, ktery ma presné stanoveny zacatek a konec,

a existuji pro néj jasna pravidla rizeni a regulace. Projekt je sloZen z rady aktivit
a ukol®i, ma urcen cil, ktery je nutno splnit na konci realizace projektu, a ma stanoven
ramec pro Cerpani zdrojl potiebnych pro jeho realizaci.

Vystupem neboli vysledkem projektu je produkt ¢i sluzba. Aby bylo docileno
uspésného vysledku, je potieba dodrZovat tfi pilife projektového managementu -
¢as, naklady a dostupnost zdroji (viz Obr. 1). Cas je limitni faktor pro planovani
dil¢ich aktivit projektu. Néaklady jsou finan¢nim projevem vyuZivani zdrojt
v Casovém useku. Poslednim pilifem je dostupnost zdroji (lidsky kapital,
technologie, know-how apod.), které jsou vyclenény na dany projekt. Je Zadouci
dosahnout uspéSného ukonceni projektu, a proto je nutné usilovat o vyrovnanost

téchto tif pilitd. K tomu slouZi plan projektu, na jehoZ zakladé je projekt



koordinovan. V idealnim svété by za pomoci dobrte pripraveného planu existovala
vysoka pravdépodobnost uspéSného dokonceni projektu. V praxi je vSak
rovnovazny stav ¢asto narusovan rliznymi rizikovymi situacemi a externimi faktory

(Svozilova, 2011).

naklady

predmét
projekiu

dostupnost zdrojl

Obr. 1 - Zakladny projektového managementu
Zdroj: upraveno dle Svozilova (2011)

Jako IT projekt se obvykle oznacluje projekt, ktery se zabyva tvorbou néjaké
informacni technologie. Mezi tyto projekty patfi napriklad vyvoj softwarovych
aplikaci, tvorba informacnich systémii, nasazovani IT infrastruktury atp.

Rozdily mezi byznys projektem a IT projektem jsou nasledujici (Perens,

2011):

e Odolnostvii¢i zméné - v IT projektech jsou zmény velmi ¢asté a posunuji
¢as dokoncen.

e Hodnoceni postupu projektu — v IT projektech je pridana hodnota vidét
obvykle aZ na konci projektu, kde je vidét, zda je reSeni funkcni

e Nesrozumitelnost kone¢ného vysledku - je tézké na zacatku IT projektu
predstavit klientovi, jak bude vypadat vysledny produkt.

e Presnostzadani projektu - u IT feSeni klient Casto nevi, jaké funkcionality

ma softwarové reSeni mit.

V porovnani se stavebnim projektem, ve kterém je cil projektu od zacatku
specifikovan a pro stavebniho experta jasny, v IT projektech naopak ¢asto dochazi

k situaci, kdy zakaznik nema zcela jasnou predstavu o tom, co by mélo byt pomoci



softwarového reSeni dosaZeno a jak ma aplikace fungovat. Také neni zcela moZné
klientovi v IT projektu na zac¢atku projektu ukazat, jak produkt bude vypadat, oproti
stavbé, kde 1ze v pocatecni fazi vytvorit jasnou predstavu, jak bude diim vypadat.
Dal3i slabinou IT projektu je casovy odhad trvani projektu, jelikoZ béhem vyvoje
se miiZe ¢asto ménit zadani a provadét dopliiujici vyvojové prace, které znacné
oddaluji termin dokonceni projektu.

Pokud by se mélo porovnat hodnoceni priibéhu obou typu projektd, tak v IT
projektu je vysledek obvykle vidét aZ na konci. Oproti tomu ve stavebnim primyslu
je plnéni projektu jasné vidét v pribéhu toho, jak se diim stavi. Vysledkem
stavebniho projektu je hmotny predmét, kdezto u IT projektu vznika nehmotna
hodnota. Projekt ve stavebnictvi je od zac¢atku vniman jako pozitivni zména, coZzu IT
projektu casto jako negativni zména. Dlivodem je, potieba do novych zmén uvést
i koncové uzivatele, ktefi se budou muset s novym produktem naucit pracovat.

Nicméné v dnesni dobé se IT projekty objevuji napri¢ vSem odvétvim, jako
napriklad v bezpecnostnich sektorech, zdravotnictvi, automotive, Skolstvi atd. TudiZ
privétivost ke zménam se u zaméstnancii stale zvySuje s jejich schopnosti se ucit

novym vécem.

3.2 Faze zivotniho cyklu projektu

Faze zivotniho cyklu projektu definuji ¢innosti, které je potieba provést
v dany okamZik, vCetné konkrétnich vystupli poZadovanych v dané fazi. V
jednotlivych fazich je rovnéz urceno, do jakych aktivit projektu bude kdo zapojen
(KareSova, 2022).

Svozilova (2011) uvadi, Ze kazdy projekt prochazi péti fazemi. Tyto faze lze

vystihnout otazkami, jeZ napovidaji, co je jejich podstatou:
1. Inicializace - ,Ceho se ma dosdhnout?“

V prvni fazi je projektu pridélen projektovy manaZer (PM). Klient a vSechny
zainteresované strany (tzv. stakeholders) definuji rozsah projektu - rozpocet, cil,

¢asovy plan atd.



2. Planovani a navrh reSeni - ,Co vyvoj bude obnaSet?”, ,Jak vyvoj bude

probihat a co bude potteba udélat?“

V této fazi jsou jiz veSkeré potirebné informace z predeslé faze shromazdény,
a je tak mozné zacit s planovanim, jehoZ vysledkem je ¢asovy harmonogram
konkrétnich aktivit, odhad nakladli a ndvaznost jednotlivych aktivit. V této fazi lze

urcit i moZzna rizika a zaznamenat je do tzv. Risk logu.

3. Realizace feSeni - Jak to zaridit?“

Ve treti faze, navazujici na predchozi, je zapocata realizace projektu. V této
fazi probiha vytvareni architektury produktu a stanovuji se milniky projektu.
Je nutné nastavit a dodrzovat spravnou komunikaci, a to nejen uvnitf tymu, ale
i smérem ke vSem zainteresovanym stranam. DlleZitym ukolem je sledovat ¢asovy

plan, rozpocet projektu a kvalitu produktu.

4. Monitorovani a kontrola — ,DodrZzuje se plan a zadani?“

Monitorovani a kontrola jdou ruku v ruce se vSemi predchozimi fazemi.
Kontrola probiha jak v priibéhu, tak i na konci projektu. Béhem projektu poméaha
monitorovani vyvarovat se odchylkam od planu a vcas vyreSit problémy tak, aby
se vysledky co nejvice shodovaly se stanovenym planem. V této fazi je kontrolovana

jak kvalita procest, tak i kvalita produktu.

5. Ukonceni — Jak projekt spravné zakon¢it?“

Ve finalni fazi PM ukoncuje projekt a hodnoti vysledek. V tento okamzik
je diileZité celkovou praci, ktera byla na projektu provedena, zhodnotit. Mezi hlavni
aktivity této faze patii - nasazeni produktu (tzv. release), prezentace nového
produktu, komunikace se zainteresovanymi stranami (tzv. stakeholder), sepsani
informaci o probéhlé praci, zdarilych ukolech i nevydarenych aktivitach (tzv.lessons

learned).
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Obr. 2 - Faze zZivotniho cyklu projektu
Zdroj: upraveno dle Sebek (2014)

Na Obr. 2 lze vidét grafické znazornéni priibéhu projektu, a klicové aktivity,
které se reSi na konci kazdé faze, jako naptiklad sepsani smlouvy, akceptacni
protokoly, prevzeti produktu do provozu.

Detailnéjsi priibéh projektu potom zavisi na zvolené metodé rizeni projektu,
zda se plijde cestou Agile nebo Waterfall. Podrobnéjsi popis a rozdil mezi témito

metodami je popsan pozdéji v samostatné kapitole.

3.3 Role vtymu

Role v tymu se vyrazné liSi v zavislosti na typu projektu a zvolené metodé

rizeni projektu.V této kapitole je definovana zakladni sestava tymu, ktera se pouziva

na témér jakémkoliv projektu.

Byznys analvtik

v

Byznys analytik je specialista, ktery zkouma problém zakaznika, hleda reSeni
a formalizuje jeho koncept v podobé poZadavkd, kterymi se vyvojari mohou ridit pti

vytvareni nového produktu. Primarni pracovni odpovédnosti byznys analytika



je komunikovat se zainteresovanymi stranami, ziskavat a analyzovat ziskané
informace, ale k tomu samoziejmé potfebuje mit znalosti v dané oblasti. Byznys
analytik pracuje s pozadavky ve vSech fazich vyvoje softwaru a hraje roli jakéhosi
prostrednika mezi vyvojovym tymem a zakaznikem.

Praci byznys analytika 1ze rozdélit do naslednych kroké. Nejdrive
se vydefinuji potreby zdkaznika a je diileZité pochopit jeho problémy, které se maji
resSit. Samostatné nebo s pomoci tymu formuluje koncept feSeni a nasledné preméni
koncept v technické ukoly se specifickymi pozadavky na budouci produkt.
K vytvoreni téchto pozadavkil na IT byznys analytik pouZiva rizné techniky analyzy
jako napftiklad: vytvareni modeld procesti a struktur, prototypy uZivatelského
rozhrani a pripady pouziti. Dale zadani musi byt schvaleno zakaznikem a predano
do vyvojového tymu. Béhem celého vyvoje byznys analytik je tymu k dispozici

a v pripadé potreby opét komunikuje se zakaznikem a probira jeho potreby.

Manazerské role

Na fizeni IT projektl se podili nékolik typ manaZeri (Lucky Hunter, 2023),
ktefi maji na starost rizeni dodavky IT reSeni dle poZadavkil zadavatele /zakaznika.
NiZe autorka popisuje zejména typy manaZert, ktef'i se do projektu zapojuji primo,
tj. Fizenim samotné IT dodavky a fizeni vztahu s klientem.

Prvnim z popisovanych manaZerii je Projektovy manaZer. Je zodpovédny
za uspéSné doruceni projektu v dohodnutém case a kvalité. Jeho praci je zejména
optimalizace dostupnych zdrojii a fizeni projektovych nakladi dle daného rozpoctu.

Dal$im typem manaZera je Program manaZer. V porovnani s projektovym
manazerem, program manaZer fidi vétsi celek portfolia projektu. Projektovy
manazer vétSinou fidi jeden projekt, ktery ma jeden cil. Program ¢ili portfolio
projektli se sklada z nékolika projektii, kde kazdy projekt ma definovan sviij cil
a vystupem ma byt urcity produkt. Proto program manaZer je vlastné ¢lovék, ktery
ridi vice projektovych manaZerli. Program manaZer v prvni rfadé komunikuje
s projektovymi manaZery, aby védél, v jakém stavu je program jako celek.

Tretim typem manaZera je (Service) Delivery manaZer. V nékterych firmach
je delivery manaZer totoZny s projektovym manaZerem. Idealné by to vSak mél byt

¢lovék, ktery ma technické znalosti a schopnostvyznat se v technické ¢asti projektu.
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Zejména pri produktovém vyvoji, ale i v pripadech, kdy se jedna o dodavku
na zakazku, je soucdsti tymu také role Produkt manaZera, ktery diikladné zna
produkt, a to vCetné jeho marketingovych aspektt, tj. nakolik je produkt zajimavy
pro uZivatele a co uZivatellim pfinese. Tato role vlastnika produktu nékdy byva také
nazyvana Product Owner, a je bliZe definovana v praktické ¢asti projektu.

Klicovou roli pii dojednavani parametri a podminek IT zakazky ma (Key)
Account manaZer nebo také Business Development manaZer. Jeho role na projektu
je zasadni zejména jeSté pred jeho zacatkem, kdyZz probiha jednani o nabidce,
rozpoctu a smluvnim zajiSténi. Po dohodé nad podminkami projektu byva jeho role
spiSe eskala¢ni. Tedy jeho zapojeni roste v momenté, kdy se nékteré aspekty
projektu rozchazi s dohodnutymi parametry, a neni v silach PM tento problém
vyreSit. Zarovenn se stara o udrzovani vztahu s klientem, jeho spokojenost,
a identifikuje dalSi byznys prileZitosti.

Do projektu mohou zasahovat samoziejmé dalsi typy manaZerd, ktefi cely
projektovy tym ovliviiuji nepiimo, proto vycet vySe nemiiZe byt kompletni. Jedna
se napriklad o roli Resource manaZera, ktery je zodpovédny za rozvoj jednotlivych

¢lent tymu, nebo dalsi liniové manaZery jednotlivych ¢lent tymu.

Vyvojar

Diky této roli miiZe projekt opravdu vzniknout. Je to ¢len tymu, ktery ma na
starost vyvoj produktu. Vyvojari se mohou liSit dle pouZivanych technologii nebo
takzvanych programovacich jazyki, pomoci kterych se vytvari software. Zakladni
rozdéleni vyvojart je Backend vyvojar a Frontend vyvojar. Backend vyvojar vyviji
logiku softwaru, kterou uzivatel nevidi (pozadi aplikace) a Frontend vyvojar

tu stranu, kterou uzivatel vidi, kdyZ software pouziva.
Tester

Tester je zodpovédny za kvalitu produktu. Tester prevezme od vyvojare
software pro testovani a v testovacim prostredi tento software otestuje. Pokud
software funguje, jak mda, miiZze vzapéti dokonceny findlni software “odchazet”

k zadkaznikovi.
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IT Operations (ITOps) t¥im

Jedna se o ¢ast tymu, ktera ma na starost nékolik aktivit. ITOps zahrnuji vie
od sitovych operaci az po dohled nad virtualnimi a fyzickymi komponentami v ramci

firemniho prostredi. Nejcastéjsi operace, které provadi ITOps role, jsou:

e spusténi FeSeni — zalohovani dat, konfigurace serverti a obnova systému
po vypadku nebo aktualizaci,

e sprava infrastruktury - sprava cloudovych dat, zabezpeceni, siti, fizeného
hardwaru a softwaru,

e sprava konfiguraci - dokumentace hardwarovych konfiguraci, zavadéni
novych konfiguraci pro optimalni vykon IT sluZeb,

e fizeni provozu IT - monitorovani vykonu infrastruktury, provadéni
auditdl infrastruktury, sprava softwarovych licenci,

e predvidani problém - identifikace problémi, vcasna detekce

potencidlnich problémi (Servicenow, 2023).

3.4 Definice IT projektového manazZera

IT PM je role zodpovidajici za dokonceni projektu v poZadovaném terminu
s odpovidajici kvalitou a predem definovanym finan¢nim rozpoctem. Hlavnim
ukolem projektového manaZera je ridit projekt jako celek a vhodné pracovat se
zdroji, které ma k dispozici. To zahrnuje koordinaci projektu a stanoveni priorit
jednotlivych kroki a ukold, feseni vSech vznikajicich problémi a rizik, planovani
a rozdélovani ukoll mezi Cleny tymu, zajiStovani potieb svého tymu, kontrola
kvality produktu a v neposledni fadé i prace s rozpocCtem projektu.

Stat se PM neni tak jednoduché, nestaci jen absolvovani kurzu projektového
fizeni, ale je tfeba si projit praxi a postupné tak ziskavat nejen explicitni znalosti
a dovednosti, ale predevSim ty tacitni, které jinak ziskat nelze. RovnéZ je zapotrebi
rozvijet i své osobni charakteristiky a uméni pracovat s lidmi. Vice o dovednostech
projektového manaZzera je popsano v nasledujicich odstavcich.

VSechny projekty se od sebe lisi, a tak se 1iSi i ukoly projektového manaZera.
Nicméné 1ze definovat nékteré zakladni ukoly manaZera, které se vyskytuji témér

ve vSech projektech.
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Planovani terminu dokonceni

PM s pomoci byznys analytika ¢i architekta musi dat dohromady pozadavky
klienta, zanalyzovat celkovy obsah a objem této prace, a vydefinovat pripadna rizika
a komplikace, ktera mohou nastat v priibéhu vyvoje. Pomoci téchto podkladi
je manaZer schopen stanovit kvalifikovany odhad data dokonceni jednotlivych
milnikl a nasledné i celého projektu. Dalsim krokem byva prodiskutovat odhadnuté
terminy se zakaznikem a spolecné si je projit a vysvétlit jaké aktivity budou muset
probéhnout, aby se dany milnik naplnil.

Pri planovani dokonceni projektu je nutné také myslet na sestavu tymu.
Ne vzdy plati, Ze ¢im vétsi je tym, tim rychleji bude prace dokoncena. Je potieba
myslet na to, Ze se prace v tymu rozdéluje a je na sebe néjakym stylem vazana.
Nékteré casti vyvoje nemohou probihat paralelné ¢ili neni mozné, aby na jednom
ukolu pracovalo nékolik lidi. Proto je pfi planovani terminii potfeba myslet na to,
jak jsou urcité faze prace na sebe navazané a v jaké fazi kolik ¢lenli tymu miiZe

pracovat soubézné.

Koordinace projektu

PM by mél mit prehled o vSem, co se na projektu déje. Je to nutné z toho
dtiivodu, aby v pripadé néjakych komplikaci mohl zasahnout a efektivné problém
vyresit. Pokud nebude mit prehled, co se vSe déje na jeho projektu od samého
zacCatku, tak bez znalosti je velice téZké udélat spravné rozhodnuti. Mezi dileZité
aktivity patii napriklad organizovani nakupu hardwaru ¢i softwaru, koordinovani
jejich implementace, ujiStovani se, zda je vSechno spravné nakonfigurovano
a spliluje veskeré pozadavky. Také je dobré, kdyZz PM sleduje i priibéh ostatnich
projektli z portfolia. V pripadé Ze projekty v portfoliu jsou na sebe vazané (jeden
projekt je prerekvizitou jinych), je diileZité sledovat aktudlni stavy prerekvizitnich
projektli, aby ¢asovy harmonogram jednotlivych projektii odpovidal realité. Také
je potreba, aby PM komunikoval s ostatnimi zainteresovanymi stranami, coZ
je napriklad zakaznik nebo IT partner a dodaval jim aktualni informace o stavu

béziciho projektu.
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ReSeni problémi

Reseni problémil je dovednosti projektového manaZera, kterd usnadiiuje
efektivni feseni probléml kombinaci kreativniho mysleni a silnych analytickych
dovednosti. PM by mél byt schopen pomoci tymu identifikovat problém, sepsat
seznam vSech moznych reSeni, vyhodnotit feSeni, vybrat a zdokumentovat nejlepsi
reSeni a vytvorit plan opatfeni. At je problém jakykoliv, pouZzivani systematického
pristupu k teSeni problémii miiZe pomoct projektovému manaZerovi byt

efektivnéjsim.

Vedeni dokumentace

Je velmi dileZité sbirat veskeré informace o projektu a mit je zaznamenané
v dokumentaci. Nemusi to byt nutné pouze dokumentace, ale mohou to byti dileZité
emaily, ve kterych se reSila néjaka problematika. Velmi ¢asto se na projektech stava,
7e zakaznik zméni v priibéhu nazor, a poté je jeho nové tvrzeni v rozporu s tim
predchozim (tvrdi, Ze se na zacatku domluvili na né¢em jiném). Pro takové pripady
je dobré mit argumenty a podklady vzajemné domluvy ve formé sepsaného zapisu,
kde lze ovérit zodpovédnosti zapojenych osob. V praxi se také ¢asto stava, Ze klient
odsouhlasil zmény na projektu, ale zapomnél je, a proto je dileZité mit vse

podloZené dlikazy.

Prace s rizikem

PM by se mél snazit pfedvidat veSkeré pozitivni a negativni udalosti, které by
mohly narusit priibéh nebo dokonceni projektu. Proto je diileZité v¢as zasdhnout
a navrhnout reSeni, jak by se dalo témto komplikacim predejit. Jeden z takovych
béZnych problémli miZe byt nemoc zaméstnance (proto je treba dbat
na zastupitelnost v tymu), nedostatek zarizeni nebo jejich porucha, vypadek

internetu atp.

Sledovani rozpoctu

Je diileZité kontrolovat rozpocet projektu a védét, jakou rychlosti se rozpocet

¢erpa. V pripadé, kdy je projekt typu Fix Time Fix Price (FTFP), je diileZité dbat
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na to, aby byl rozpocet spravné rozdélen a vyuZivan. V takovém modelu spoluprace
se dodavatel zavazuje k dokonceni projektu v ur¢eném case a za pevnou cenu, a to
bez ohledu na mnoZstvi ¢asu nebo vysi nakladi nutnych k dokonceni projektu.
V pripadé, kdy se rozpoclet vyCerpa, je nutné prokonzultovat tuto skutecnost
s klientem a sdélit mu, kolik finan¢nich prostiedkli se vycerpalo a sjakym

vysledkem, poté ho pfipadné pozadat o navySeni rozpoctu.

Sledovani tempa prace

PM je zodpovédny za to, aby vSechny ukoly byly dokonceny vcas a v co
nejlepsi kvalité. Nejcastéji se k tomu pouZzivaji rlizné nastroje, jako napriklad:

Jira - nastroj pro management ukold, jejich sledovani a vizualizaci,
zaznamenavani odpracovanych hodin, dokumentaci toho, co a jak bylo zrealizované
a zaznamenani toho co jesté zbyva udélat.

MS Project - ndstroj, ktery pomdaha pti sledovani priibéhu a pripadné posunu
ptivodniho harmonogramu projektu, tzn. Jaké ukoly a v jakém ¢asovém horizontu
se maji vytesit, kolik zaméstnancli se zapoji na realizaci danych tkoli a na jak
dlouho.

Confluence - nastroj, ktery slouZi jako znalostni baze pro podporu tymové
spoluprace a sdileni veSkerych potrebnych informaci na jednom misteé.

Schiizky fyzické nebo pres komunikacni kandly - z pohledu PM slouZi k udrZeni
tempa préce, k validaci plnéni cilli, pfipomenuti a zdliraznéni diileZitosti dodrZovani
terminti, k rychlému odpoviddni na otadzky a feSeni piipadnych problémd,
k diskutovani nad reSenim tikolii nebo také k ziskani zpétné vazby od tymu.

Co se tyka prace projektovych manaZert tak priblizné 80 % jejich pracovniho
¢asu zabiraji schiizky, planovani a monitorovani projektu, a zbylych 20 %

na emailovou, telefonni a chatovou komunikaci (Solontai, 2022).
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4 Znalosti IT projektového manazera

PM potrebuje mit urcity soubor mékkych a tvrdych dovednosti, ale spiSe nez
pro svou profesi, tak pro odvétvi, ve kterém pracuje. Dale je zasadni, aby manaZer
mél povédomi o standardech a normach projektového managementu, které mu
pomohou v Fizeni jakéhokoliv projektu. Existuje nékolik standardii, kterymi
by se méli ridit manaZefi vSech typl. Hlavni metody a standardy jsou zminény

v samostatnych kapitolach.

4.1 Zakladni znalosti a dovednosti IT projektového manazera

Jak bylo zminéno vySe, kazdy PM musi mit soubor mékkych a tvrdych
dovednosti. Dle nejlepSiho PM roku 2019 v soutézi Ukrainian IT Awards, Tarasa
Fedoruka (ABJIMIIOBA, 2021), mezi mékké dovednosti projektového manaZera

patri:

Uméni se prizptisobit

Pro Uspésné rizeni projektu je nutné, aby PM dokazal efektivné koordinovat
a ridit rtiznorodé tikoly. PM musi byt schopny zajistit ptifazeni ukold ¢lentiim tymu
a soucasné zpracovavat své vlastni ukoly. Zaroveni PM sleduje a analyzuje priibéh
projektu, predvida jeho budouci vyvoj a kalkuluje zbyvajici aktivity na projektu.
DohliZi na plnéni Ukoldi a pravidelné informuje klienta a management o aktualnim
stavu projektu. Od PM je tedy vyzZadovana schopnost efektivniho planovani,
organizace a koordinace, stejné jako schopnost ridit souc¢asné vice tkolli a zvladat

stresové situace.

Tolerance stresu

Ridit velké mnoZstvi tikol{i je velmi stresujici, a proto musi mit manaZer vysokou
toleranci viic¢i stresu. Mimo toho, Ze PM Fesi fadu riznorodych ukoll a problému,
tak jeSté komunikuje s lidmi, coZ je samo o sobé naro¢na aktivita. Proto je velmi
dilezité udrZet neutralitu a problémy fesit v klidu. PM se tedy musi naucit zvladat

stresové situace a pecovat o svou mentalni hygienu. Nesmi se také zapominat

16



na fakt, Ze PM musi umét pracovat nejen se svymi emocemi, ale i s emocemi

ostatnich lidi.

Schopnost se rozhodovat

Béhem své prace PM provadi rGzna rozhodnuti, jak mald, tak i kriticky
ovliviiujici projekt. Ne vzdy je jednoduché k néjakému rozhodnuti dojit, a pokud
rozhodnuti udéla, tak o spravnosti rozhodnuti se presvédci azZ pozdéji, coZ je také
velmi stresujici. Nicméné PM by se nemél bat rozhodovani, ale brat jej jako ¢ast své

zodpovédnosti.

Schopnost komunikovat

ManaZer musi umét spravné formulovat své myslenky, umét klast spravné
otazky, a umét vyzdvihnout hlavni myslenku z odpovédi. Déle je také diileZité, aby
PM umél spravné predavat informace o stavu projektu zakaznikovi, technickému
tymu ¢i managementu a s kazdym umél komunikovat na jiné technické urovni. Dale
by mél umét pracovat s ofekavanimi, jelikoZ jak u vyvojového tymii existuji jista
ocekavani, tak predevSim u stakeholderti byvaji zpravidla odliSnd ocekavani
o vysledku. Proto je diileZité, aby se PM pokusil tato o¢ekavani sjednotit a aby §li

vSichni ,jednou cestou” a za stejnym cilem.

Cizi jazyk

V dnes$ni dobé diky globalizaci a propojeni firem skrze cely svét ma znacnou
dilezitost i umét cizi jazyk (naptiklad angli¢tinu). Spousta informaci a dokumentaci
se eviduje pravé v anglickém jazyce, a proto je klicové pro projektového manaZera
umeét tento jazyk.

Mezi tvrdé dovednosti patii schopnosti, které pomahaji projektovému
manazerovi vyporadat se s pracovnimi povinnostmi a odpovédnostmi. Tvrdé
dovednosti je moZné se naucit prostirednictvim kurzii a odborného cviceni (i je l1ze
ziskat praxi. Tyto dovednosti jsou obvykle zaméfeny na konkrétni ukoly a procesy,

jako je pouZiti nastrojii nebo softwartl. Mezi tyto dovednosti patfi:

Prace se software
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Mezi zakladni software, se kterymi musi PM umét pracovat, patii Microsoft
Office, nastroje od Adobe, Jira a Confluence od Atlassianu a MS Project. Existuje
Siroka Skala toho, s ¢im by mél umét PM pracovat, ale zde velmi zaleZi, s jakymi
nastroji pracuje dana spolec¢nost a ktery nastroj projektovy manaZer potrebuje pro
dany projekt. V dnesni dobé je na internetu mnoho zdroji zabyvajicich se tim, jaky

nastroj je pro dany ucel vhodny.

Znalost metod projektového rizeni

Hlavnimi metodami fizeni IT projektu jsou Waterfall, Agile a jiné hybridni
metody nezbytna je znalost predev$im agilnich metod zvanych Scrum a Kanban. PM
by mél byt schopen vyzdvihnout plusy a minusy jednotlivych metod a zvolit

tu spravnou pro sviij projekt.

Technicky background

Samoziejmé idealnim projektovym manaZerem by byl byvaly vyvojar nebo
tester. JelikoZ tito lidé se vyznaji v technickém prostredi, na pozici projektovych
manaZert by byli schopni svému tymu pomahat. Ale 1ika se, Ze ¢im vice toho PM
umi, tim draZsi je, a ne kazda spoletnost ma moZnost zaméstnavat drahého
projektového manazera a vyuZzivat veSkeré jeho znalosti. Kolikrat spoletnostem

staci, kdyz PM umi pracovat s informacemi, které mu dava technicky tym.

4.2 Zakladni technické pojmy pro IT projektového manazZera

Jak jiz bylo zminéno v predeslé kapitole, tak ne kazdy IT PM je byvaly tester
nebo vyvojar se silnymi technickymi znalostmi. Pokud ale PM nema technické
zaklady viibec, tak je teba, aby tyto mezery doplnil a dokazal se vyznat v zakladnich
technickych pojmech. NiZe jsou sepsané pojmy, se kterymi se obvykle v IT firmach
PM setkava na denni bazi. Popisy jsou zde stru¢né uvedeny a vice informaci
o jednotlivych pojmech Ize nalézt ve zde uvedené literature.

Application Programming interface (API) — rozhrani pomoci kterého vyvojar
vola prikazy a funkce programu z jiné aplikace (Lutkevich, 2022).

Application Server - virtualni server, ktery slouZi pro provoz sdilenych aplikaci

tretich stran (PospiSil, 2021).
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Build - proces prevodu souborl zdrojového kédu (kompilace) pro vytvoreni
verze softwarového programu / aplikace (Christensson, 2021).

Continuous Integration (CI) - proces slu¢ovani zmén vyvojového kédu zpét do
hlavni vyvojové vétve (Pittet, 2023).

Continuous Deployment (CD) - automatizované a prlibéZné nasazovani
softwarové funkcionality (Pittet, 2023).

Commit - prfi této operaci dochazi k odeslani nejnovéjsi zmény (verze)
zdrojového kodu do ulozisté (Microsoft, 2022a).

Cross-origin Resource Sharing (CORS) - mechanismus, ktery podporuje
zabezpecené pozadavky a pienosy dat z vnéjsich zdroji, jako napiiklad domény,
schémata nebo porty. Diky CORS prohliZe¢ zajiStuje, Ze uto¢nici nemohou ziskat
citlivad data pomoci poZadavki z riznych zdroji (SuperToken team, 2022).

Database - soubor strukturovanych informaci nebo dat, uloZenych elektronicky
v pocitatovém systému. Lze snimi manipulovat pomoci databazového systém
(Oracle, 2023a).

Deployment Process - proces zahrnujici vSechny kroky a aktivity, které jsou
nutné ke zpiistupnéni softwarového systému uZivatelim (SumoLogic, 2023).

Docker - je open source nastroj, ktery pomdaha vyvojarim pii vytvareni,
nasazeni nebo spousténi aplikaci s pomoci kontejneri. Kontejnery umoZiuji
vyvojari zabalit aplikaci do jednoho celku vcetné knihoven a nasadit ji jako jeden
balicek (Bigelow, 2020).

Git - nastroj DevOps pouZzivany pro spravu zdrojového kédu. Jedna se o systém
spravy verzi, ktery se pouZziva k efektivnimu zpracovani projektt vSech velikosti. Git
se pouZziva ke sledovani zmén ve zdrojovém kdédu (Sheldon, 2023).

Grafical User Interface (GUI) - forma uZivatelského rozhrani, kterd uZivatelim
umoziiuje komunikovat s elektronickymi zarizeni, jako jsou pocitace a smartphony,
a to pomoci ikon, nabidek a dalsich vizualnich indikator nebo grafiky (Rouse,
2021).

Jenkins - automatiza¢ni nastroj, ktery se pouZziva kneustalému vytvareni
a testovani softwart, coZ vyvojaiiim usnadiiuje integraci zmén do projektu. Pomaha

urychlit proces vyvoje softwaru pomoci automatizace (Edureka, 2022).
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Merge - proces slouzici ke slouceni vice nezavislych vyvojovych linii do jedné
vétve (Atlassian, 2023).

Microservices - nativni architektonicky pfistup, ve kterém se jedna aplikace
sklada z vice volné propojenych a nezavisle nastavitelnych menSich komponent
nebo sluzeb (AWS, 2023).

Pipeline - proces piebirani kédu ze spravy verzi a jeho zpristupnéni uZivatelim
aplikace automatizovanym zptisobem. KdyZ tym vyvojart pracuje na projektech
nebo funkcich, tak potiebuje spolehlivy a efektivni zplisob vytvareni, testovani
a nasazeni své prace (Atlassian, 2023a).

Pull Request (PR) - akce v nastroji Git, kdy prispévatel pozada spravce uloziSté
Git, aby zkontroloval kdd, ktery chce sloucit do projektu (Atlassian, 2023b).

Pull - ptikaz, ktery se pouziva k nacteni a staZeni obsahu ze vzdaleného ulozisté
a okamzité aktualizaci mistniho ulozi$té, aby odpovidalo tomuto obsahu (Atlassian,
2023c).

Push - prikaz, ktery se pouziva knahrani obsahu mistniho ulozisté
do vzdaleného ulozisté (Microsoft, 2022b).

Request - objekt obsahujici informace nezbytné pro vyvolani metody
na serverové strané. Mezi tyto informace mohou pattit napfiklad URL adresa,
metoda HTTP, hlavicky a télo pozadavku a dal$i metadata (IBM, 2021).

REST API - rozhrani, slouzici pro predavani dat mezi dvéma, ¢i vice aplikacemi
(RedHat, 2020).

Seznam neni zcela kompletni, jelikoZ existuje nespocet pojm, které se vyskytuji
v IT ,svété“. Seznam pojmi se miiZe lisit dle firem a dle toho s jakymi technologiemi
IT firma pracuje. Nicméné tento seznam je zakladem, ktery by PM mél znat jiz pri

vstupu do Fizeni IT projektd.
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5 Metody fizeni projektu

Uspéch projektu pri tvorbé softwaru uzce souvisi se zvolenym p¥istupem
vyvoje. Agile a Waterfall jsou v soucasnosti dvé nejpopularnéjsi SDLC (Systems
Development Life Cycle) metodologie vhodné pro vyvoj softwaru. Ackoliv jsou oba
modely v mnohych pristupech podobné, v nékolika ohledech se podstatné lisi.
V nasledujicich kapitolach jsou tyto dvé metodologie, spolu s jejich silnymi a slabymi

strankami, popsany.

5.1 Waterfall model

Waterfall je jedna z historicky nejstarSich metod projektového rizeni.
Je to linearni, sekven¢ni pristup k navrhu projektu, kde se pokrok pohybuje jednim
smérem od shora dol{, tedy jako vodopad. Tato metoda je zaloZena na peclivém
planovani, podrobné dokumentaci a nasledné realizaci. Sklada se znékolika
samostatnych na sebe navazujicich fazi. Waterfall fizeni projektu neumoziuje vratit
se do predchoziho kroku. Jedinou moZnosti, jak se 1ze dostat do predchozich fazi,

je zacit znovu od faze prvni (Horry, 2022).

Pozadavky

Névm
Im pIemeﬂ
Testovm
Udrm

Obr. 3 - Waterfall
Zdroj: upraveno dle Waseem (2022)
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Tato metoda byla nejprve pouZivana v softwarovém odvétvi. Pro porozuméni
Waterfall fizeni je moZné pouZit nasledujici priklad ze stavebnictvi. V momenté, kdy
jsou zaklady stavby hotové, je teprve moZné postavit zdi. AZ po postaveni zdi Ize
osazovat okna a postavit stirechu. Tyto faze nemohou byt zaménéné, jelikoz jsou na
sebe navazné.

Ze zjevnych diivodii je ve Waterfall metodé velmi dbano na diileZitost planovani.
PoZzadavky projektu musi byt pfedem jasné definovany, a kazdy, kdo se na projektu
podili, s nimi musi byt obeznamen. Od poc¢atku projektu musi kazdy ¢len tymu znat
svou roli vCetné zodpovédnosti, které dana role obnasi. VSechny tyto informace
musi byt diikladné zdokumentovany a poskytnuty tymu pied zacatkem projektu
(Waseem, 2022).

Diikladnd dokumentace je proto prioritou Waterfall metody. Méla by kromé
vySe zminéného obsahovat také vesSkeré kroky vyvojového procesu - specifikaci
byznys poZadavkl, popis architektury vcetné datovych modell a technické
specifikace, dokumentaci zdrojového kddu, testovaci scénare, informace o opravach
chyb. Pro zaji$téni spravného smérovani vSech zucastnénych, je nutné dopliovat
dokumentaci v ka%dé fazi projektu. Clenové tymu by méli umét pracovat
s dokumentaci a odkazovat se na ni. O jednotlivych fazich ve Waterfallu pojednavaji

nasledujici odstavce.

Systémové a softwarové pozadavky

V prvni fazi vyvoje softwaru je diileZité zdokumentovat vsechny poZadavky
klienta. Je diileZité se vSemi zainteresovanymi stranami projednat podrobnosti
projektu (terminy, finan¢ni rozpocet, vybér vhodnych technologii a postupi atp.)
a vSechny tyto ziskané informace je nutné zdokumentovat. Vysledkem této etapy by
mélo byt vytvoreni specifikace definujici vSeobecné funkcionalni poZzadavky

zakaznika a popis IT infrastruktury klienta.

Navrh softwaru

Vyvojovy tym pristoupi k vypracovani podrobnych zadani. Tym prodiskutuje
s klientem logiku systému, detaily hotového produktu. Dale se vytvofi popis
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funk¢nosti (co a jak ma fungovat), pripravi se prototyp a navrhne se rozloZeni
uzivatelského rozhrani tzv. Grafical User Interface (GUI). Nasledné se zatne jednat
0 rozpoctu, urci se pracnost v ¢lovékodnech (mandays, MDs), a sestavi se tym.
Vysledkem této pripravné faze je rozsahla dokumentace, avSak neni jeSté zcela

vyreSena otazka implementace a veSkera technologicka omezeni.

Implementace

V této fazi se obvykle zpocatku zacne reSit otazka, jak presné bude vyvoj
probihat, jaké nastroje bude tym pouzivat, jaké programovaci jazyky nebo vybaveni
budou vyuZivat, pokud to nebylo vydefinovano jiZ v predchozi fazi. Dokumentace
sestavena v predchozich fazich se rozSifuje o implementa¢ni detaily a zacina
samotny vyvoj daného reSeni, kde vznika prvni GUI produktu. Treti faze zabira
vétSinou nejvice ¢asu projektu - programatori piSi kod, designéri kresli design
a editori piSi texty. V pripadé Waterfall pristupu by veSkeré prace mély probihat
piesné dle zadani a mél by vznikat tlak na dodrZeni termint, funkénich poZzadavki

a odpovidajici kvality.

Verifikace a validace - testovani

Produkt je pripraven k prvnimu pouZiti, a proto zacina faze testovani. Obvykle
v této fazi zalinaji vychazet najevo problémy a je tfeba je odstranit. Pokud jsou
v kédu kritické chyby, je potieba je ihned opravit, coZ miiZe trvat i nékolik tydnii.
V tento moment lze vidét nevyhody Waterfall pristupu, jelikoz testovani
neprobihalo soustavné v priibéhu vyvoje, ale aZ po dokonceni vSech funkcionalit,
flexibilni metody, kritickym chybam by se dalo predejit diive a diky tomu uSetfrit Cas,
finance i lidské zdroje. Je zcela moZné, Ze se ve fazi testovani miiZe zjistit, Ze se
projektu vénovalo spoustu Casu a financi, ale i presto neni produkt funk¢ni. Poté,

co je produkt otestovan a chyby jsou opraveny, je produkt uveden do provozu.

Udrzba
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K tomu, aby se vyloucily dal$i problémy, je potfeba po nasazeni softwaru
do provozu jej urcitou dobu pozorovat, zda vSe korektné funguje, a v pripadé
identifikace problému, jej ihned odstranit. Po dohodé s klientem je sestaven
technicky tym, ktery ma na starosti podporu a udrzbu softwaru (Horry, 2022).

Kazdy proces fizeni podléha souboru zasad. Pri startu nového projektu a zvoleni
vhodného modelu pro fizeni projektu, je potfeba zjistit, zda principy Waterfall fizeni
odpovidaji potfebam projektu.

Zde jsou tri zakladni principy, kterymi se ridi Waterfall model.

Sekvencni struktura — model rozdéluje projekt do sekvencnich fazi. Do dalsi faze
projektu lze prejit aZ poté, co je dokonCena ta aktualni. To znamena, Ze neni prostor
pro zménu ¢i Upravy vystupil z této faze po jejim dokonceni. Jediny zpiisob, jak
se vratit, je zacit znovu.

Minimalni zapojeni zakaznika - model vyZaduje minimalni interakci
se zakaznikem. Je to z toho diivodu, Ze vyvoj zacina aZ poté, co jsou definovany
pozadavKky a cile zakaznika.

Rozsahla dokumentace - tato metoda zahrnuje podrobnou dokumentaci vSech

poZadavkli procesii vyvoje a kone¢ného vysledku. Vzhledem k tomu,
Ze se zakaznikem béhem projektu probiha minimalni nebo Zadna komunikace, tak
je nutné predem zdokumentovat kaZzdy dilezity detail (napt. jak by mélo tlacitko
vypadat, co se provede pri kliknuti na néj atd.)

Z vyse popsanych fazi a principi je tedy potieba vyzdvihnout hlavni pravidla
Waterfall metody, kterymi je tfeba se ridit v pfipadé zvoleni této metody pro rizeni

projektu:

1. Specifikace poZadavkil a technicka dokumentace je velmi diileZzita.

2. KaZzda dalsi etapa by méla zacit aZ po skonceni predchozi etapy.

3. Nelze vynechat zadnou etapu.

4. Je témér nemoZné se vratit k predchozi etapé (napf. za ucelem provedeni
upravy.)

5. Vptipadé, Ze se poZadavky zménily, je nezbytné upravit zadani a zacit znovu
od prvni etapy.

6. Chyby z vyvoje se opravuji aZ béhem faze testovani, nikoliv priibéZné.
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7. Klient se nemusi ucastnit celého vyvojového procesu, jeho ucast je zasadni
pfi uvodu a konci projektu (pfi po¢atecnimu sepisovani a ladéni poZadavki

a predavce hotového produktu).

Jsou to zcela jasna pravidla, ale je zapotiebi na zacatku projektu vSe diikladné
promyslet a naplanovat, jinak hrozi, Ze plynuly presun z jedné faze do druhé bude

komplikovany nebo také nerealny (Waseem, 2022).

Silné a slabé stranky Waterfall metody

Kazda metoda vyvoje projektu ma své klady a zapory, proto je pro nékteré
projekty vice vhodna neZ pro jiné.

Vyhodou vyvoje stylem Waterfall je moZnost rozdéleni a kontroly fazi. Spolu
s Casovou osou aktivit pro kazdou etapu vyvoje lze rozvrhnout harmonogram tak,
aby produkt mohl plynule prechazet z jedné etapy do druhé. Kazda etapa projektu
probiha v presné urc¢eném poradi.

Na zakladé praxe a odbornych konzultaci s kolegy ve firmé dodavatele autorka

mezi dal$i vyhody modelu Waterfall fadi nasledujici:

e postupné zpracovani projektovych fazi (jedna po druhé),

e snadna organizace ukoll v kazdé fazi,

e exaktné definované milniky a Casové osy rozvoje projektu,

e presné stanovené nacenéni projektu (diky fixnimu harmonogramu),
e podrobné zdokumentovany proces a vysledky,

e vhodnost pro projekty s malym rozsahem a jasné definovanymi pozadavky.

Nevyhodou modelu Waterfall je neposkytnuti ¢asu pro zasahy ¢i zmény,
se kterymi se na zacatku vyvoje nepocitalo. KdyZ se projekt nachazi ve fazi testovani,
je velmi narocné vratit se a zménit néco, co nebylo zvaZzeno a zdokumentovano
ve fazi vyvoje.

Hlavni nevyhody modelu jsou nasledujict:

e zvySeni rizik a nejistoty v dodani oekavané hodnoty,

e nemoZnost priibéZné adaptace na ménici se byznys poZzadavky,
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nemoznost identifikace technologickych problémi v rané fazi (pred finalni
integraci jednotlivych ¢asti),

obtizné méritelny pokrok v jednotlivych fazich,

hrozba zastaveni projektu pri vyskytu zasadni zmény v priibéhu Zivotniho
cyklu projektu,

nevhodnost modelu pro slozité projekty (McCormick a kol., 2012).

5.2 Agilni model

Agilni metoda neboli Agile je jednim v soucasnosti z nejpopularnéjsich pristupii

projektového fizeni na svété. Tato metoda je uzite¢na v pripadech, kdy je vyuZzivan

inkrementalni a iterativni postup, coZ znamena, Ze jsou poZadavky zadavany

pribéZzné a resSeni postupuje plynule diky dobfe nastavené spolupraci zdkaznika

a vyvojového tymu. Plivodné byl Agile vytvofen za ucelem vyvoje IT produkti

v reakci na nedokonalosti Waterfall modelu, jehoZ pracovni postupy se nemohly

dostatecné rychle prizplisobit neustale se ménicimu trhu.

Zakladem Agilni metody je Agile Manifest, ktery se sklada ze ctyt zakladnich
hodnot (Agile Alliance, 2022):

1.

Jednotlivci a interakce pied procesy a nastroji - davat prednost komunikaci

mezi Cleny tymu pred pouZivanim piili§ striktnich procesii a nastroji.
Komunikace a dobra spoluprace v tymu miiZe vést k lepSim vysledkliim,
a to i diky prijemnému prostiedi, ve kterém se tym citi podporovan
a motivovan ke spolupraci.

Fungujici software pied vycerpavajici dokumentaci - tym by mél svou

energii zamérovat na tvorbu funk¢niho softwaru namisto vytvareni
podrobnych a Casto zastaralych dokumentaci. Vyvojari by méli pracovat
na tvorbé funk¢nich prototypi, které slouZi jako zaklad pro dalsi iteraci,
misto vytvareni podobnych dokumentdi, které mohou brzdit agilni vyvoj
a prinaset neefektivitu.

Spoluprace se zakaznikem pied vyjednavanim o smlouvé - tym by mél
dostavat priibéZnou zpétnou vazbu od zakaznika, aby 1épe mohl porozumét

jeho potfebam a poZadavkiim. Diky tomuto pristupu tym miZe rychle
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reagovat na zmény v pozZadavcich a byt schopen lépe se prizplisobit
potiebam zakaznika.

4. Reagovanina zmény misto striktniho dodrzovani planu - vyvoj softwaru ma
tendenci byt flexibilni a projektovy tym by tak mél byt schopen béhem
vyvojového procesu rychle reagovat na zmény namisto striktniho
dodrZovani planu. Manifesto klade diiraz na flexibilitu a otevirenost - klicové

prvky uspésSného vyvoje softwaru.

Agile nemd stanovené predpisy pro realizaci projektii. Je pouze souborem
principt, které zajistuji diisledny vyvoj projektu rozdélujici cely cyklus na kratké
etapy. V momenté, kdy jsou vSechny etapy dokonceny, je projekt povaZovan
za uspésné realizovany.

Na zakladé téchto principli byly vyvinuty pracovni ramce jako je Scrum, Kanban,
Lean a dalSi. Tato diplomova prace se zabyva pouze prvnimi dvéma zminénymi
ramci - Scrumem a Kanbanem, které jsou nejvice vyuzivany v praxi autorky ve firmé

dodavatele.
Scrum

Scrum je metoda, ktera byla vyvinuta primarné pro IT projekty a je zaloZena
na sprintech. Sprint je iterativni Casovy ramec, ve kterém je dosazZeno dil¢iho cile,
ktery byl stanoven pro dany casovy usek. Nejcastéji je sprint nastavovan na obdobi
14 dni. Cilem Scrumu je vyvijet, dodavat a podporovat komplexni projekty
prostrednictvim neustale spoluprace mezi klientem a vyvojari, ¢imZ je odpovédnost
prevedena na stranu klienta vystupujicitho v roli soustavného kontrolora. Scrum
se 1isi od jinych metodologii tim, Ze ma specifické role, artefakty a udalosti, které

jsou popsany v kapitole niZe.

Role

Pro pochopeni procesu Scrum je diileZité znatrole, které se v procesu vyskytuji.
Product Owner - je vlastnikem produktu. M4 na starosti vydefinovat cil a vize
projektu. Product Owner stanovuje priority, rozhoduje, jaka funkcionalita

ma prednost a zaCne se na ni v ramci sprintu pracovat. Mél by byt dle potreby tymu
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k dispozici, ale oproti Scrum Masteru nema tak blizky kontakt s tymem. Nemél
by tymu prikazovat, co ma délat a ¢im ma zacit. Jeho ukolem je pouze urcit prioritu
jednotlivych funkcionalit, a tym by mél nasledné pracovat samostatné na zakladé
prirazenych priorit. Role PO, vyZaduje komunikativniho ¢lovéka se silnou znalosti
produktu a procesti (Sochova a Kunce, 2014).

Vyvojovy tym - je skupina IT specialisti z rlznych oblasti s potfebnymi
dovednostmi vyvinout poZadovany produkt. MiiZe se sklddat z programatord,
testerd, Ul designert, architektii, analytikii, DevOps specialistii, sitaiti, databazisti
a dalSich. Tym je fizen PM/Scrum mastrem a vyvojovym leaderem, ktefi se snazi
o dosaZeni maximalni efektivity, vytiZenosti jednotlivych kapacit a dodrzeni vSech
nalezitosti (kvalita, termin, technologie, finance). Jednotlivi ¢lenové tymu by méli
bytschopni si svou praci efektivné organizovat sami, ale vZdy by nad nimi mél nékdo
dohliZet na postup a kvalitu jejich prace.

Velikost tymu by méla byt dostatecna na to, aby mohl tym provadét praci
v poZadovaném objemu a kvalité a zarovenn mél vSechny potirebné dovednosti.
Nesmi byt ale prili§ velky, aby se zbytetné nezvySovalo mnoZstvi interakci mezi
jednotlivymi ¢leny tymu nebo nedoslo k neefektivité vyuZivani pracovnich zdroji.
Proto byva doporucena velikost tymu 5-9 ¢lent, jak se uvadi Rubin (2012)
a Schwaber a Sutherland (2020).

Scrum Master — osoba, ktera pomaha vSem zucastnénym v projektu pochopit
hodnoty a principy Scrumu. Dale se stara o to, aby byl Scrum efektivni a fungoval.
M4 na starosti jeho dodrZovani, ale také ma pravo inicializovat zménu, ktera pomftze
zefektivnit néktery z procesli. Scrum Master by mél byt komunikativni, vnimavy
a v pripadé potreby by mél utlumovat konflikty v tymu. Osoba v této roli déla vse

pro to, aby tym byl produktivni a samoorganizaéni (Sochova a Kunce, 2014).

Artefakty a udalosti

Product Backlog - seznam funk¢nich poZadavkli na produkt, ze kterého
se priibézné vybiraji poloZzky do Sprint Backlogu.
Sprint Backlog - seznam ukoll a poZadavkd, které je potieba dokoncit béhem

dalSiho sprintu. Sprint Backlog ma byt naplnén dle kapacity tymu.
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Sprint Review - neformalni setkani konané na konci kazdého sprintu, kde tym
vyhodnoti praci béhem sprintu, ovéri se, zda se naplnily cile sprintu a které aktivity
se pripadné posunou do dalSiho sprintu.

Story Points - mérna jednotka, ktera se pouZiva pro odhad narocnosti
implementace tkold.

Definition of Done (DoD) - presna specifikace pozadovaného vystupu prace.
Na konci sprintu se prace nepovaZzuje za hotovou, pokud vyvinuta funkcionalita
softwaru nespliiuje DoD. Tato definice dodava ukolim transparentnost tim,
Ze poskytuje vSem c¢lentim sdilené pochopeni toho, jak by vysledek prace mél
vypadat a zda byla prace dokoncena v ramci sprintu. Pokud se na Sprint Review
rozhodne, Ze neni splnéno DoD u nékteré funkcionality, je potieba tuto funkcionalitu
presunout do dal$iho sprintu, ve kterém bude dokoncena.

Increment - funk¢ni prirtistek produktu, ktery vznika po ukonceni sprintu.
Prirtistek musi spliiovat kritéria DoD, kterd byla definovana na zac¢atku sprintu.

Sprint - iterativni Casovy ramec, ve kterém je dosaZeno dilciho cile, ktery byl
stanoven pro dany ¢asovy usek (Sprint). Terminy sprintu by nemély presahovat
jeden kalendarni mésic a jsou konzistentni béhem celého vyvoje. NejCastéji je sprint
nastavovan na obdobi 14 dnf, ale to zaleZi na granularité vyvijenych funkcionalit.
Cim je vét$i naro¢nost jedné funkcionality, tim dels{ sprint se nastavuje.

Daily Scrum/Stand-up meeting (SU) - kratké setkani konané ve stejnou dobu
kazdy den sprintu, kde se diskutuje o tom, co se udélalo od posledni schiizky,
a co se planuje udélat do dalsi schlizky. Doba trvani schiizky se urcuje dle velikosti
tymu. Kolik lidi se zti¢astni schiizky, tolik minut by méla trvat.

Sprint Planning - schiizka na zacatku sprintu, béhem které se tym s Product
Ownerem domluvi, jaky je cil nadchazejictho sprintu. Pri tomto setkani
se predstavuji nové funkcionality, které byly vytvoreny v priibéhu uplynulého
sprintu. Dale se pridavaji z Backlogu dalsi ukoly do nového/planovaného sprintu
na kterych se bude v nasledujicim obdobi (Sprintu) pracovat a do Backlogu
se mohou rovnéZz pridavat nové pozadavky klienta.

Sprint Retrospective — schlizka, kterd poskytuje prileZitost ke kontrole
a prizplisobeni procesi. Tym, Scrum Master a nékdy i Product Owner zde diskutuji

o tom, co probihalo dobie v minulosti co se ty¢e komunikace, vztahl, procest
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a nastroji. Diskutuji rovnéZ o problémech, které se objevily béhem sprintu a snaZi
se najit zplisob, jak zlepSit nedokonalé procesy uvniti rdmce Scrumu a predejit
témto problémim (Schwaber a Sutherland, 2020).

Je diileZité si pamatovat, Ze se podle Scrum metody produkt nevyviji kompletné

najednou, ale po malych funk¢nich ¢astech, viz obrazek niZze.

Sprint
Retrospective

Daily
Scrum
Product Backlog

V, Sprint Backlog \‘w \_?
\

i i N Sprint -

. Sprint Spﬂnt p I_‘ 5
—/) Planning > /> A I_l/ eview L
' ' A

N

—

Obr. 4 - Schéma Scrum
Zdroj: upraveno dle Scrum (2023)

Scrum metoda se velmi ¢asto pouziva v pripadé, kdy se vyviji novy produkt,
u kterého je velmi obtiZné definovat finalni vystup/podobu &i se pozadavky
na produkt mohou v ¢ase ménit v zavislosti na byznysu. Proto je pro takovy vyvoj

vhodna implementace po ¢astech, kdy se v priibéhu “dolad’'uje” zadani.
Kanban

Kanban je agilni metoda zaloZend na vizualizaci spravy pracovnich postupi.
Diky postupnému vyvoji produktu metoda Kanban umozZnuje ziskat kvalitni
vysledek stejné jako tomu je u Scrumu.

Kanban pomaha vizualizovat pracovni postupy, omezuje pocet rozpracovanych
ukolii a rychle presouva praci od planovani k dokonceni skrze tti zdkladni stavy -
Backlog, In progress, Done. ZjednoduSené schéma procesu Kanban je znazornéno
na obrazku (Obr. 5). Samoziejmé je moZné dle potieby piridavat dalsi stavy, ale i zde
mnohdy plati pravidlo, Ze ¢im méné, tim lépe. Tato metoda je nejvhodnéjsi pro tym,
ktery zpracovava velké mnoZstvi poZadavkil, které se liSi velikosti a prioritou

dokonceni. Velmi pouZivany je pro maintenance tymy, které se staraji o udrzbu
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softwaru, a kde vzhledem k povaze prace nejde snadno zafixovat praci na pravidelné
iterace.

Ukoly v Kanbanu je mo#%né kdykoliv zastavit, pokud k tomu existuji diivody,
napf. zména priorit ¢i odbaveni jinych urgentnéjsich, naléhavéjSich ukoll c¢i
takovych, jejichZ vyreSeni prinese vyssi pridanou hodnotu ¢i ziskovost spolecnosti.
ZjednoduSené schéma procesu Kanbanu je zndzornéno na Obr. 5.

Oproti Scrumu Kanban nedefinuje Zadné role ani meetingy, nicméné v praxi se
Casto lze setkat s tim, Ze tym ma pravidelné Stand-upy (SU) a obcas i retrospektivy
(viz Artefakty a udalosti). Kanban navic oproti Scrumu nelpi na pravidelnych

dodavkach stabilnich verzi produktu, ale na eliminaci rozdélané prace.

To Do/ Backlog In Progress Done

rozaélen die priort

Obr. 5 - Kanban tabule
Zdroj: upraveno dle Atlassian (2023d)

Pouzivani Kanban tabule je velmi oblibené i v u€etnim a finan¢nim sektoru, kde
se pouZiva predevSim pro vizualizaci vSech ukoll. V této oblasti se pracovnici
zaméruji na splnéni daného ukoluy, a nikoliv vétSiho implementacniho celku jako to

byva u vyvoje softwaru.

Silné a slabé stranky Agilni metody

Agilni vyvoj umoZiiuje provadét zmény v kazdé fazi projektu, prizplsobit
projekt poZzadavkiim Product Ownera, a co nejrychleji dodat produkt na trh. Dale
poskytuje moZnost okamzZité zahajit vyvoj, jakmile je dohodnut obchodni model,

celkova strategie a funkcionality, a to aniZ by byla sestavena vycerpavajici
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dokumentace postihujici veSkeré specifika vysledného produktu. Vyvojovy tym
a Product Owner maji také moZnost probirat aktualni aktivity, problémy ¢i budouci
zmény kazdy den, coZ je z pohledu obou stran velmi Zadouci a efektivni. VSe vySe
zminéné je povazovano za silné stranky agilnich metod.

Na zakladé praxe a odbornych konzultaci s kolegy ve firmé dodavatele autorka

mezi dal$i vyhody agilnich metod radi nasledujict:

e rychlé a efektivni rozhodovani, zapracovani zmén,

e rychld (pribéZzna) identifikace a odstranéni chyb,

e minimalizace rizika nenaplnéni o¢ekavani a predstav klienta,

e transparentnost a priibéZna informovanost vlastnika produktu o stavu
a vysledcich vyvoje,

e vySsi efektivita vyvoje diky blizké spolupraci vyvojového tymu a klienta,

e pouzitelnost produktu ¢i jeho ¢asti jiZ v pribéhu vyvoje,

e vcCasna reakce na vyvoj trhu a konkurenci.

Pfres vSechny své pozitivni vlastnosti nezarucuji agilni metody vzdy dobré
vysledky. Pro docileni vysoké efektivity je zapotiebi umét tyto metody spravné
pouzivat a zvolit vhodnou metodu pro dany projekt na zakladé jeho specifik.

Agilni metody mohou mit nékolik nevyhod, které plynou z flexibility této
metody a projevuji se zejména, dochazi-li k mnoha zménam a velkym zasahim
do specifikace poZadavkii a zadani projektu. Mohou mit dopad, jak na klienta, tak

na vyvojovy tym dodavatele. Mezi takové nevyhody patii nasledujici:

e nemoZnost piresného odhadu celkovych ndkladii na zacatku projektu
a slozité planovani finan¢nich zdrojg,

e riziko nedokonceni vSech plivodné poZadovanych funkcionalit za daného
rozpoctu a potencialni snizeni celkové kvality konecného produktuy,

e moznost potfeby zasadniho navySeni rozpoctu,

¢ riziko prodlouzeni harmonogramu projektu,

e demotivace vyvojového tymu,

e mald pozornost vénovana tvorbé dokumentace.
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Casové omezeni délky kazdého sprintu miize byt rovnéZ piicinou nizsi kvality
v dodavce jednotlivych funkcionalit, proto je diileZité dohliZet na kvalitu vyslednych

fe$eni a Fidit se Definition of Done (DoD).
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6 Vybér a aplikace metody pro vybrany projekt z praxe

Cilem praktické casti diplomové prace je demonstrovat proces vybéru vhodné
metody pro fizeni projektu a popsat projektové procesy, které byly soucasti vyvoje
konkrétniho produktu. Tento proces je simulovan na prikladu projektového
pozadavku.

V prvni €asti je popsan a nasledné analyzovan projektovy pozadavek, ktery byl
vybran z praxe autorky. Tento projektovy pozadavek freSila dodavatelska
spoletnost, ve které autorka pracuje na pozici projektového manaZera. Jedna
se o stiredné velkou IT firmu ¢itajici cca 100 zaméstnanct, kterd piisobi prevazné
na ¢eském a slovenském trhu. Jejimi klienty jsou zejména spolecnosti z finan¢niho
sektoru a dal$ich sluzeb jako logistika, maloobchod atd. Jednim z dlouholetych
klientl dodavatele je také =zadavatelska spole¢nost, kterd se specializuje
na poskytovani operativniho leasingu vozidel svym zakazniklim, a fungujicim
ve vice nez 40 zemich po celém svété. Zadavatelska spoletnost (dale “klient”)
se velmi snaZi o spokojenost svych zdkaznikli a proto dba na uZivatelskou
privétivost vSech svych IT platforem. Jednou z takovych platforem je webova
aplikace pro online spravu vozového parku a souvisejicich aktivit (dale “portal”).
Tato platforma svym uZivatelim usnadiiuje vyhledavani informaci o stavu vozu
a pripadnych povinnostech vyplyvajicich z leasingu vozidla a souvisejicich sluZzeb.
V ramci webové aplikace je uZzivateli umoznén vybér, konfigurace a objednani
nového vozu.

Klientliv poZadavek na dodavatele vychazi z rozhodnuti modernizovat svijj
webovy portal s vyuzitim nejnovéjSich technologii. Cilem dodavky je poskytnout
kone¢nym zakazniklim tu nejlepsi dostupnou uroven sluZzeb odpovidajici aktualnim
trendlim a zvySeni konkurenceschopnosti podniku klienta. Z diivodu rozsahlosti
portalu a nutnosti jeho celkové modernizace, ktera by trvala priblizné 1-2 roky pri
dané kapacité IT tymu a finanénim moZnostem klienta, byl zvolen postupny pristup
k “prepisu” (aktualizaci) jednotlivych menu zaloZek. To znamena, Ze modernizace
portalu probiha postupné, jedna zalozka po druhé, dokud nebude cely portal
kompletné aktualizovan. V této diplomové praci je pozornost vénovana modernizaci

uvodni stranky aplikace, tzv. nasténky, do nové technologie.
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Nasténka, nebo také dashboard, je nastroj pro vizualizaci dat, ktery slouZzi
krychlému a snadnému ziskani prehledu o klicovych informacich. Nasténka obvykle
zobrazuje data v podobé grafli, tabulek, ukazatelii nebo dalSich vizudlnich prvkd,
které pomahaji kone¢nym uZivatelim pochopit informace, v piipadé tohoto
projektu napf. o stavu udajii ve smlouvach, pojistnych udalostech, spotiebé
pohonnych hmot nebo o zadanych poZadavcich na klienta a notifikacich k dtilezitym
udalostem (expirace STK, vraceni vozidla atd.).

Nasténka by méla byt jednoducha a snadno c¢itelna, aby uZzivatelé mohli rychle
porozumét informacim, které jsou prezentovany. Je dileZité peclivé vybrat klicové
metriky a data, ktera se na nasténce zobrazi, aby uzivatelé mohli snadno vyhodnotit
dtlezité informace a provést informovana rozhodnuti. Zadani projektu

Klient si uvédomuje nizkou uroven uzivatelské privétivosti aktualni formy
nasténky, a proto bylo dodavateli v ramci projektu modernizace portalu zadano
nékolik hlavnich poZadavkl shrnutych na nasledujicich fadcich.

Prvnim poZadavkem je dynamic¢nost nasténky, ktera zajisti uzivateli moZnost
premistovat jednotlivé boxy (Casti obrazovky) v ramci nasténky a urcovat jejich
pozici. Tato funkcionalita se nazyva , drag and drop“.

Druhym poZzadavkem klienta je tzv. uzivatelska volba. Diky ni si budou uzivatelé
moci sami vybrat, které boxy chtéji mit na hlavni strance zobrazené a které nikoliv,
podle toho, jak jsou pro né jednotlivé boxy a informace v nich obsaZené relevantni
a dulezité.

Tretim poZzadavkem klienta na modernizaci hlavni stranky portalu je sjednoceni
vSech boxli nasténky do jednoho typologického boxu. Pokud by se do nového reSeni
méla implementovat ptivodni forma nasténky umoZiujici hned nékolik zplsobi
zobrazeni informaci, a tedy vytvoreni kazdého boxu zvlast, znamenalo by to zvySeni
pracnosti vyvoje a s tim souvisejici zvySeni finan¢ni naro¢nosti projektu. Rozhodnuti
zvolitjeden typologicky box je tedy financné vyhodnéjsi a predstavuje nejjednodussi
zplsob, jak predejit komplexité vyvoje. Na Obr. 7 1ze v kazdém z box{i nasténky vidét
rizné typy reprezentace dat a informaci. Pro uZivatele nepredstavuje odliSnost
jednotlivych prvkil nic zasadniho, dopad na naro¢nost a pracnost vyvoje je vSak
vyrazna. VSechny nové vznikajici boxy jsou tedy vytvareny pouze skrze jeden

typologicky box, ktery je znazornén na Obr. 17. Jeden typologicky box znamena,
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Ze se vSechny informace v jednotlivych boxech budou zobrazovat stejné cili bez

fajfek a posuvnikd, ale pouze ve dvou sloupcich jako to je v boxu ,Vozidla“ na Obr.6.

LOGO spoleénosti Cestina v Obnovit data Zména role Resetovat heslo  Odhlésit se
Nasténka
Nasténka
Objednana vozidla
Vozidla k pfedani
Pfedan vozidia Vozidla Prehled sjednanych slueb (2 z 3)
Celkovy pocet 45 Servis v Pneuservis v
Poplatek za radio (v 4
Dal bliZ&T 1 i e
atum nejblizsi ucinnosti Dalnieni znamia v
Datum nejpliziiho ukonceni XXX Platnost: 24.02.2023

Prehled vozidel V&echny poskytované sluZhy

Najezd

L

@ Skuteény ndjezd 30 000 km
Predpoldadany najezd 50 000 km
Smluvni ndjezd 60 000 km

Detail vozidla

Obr. 6 - Nasténka starého portalu
Zdroj: snimek obrazovky ze starého portalu

Obrazek vySe znazornuje nékteré z moznosti, jak manipulovat s boxy, které jsou
uZzivatelim poskytnuty. V. momentg, kdy uZivatel rozklikne jednotlivé komponenty,
zobrazi se mu moZnost vybéru dalSi akce. Napriklad po kliknuti na symbol se tiremi
teckami se uZzivateli zobrazi nabidka akci pro dany box, tj. moZnost jeho smazani,
zména poradi boxli nebo oznaceni vice boxii pro souc¢asnou manipulaci s nimi
(viz Obr. 8). Prazdny box s ikonou “plus” umoziiuje uzivateli pridat dalSi boxy, které

si miiZe zobrazit na nasténce (viz Obr. 9).
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Vozidla

L. (W Oznacit vice box
Celkovy pocet

I . == Pofadi N
Datum nejblizsi ucinnosti s= Poradi
Datum nejblizéiho ukonceni T Smazat

Prehled vozidel

Obr. 7 - Nabidka ve starém portalu
Zdroj: snimek obrazovky ze starého portalu

Pridat box na nasténku

& A 1S

Vozidla Smlouvy Pojistné udalosti

Rychly prehled nejddleZitéjSich Méjte stale na ogich daleZité Prehled o vEech vagich
informaci o vasich vozidlech tdaje o vasich smlouvach pojistnych udalostech

= i Ei

Pohonné hmoty Nadchazejici udalosti Pozadavky

Méjte prehled o vasem S piehledem nadchazejicich Struény prehled aktudlnich
tankovani i cené paliva udalosti vam uZ nic neunikne poZadavkid

6z18

“

Obr. 8 - Pridani boxii ve starém portalu
Zdroj: snimek obrazovky ze starého portalu
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JiZz v plvodni verzi portdlu je prace s nasténkou relativné snadna
a intuitivni. Kviili potiebé aktualizace samotné technologie, mimo jiné napft.
z bezpecnostnich d@ivodl, je vSak nutné portal celkové modernizovat. Tato
modernizace umoZinuje dal$i navazné inovace jako napriklad optimalizace designu
ovladacich prvkii, coZ prinese uZivatelim jesté jednodussi a efektivnéjsi zptlisob
prace s portalem. Konkrétnim piikladem je jiz zminéna funkcionalita "drag and
drop”, ktera uzivateli umozni presouvat jednotlivé boxy mezi sebou (vybranim
a posunem pomoci mySi na urcené misto). Tato funkce nahradi ru¢ni zadavani
poradi boxii na nasténce.

Pfi zadani projektu klient nejdiive definoval hlavni tfi poZadavky pro
modernizaci nasténky portalu, které jsou popsany na zacatku kapitoly. Poté je na
realiza¢nim tym@ dodavatele, aby pripravil navrhy jejich naplnéni. Mezi hlavni

kroky, které v této fazi probihaji, patii:

1. analyza zadani (napt. odhaleni negativnich scénar),

2. vytvoreni Ul/UX navrhu,

3. odhad pracnosti vyvoje jednotlivych komponent aplikace,
4.

rozdéleni prace do jednotlivych taskii v nastroji Jira,

a nakonec zahajeni samotného vyvoje.

Pro potfeby diplomové prace zamérené na vybér metod pouzivanych
v dodavatelské firmé a na fizeni projektl byla vybrana prvni ¢ast projektu
modernizace portalu - nasténka, ktera jiz byla uspéSné dokoncena. Tento vybér
slouzi k demonstraci priibéhu projektovych procesi a pouzitych nastroji (Jira,
Confluence). Pti vybéru vhodné metody a nasledné i metody je vsak diileZité myslet
na zvolené postupy nejen pro vyvoj této Casti, ale i pro cely projekt modernizace
portalu.

Je nutné peclivé zvaZovat, jaké metody budou nejvhodnéjsi pro dosaZeni cilti
projektu, a to s ohledem na jeho specifika a pozadavky. Zvolené metody by mély byt
vzdy prizplisobeny konkrétnimu projektu a integrovany do celkového projektového
procesu. Koordinace jednotlivych aktivit a procesti v projektu je klicova pro uspésné

dosaZeni cili a splnéni poZadavki zainteresovanych stran.
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6.1 Porovnani dvou metod

Pro zvoleni vhodné metody pro konkrétni projekt od klienta dodavatelské firmy
je potieba nejdrive porovnat dvé vybrané metody a urcit, ktera bude 1épe odpovidat
charakteristikdm projektu. Pro tyto ucely autorka diplomové prace na zakladé
rozdilnosti metod vydefinovanych testerem Thomasem Hamiltonem (Hamilton,
2023) a projektovou manazerkou Alisou Kornevovou (Korneva, 2020) sestavila
strukturovanou tabulku doplnénou o vlastni zkuSenosti a zkusenosti kolegti z praxe.
Tato tabulka autorce jako zacinajici/juniorni projektové manaZerce pomohla
identifikovat klicova specifika projektu a ziskat lepsi prehled o tom, jak vybrat

vhodnou metodu pro jeho UspésSné rizeni.

Tabulka 1 - Rozdil mezi Agile a Waterfall metodou

Charakteristiky projektu Agile Waterfall
Vyvojovy cyklus Zivotni cyklus vyvoje projektu rozdélen = Proces vyvoje je rozdélen do omezenych po sobé
do sprintt. jdoucich fazi.
Flexibilita PozZadavky se v priibéhu mohou ménit. | Po zahajeni projektu neni mozné ménit poZadavky,

pouze pres zménové poZadavky.
Velikost tymu Mensi samoorganizacni tym 5-9 ¢lent. | Tymova koordinace a synchronizace je velmi

omezena - pouze pii prechodu zjedné faze do

druhé.
Komunikace v tymu KaZzdodenni  Stand-up a prima | Je mozZné komunikovat pomoci dokumentace,
komunikace. naptiklad komentart v dokumentu. Nicméng, pro

lep§i koordinaci projektu a predchazeni
nedorozumeéni, je vhodné nastavit pravidelné
schiizky s projekénim tymem. Tyto schizky by
mély byt efektivni a planovany tak, aby fesily
aktualni otazky a problémy. Mély by byt pribézné
monitorovany a upravovany podle potieb projektu
avyvoje jeho fazi.

Kontrola vysledku Po kaZzdém sprintu. Ve fazi testovani.
V praxi je mozZné provadét kontrolu i béhem faze
navrhu softwaru ve formé dry run testovani, kdy si
tester pri prochazeni zadani vytvari testovaci

scénare, a tim predstavuje tzv. “druhé oci”
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Definovani projektu

Rozpocet

Dokumentace

Rozsah projektu

Termin dodani produktu

Dostupnost pro zakaznika

Projektovy manaZer

Release produktu

Detaily se mohou upfresnit béhem

vyvoje.

Penize a Cas nemaji vétSinou pevné
limity.

Stru¢na.

Méni se v pribéhu.

Po dokonceni sprintu vznika fungujici
produkt -> termin zavisi na
poZadavcich klienta.

Zakaznik mize predkladat pfipominky
béhem vyvoje.

Clenové vtymu jsou nahraditelni, a
diky tomu pracuji rychleji. P¥itomnost
PM neni prili§ potfeba, protoZe projekt
je Fizen celym tymem.

Dle praxe je ale tento pristup jako ideal
vystriZeny z teorie. Tym miZe byt takto
definovan v ptipadé, Ze se sklada ze
seniornich vyvojaru.

Nové funkcionality vytvorené béhem
sprint se periodicky dostavaji mezi

uzivatele.

analytikovi. Tento typ testovani probiha pti psani
analyzy ve fazi vyvoje.

Podrobny popis je potfeba mit uZz pri zahajeni
projektu, kdy se sepisi poZadavky a definuje
projekt. Po tomto kroku se projekt pevné fidi podle
termint a rozsahu projektu.

Pevna cena, ktera je dohodnuta predem.

Rozsahla -> pti zahajeni projektu klient definuje,
jak rozsahla ma dokumentace byt.

Definuje se na zac¢atku projektu a dale se neméni,
pouze v ptipadé definovani zménovych
poZadavkd.

Po analyze je moZné termin dodani piesné

odhadnout.

Pfitomnost zadkaznika je nezbytnd pouze na
zacatku a konci projektu.
Proces je vzdy ptfimocary, PM hraje zasadni roli

v kazdé fazi projektu.

Release po dokonceni celého projektu v co nejlepsi
kvalité.

V praxi neni bé7né, Ze by byl hned prvni release
uspésny, na coZ je potreba brat ohled a byt jiz
doptfedu s klientem domluven na ptipadnych

zménach postupu.

Zdroj: vlastni zpracovani

Dva vySe zminéné rozdilné pohledy na fizeni projektu mohou poslouzit

ke snaz§imu rozhodnuti, kterou z metod rizeni projektu vyuZit pro startujici projekt.

Je nutné podotknout, Ze k uspéSnému rizeni vyvoje softwaru ne vzdy stadi zvolit
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pouze jednu metodu a ridit se ji v priibéhu celého procesu. V piipadé rozsahlého
projektu, ktery je vyvijen po del$i ¢asovy usek, je moZnost rychle ménit aktualné
pouzivanou metodu fizeni v zavislosti na ménicich se okolnostech projektu celkem
dtlezita.

Zména vybrané metody fizeni projektu na jeho zacatku za jinou miiZe 1épe
pomoci vyteSit problém, se kterym se tym potyka. Proto by mél byt PM schopen
odhadnout spravny okamzik v priibéhu trvani projektu, kdy je vhodné vyuZit jinou
metodu fizeni. DetailnéjSi popis charakteristik projektu, slouzicich pro vybér
vhodné metody fizeni projektu, je predstaven v samostatné kapitole nize.

V praxi jsou agilni metody Fizeni projektu vhodné do prostiedi vyvoje webl
a modularnich aplikaci, kdy je mozné aplikace uvadét do provozu postupné
po jednotlivych ¢astech. Waterfall je vhodné vyuZzit v pripadé komplexnich projektd,
kde miiZe zména predstavovat velky zasah do vyvojového FeSeni. Jako piiklad lze

uvést datové sklady a jejich stavbu.

6.2 Vybér vhodné metody

Aby byl IT projekt uspésny, je klicové zvolit vhodnou metodu jeho fizeni.
Pti vybéru spravného ramce, ktery projektu nejvice vyhovuje, je nutné postupovat
peclivé. Autorka na zakladné literatury (Torosyan a Tulkina, 2020) vytvorila tabulku
(viz niZe), ktera pomaha projektovym manaZertim vybrat vhodnou metodu Fizeni
projektu. Je nutné vzit na védomi, Ze tato tabulka a proces vybéru vhodné metody
v této diplomové praci probiha v kontextu praxe autorky ve firmé dodavatele. Jedna
se o stiredné velkou IT firmu ¢itajici cca 100 zaméstnanct, kterd piisobi prevazné
na ¢eském a slovenském trhu. Jejimi klienty jsou zejména spolecnosti z finan¢niho
sektoru a dalSich sluzeb jako logistika, maloobchod atd.

Tabulka zahrnuje zakladni kritéria vybéru a jejich indikatory. Hlavnimi kritérii
jsou IT projekt, zainteresované strany, produkt, tym a organizace. Indikatory jsou
dalSi faktory, které bliZe specifikuji charakteristiku projektu a pomdhaji tak

rozhodnout jakou metodu zvolit.

Zainteresované strany
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Pfi vybéru metody je dileZité brat v potaz poZadavky klienta. Ve skutecnosti
dodavatel nema informace o predstavé zakaznika o produktu a nevi tedy, jakym
smérem se ve vyvoji vydat, je obtiZné zakaznikova oCekavani naplnit. Dodavatel
miiZe vystupovat v roli konzultanta, pokud si zakaznik nenti jisty tim, jaky produkt
piesné potiebuje. Dodavatel miiZe pomoci zakaznikovi zjistit, jakého vysledku
je moZné dosdhnouta jakou pridanou hodnotu mu produkt ptinese. Pfikladem miiZe
byt zakaznikem nespecifikovana modernizace softwaru, kdy dodavatel, jako
konzultant, prozkouma trh a navrhne teSeni, které by bylo pro zakaznika uzite¢né
a odpovidalo jeho potfebam.

Je dtleZité si stanovit, zda ma zakaznik od zacatku presnou predstavu o tom,
co potiebuje, nebo zda bude v priibéhu vyvoje povoleno zadani upiesiovat.
Prvnimu ptipadu, kdy ma zakaznik presnou predstavu o kone¢ném vysledku, tedy
produktu, odpovidaji strukturované metody, napf. Waterfall. U druhého pripadu,
kdy zdkaznik nevi, co presné poZaduje a pocita se s pribéZnymi zménami rozsahu
projektu, je vhodné vybrat flexibilnéjSi metodu rizeni. Na zacatku spoluprace
je nutné stanovit i rozsah dokumentace pro klienta. Otazkou je, zda klient poZzaduje
rozsahlejSi dokumentaci, jako je tomu v metodé Waterfall, nebo strucnou jako
v Agile. Stru¢na dokumentace IT projektu by méla obsahovat zakladni informace
o projektu, jako jsou jméno projektu, popis ucelu a cilii projektu, seznam funkci
a pozadavkl na projekt. Také by méla obsahovat popis projektového tymu a roli jeho
¢lenti. Rozsahld dokumentace IT projektu by méla obsahovat podrobny popis
technickych aspektii projektu, jako jsou architektura systému, specifikace rozhrani,
podrobny popis jednotlivych funkci a komponent projektu, popis datovych struktur
anavrh databaze. Dale by méla obsahovat plany a postupy pro testovani, rizeni rizik,
fizeni verzi a spravu konfigurace. Zakladni dokumentace by méla byt vyvazenym
kompromisem mezi stru¢nou a rozsdhlou dokumentaci, ktera poskytuje dileZité

informace o projektu véetné zdkladnich technickych aspektd.

42



Zainteresované strany

‘ pravidelné - minimaina 2x tydna ‘

periodické - minimang 2x mésiéné ‘

Zapojeni ZS ‘

‘ na zaéatku a na konci projektu ‘

‘ vize je jasné - jasné a srozumitelné definovany cile a vystupy celého projektu ‘
O¢ekavani ZS ‘

vize je castecné jasné - na zacatku projektu definovany pouze hlavni cile ‘

vizi nelze pIné specifikovat - pouze kratkodobé cile ‘

| struéna - zakladni informace o projektu |
Dokumentace ‘

zakladni - informace o projektu a zakladni technické aspekty |

‘ rozsahla - podrobny popis i technickych aspektd |

Obr. 9 - Zainteresované strany
Zdroj: vlastni zpracovani

Kromé ocekavani klienta je tireba dbat na jeho poZadavek aktivné se zapojovat
do spoluprace s dodavatelem, a na zakladé toho zvolit vhodnou metodu fizeni
projektu. V pripadé, kdy klient nevyzaduje uzkou spolupraci s dodavatelem, jeho
zajem je smérovan pouze k uspokojujicimu kone¢nému produktu a ne k procesu

vyvoje, bude vyhovujici metodou Waterfall.

IT projekt

V kazdém projektu jsou stanoveny terminy rozdélujici projekt na faze a finan¢ni
rozpocet urcujici sloZzeni tymu. Dva zminéné indikatory maji tedy primy vliv
na vybér metody fizeni projektu. Terminy mohou byt bud’ flexibilni, nebo pevné
dané.

Na vybér metody fizeni projektu ma vliv i naro¢nost a komplexnost pozadavku
klienta. Pro pozadavek vyZadujici velky objem prace, a tedy i rozsahly tym, je vhodny

spise Waterfall model fizeni nebo hybrid ¢ili kombinace Waterfall a Agile model.
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IT projekt

‘ maly - do 1 mil. |

Rozpocet

|stFednif do 5 mil. |

| Ve”-(‘;’ - vice nez 5 mil. |

| pevné dané - odchylka v ramci 1 tydne |

Terminy

| ¢astetné flexibilni - odchylka v ramei 3 mésica |

‘ vysoce flexibilni - odchylka v ramei 1 roku |

Velikost a komplexita | mala |
projekiu

| stredni |

| velka |

| nepoiadované - feSeni pouze v pfipadé, aZ se vyskytnou |

Kontrola rizik

| ¢asteéna kontrola rizik - regena pouze s vysokou pravd&podebnosti vyskytu |

| uplna kontrola rizik - feseni véech moznych rizik |

Obr. 10 - IT projekt
Zdroj: vlastni zpracovani

Pfi vybéru metody rizeni IT projektu je nutné vzit v ivahu mozna rizika. Rizika
se zpravidla odviji od slozitosti IT projektu, finan¢niho rozpoc¢tu a ocekavaného

vysledku.

Organizace

Pfi vybéru vhodné metody fizeni IT projektu je diilezité zohlednit nejen
samotny projekt, ale také velikost a Zivotni fazi organizace. Velikost organizace
se obvykle rozdéluje na malé, stredni a velké firmy. Kazda z téchto kategorii ma své
specifické pozadavky na fizeni projekti a vhodnou metodu. Naptiklad malé firmy
mohou preferovat agilni metody, které jsou flexibilni a umoZnuji rychlou reakci
na zmény, zatimco velké firmy casto potrebuji vice formalni a strukturované
piistupy, jako je napiiklad Waterfall. Zivotni fize organizace miiZe také ovlivnit
vybér metody, napriklad start-upy casto potiebuji rychlé a agilni feSeni, zatimco
zavedené firmy s pevnou strukturou preferuji metody, které zahrnuji vice planovani

a koordinaci.
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Organizace

‘ mala - méné nez 50 zaméstnancu |

Velikost organizace

‘ stfedni - méné nez 250 zaméstnanc |

‘ velka - 250 a vice zamastnanca |

Obr. 11 - Organizace
Zdroj: vlastni zpracovani

4

Tym

Metoda zvolena pro fizeni projektu je planem projektu, ktery je predstavovan
tymu. Jedna se o plan toho, kdy a co bude vyvijeno. Pti startu vyvoje je tieba tym
se zvolenou metodou seznamit. Kazdy jednotlivec musi byt informovan
o pozadavcich, které jsou na ného kladeny. Bez znalosti obsahu vybrané metody
bude komplikované dosadhnout uspésného vysledku.

Nejdrive je nutné naucit tym s danym modelem pracovat, coZ miiZe ovlivnit
terminy dokonceni projektu. Pfi vybéru metody je nutné analyzovat sestavu tymu,
vzitv potaz pocet ¢lent a jejich silné i slabé stranky. Pro tym, ktery je dobfe sladény
a snadno spolupracuje, se hodi metoda Agile. Strukturovanému a motivovanému
tymu vyhovuje metoda Scrum. V pripadé omezeného poctu lidskych zdroji

a nevymezenych roli se vyuZziva metoda Kanban.
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Tym

| 510¢lena |
| 10-100 &len |

| 100 a vice ¢lenl ‘

Velikost

| Zadna - rozhodnuti v tymu stanovuje nadfizeny |

Samoorganizace

| castedna - nadfizeny uréuje pouze priority prace |

| L]ph"lé - tym si rozdé&luje praci a stanovuje priority sam |

| nejsou stanoveneé - clen tymu Je zodpovédny pouze za splnéni Gkelu |

Role

| JSOLI jasné definovane - kazdy ¢len tymu ma svoji roli a zedpovédnost |

Obr.12 - Tym
Zdroj: vlastni zpracovani

Produkt

Poslednim zminénym Kkritériem vybéru metody fizeni projektu je produkt,
u kterého se rozhoduje na zakladé typu vyvoje. Vyvoj od nuly ¢ili od pripravy
prostredi po release znamena, Ze je vSe provadéno v ramci jednoho projektu. Vyvoj
se zakladem - jedna se o pokracovani ve vyvoji na jiZ existujicim minimalnim
zakladu softwaru (spoluprace vice dodavatell). Nadstavbovy rozvoj produktu -
produkt, ktery jiZ existuje a je v provozu a ktery klient pozaduje vylepSit, rozsirit

nebo modernizovat.

Produkt

| vyvoj od nuly |

Implementace

| vyvoj s zakladem |

| nadstavbovy rozvoj produktu |

Obr. 13 - Produkt
Zdroj: vlastni zpracovani

NiZe sestavena tabulka ma za cil pomoci PM pfi vybéru vhodné metody rizeni
projektu. Priinik jednotlivych charakteristik udava jasnou predstavu o tom, ktera

metoda rizeni projektu je pro dany projekt vhodna.
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Tabulka 2 - Vybér vhodné metody

Agile
Kritéria Indikatory Waterfall
Scrum Kanban
» Na zacatku a na konci e Pravidelné v e Pravidelné v
Zap ojenl' 7S » Periodické (klientova

Zainteresované
strany

volba)

Ocekavani ZS

« Vize je jasna

e Vizi nelze plné specifikovat v

(pouze v ramci sprintu = cil sprintu)

« Vize je Castelné jasna

» Rozsahla e Stru¢na e Stru¢na
Dokumentace
e Zakladni (Klientova volba) v/ e ZaKkladni (Klientova volba) v/ e ZaKkladni (Klientova volba) v/
o Velky « Velky * Stfedni v/
Rozpocet + St¥edn{ v/ + St¥edn{ v/ « Maly
. Mal}’/ . Mal}”
- Terminy « Pevné dané « Castetné flexibilni v » Vysoce flexibilni
i
) z z -
— . * Mala * Mala * Mala
S Velikost a
(=¥ . « Stiedni v/ e Stitedni v/
= komplexita "
— « Slozita
o Castetna v o Castetna v * NepoZadovana
Kontrola rizik « Uplna « Uplna « Castetnd v
« Uplna
o e Stredni v/ e Mala e Mala
)
g Velikost o Velka o Stfedni v/ « Stfedni v/
§D organlzace
=
o
. ¢ 10-100 ¢lent e 5-10 &enti v ¢ 5-10 ¢lentl v/
Velikost
e 0d 100 ¢lent
£ . * Zadna « Uplna v « Uplna v
ASY Samoorganizace N
= e CasteCna
e Anov e Ano v e Ne
Role
« Vyvoj od nuly « Vyvoj od nuly « Nadstavbovy rozvoj v
% * Vyvoj se zakladem » Vyvoj se zakladem
g Implementace « Nadstavbovy rozvoj v/ « Nadstavbovy rozvoj v/
(=9

Bl

12

IEN

Zdroj: vlastni zpracovani
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Vybér odpovidajici hodnoty k ukazkovému projektu je znazornén v tabulce
pomoci znaku ,v“. Suma téchto hodnot vybranych k jednotlivym metodam

je uvedena na konci tabulky ve formatu , Y;x“

6.3 Shrnuti okolnosti a vysledek vybéru metody pro ukazkovy
projekt

Jak jiz bylo v této praci uvedeno, demonstrace vybéru metody probiha zejména
na novych pozadavcich na ¢ast projektu “Nasténka”, avsak pro ucely vybéru vhodné
metody je potieba brat v ivahu celkovou modernizaci portalu, ktera by méla trvat
odhadem 1 az 2 roky. Klient, pro kterého se projekt realizuje, je stfedné velka firma,
ktera ma zajem o pravidelné zapojeni do vyvojového procesu a klade si za cil mit
modernizovany a uZzivatelsky privétivy portal.

Vize projektu zahrnuje nejen vytvoreni nového grafického navrhu portalu,
ale také potrebu technické modernizace celého portalu. Je tedy tireba brat v uvahu,
Ze projekt bude trvat delSi dobu a bude potrebovat peclivé planovani a koordinaci.

Podrobnd dokumentace neni pro klienta prioritou, ale zato klade diiraz
nezbytné pro dokonceni projektu. Z tohoto diivodu se projektovd dokumentace,
ktera je ukladana na Confluence, zamétuje predevSim na prehledné a srozumitelné
vysvétleni klicovych aspekti projektu, které klientovi umoZni porozumét tomu,
co se déje, a jak projekt postupuje, na misto snahy o komplexni popis kazdého kroku
projektu.

Ke kritériu IT projekt je dlleZité zminit, Ze projekt ma omezené financ¢ni
a Casové limity, prestoze tyto limity nemusi byt striktné dodrZeny. S klientem
je dohodnutd moZna odchylka +- 15 % od prvotni dohody pfi zac¢atku realizace.
Komplexita projektu je pomérné vysoka, protoZe je portal integrovan s nékolika
dal$imi systémy klienta a tretich stran, a to vyZaduje priibéZné analyzy dopadu
na integraci s témito systémy. Zanedbani tohoto aspektu miZe vést k riziklim
dodrzeni terminu a rozpoctu projektu.

Tym, ktery na projektu pracuje, se sklada z Sesti ¢lenii - ti'i vyvojari, jednoho

Scrum Mastera, jednoho Product Ownera a jednoho testera, ktery je zodpovédny
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v v v

organizovany a schopen efektivné resit dil¢i vyvojové problémy.
Na zadkladé analyzy jednotlivych kritérii a indikatord (vybér znazornén V)
z tabulky vychazi, Ze pro dosazeni maximalni efektivity fizeni projektu nejlépe

vyhovuje metoda Scrum.

6.4 Prubéh projektu

Tato kapitola se zaméfruje na popis priibéhu ukazkového projektu, ktery byl
realizovan za pouziti agilnich metod. Jsou zde popsany jednotlivé kroky, které byly
provedeny od zadani projektu aZ po jeho dokonceni. Nejdrive je pozornost vénovana
sestaveni Scrum tymu, poté definici backlogu, rozdéleni a odhadovani pracnosti
ukolti ve sprintu. Nasledné je popsan prlibéh agilnich ceremonii, jako jsou
Stand-upy, planovani, grooming a retrospektiva. Nakonec je shrnut vysledek

projektu véetné doby trvani a vysledné celkové pracnosti.

Vytvoreni Scrum tymu

Samotny proces vytvareni Scrum tymu zacal vybérem potiebnych ¢lent tymu
na zakladé objednané kapacity tymu klientem. Ta je objednavana vzdy na tfi mésice
predem podle toho, jaké projekty jsou aktualné rozpracovany. Technicka naro¢nost
vyvoje Nasténky byla rovnéZz brana v potaz pri vybéru tymu, aby byla zaji$téna
odbornost a potrebné zkuSenosti pro uspésné dokonceni projektu.

Na zakladé dlouhodobé spoluprace mezi danym klientem a dodavatelskou
firmou bylo rozhodnuto o sloZeni tymu, jehoz zaklad byl identicky jako
u predchozich spolecnych projektii. Vybrani ¢lenové tymu totiZ klienta jiZ dobfte
znaji a védi, jaky zplisob spoluprace a komunikace je pro néj nejvhodnéjsi.

Velmi dtleZitou roli pfi tomto rozhodnuti hral fakt, Ze Kklient si béhem
predchozich tuspésnych projekti vybudoval se c¢leny tymu vztah zaloZeny
na vzajemné dlvére.

Zejména na zacatku nové spoluprace (¢i spoluprace s novym realizacnim
tymem) mohou mit klienti pochyby a nemusi svym dodavatelim softwaru plné
divérovat, napiiklad pokud jde o mnoZstvi vykdzaného Casu straveného praci.

Vybudovana d@ivéra tedy hraje roli nejen v tomto ohledu, ale i pfi samotnych
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odhadech pracnosti vyvoje, nebo pri prijimani doporuceni ohledné nékterych
technickych feseni. Takovyto pristup k vybéru clenii tymu lze povaZovat za vhodny.

Dal$im krokem byla jasna definice roli a odpovédnosti jednotlivych ¢lent tymu.
Za Tizeni projektového procesu a zajiSténi dodrZovani principli a praktik Scrumu
ostatnimi ¢leny tymu byl zodpovédny Scrum Master. Role Product Ownera byla
zodpovédna za definovani cilli projektu, vytvoieni Product Backlogu a urc¢eni priorit
jednotlivych ukoll. Posledni ¢ast tymu byla tvotfena ¢leny vyvojového tymu, ktery
se skladal z backend a frontend vyvojard, testera a roli jako je DevOps specialista
a UX/UI designer.

Z divodu modernizace aplikace a jeji architektury - tedy prevedeni do nové
technologie a oddéleni backendové a frontendové casti aplikace, bylo nutné
do ptivodniho vyvojového tymu zapojit také frontendového JavaScript vyvojare. Aby
mohlo dojit také k vizualni proméné Nasténky portalu, byl do projektu nové zapojen

také UX/UI specialista.

Vvbér Product Ownera

Scrum Master a Product Owner jsou klicové role v metodologii Scrum, které
maji vyznamny vliv na uspésnost projektu. Tyto role byly v projektu Nasténka
nezbytné pro spravnou implementaci a provozovani scrum procesl a principd,
které jsou zakladem této agilni metody. Bez téchto dvou roli by tym nebyl schopen
plné vyuZit potencialu této metody a dosdhnout stanovenych cil.

Product Owner byl zvolen na strané klienta, protoZe mél hluboké znalosti
potieb ze strany klienta a také specifickou vizi produktu, ktery se vyviji.
To znamend, Ze byl schopen lépe pochopit potreby koncového uZzivatele a byl
schopen reprezentovat tyto potieby tak, aby je pochopil tym vyvojart. Pokud by byl
Product Owner zvolen na strané dodavatele, mohl by byt ovlivnén internimi
prioritami a mohl by mit tendenci repriotizovat pozadavky klienta tak, aby byly 1épe
prizplisobeny jeho vlastnim zajmim. Navic by musel provést detailni analyzu
fungovani klientova byznysu a celé workflow navnimat, coZ je velmi nerentabilni
z pohledu klienta i dodavatelské IT spole¢nosti. Zapojeni Product Ownera na strané

klienta tak umoZnilo 1épe rozvrhovat IT pozadavky na projekt a urcovat jednotlivé
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priority dil¢ich tikold, coZ vedlo ke zvyseni efektivity spoluprace a lep§im vysledkiim
v ramci projektu.

Béhem projektu Nasténka se od Product Ownera vyZadovalo, aby mél diikladné
znalosti o produktu a o potrebach zakaznika, a také aby byl schopen definovat
a prioritizovat pozadavky na produkt. Zaroveni mél byt schopen pracovat
se zainteresovanymi stranami a prijimat rozhodnuti ohledné toho, co mélo byt
v ramci projektu vyvinuto a kdy. Béhem planovani sprintu spolupracoval s tymem
na urceni cild pro dany sprint a vybiral poloZky z Product Backlogu, které mély byt
v nadchazejicim sprintu dokonceny.

Product Owner mél také za kol se ujiStovat, Ze tym chape, co se od néj ocekava,
a Ze ma pristup ke vSem potirebnym informacim. Dale poskytoval zpétnou vazbu
od uZzivatelli produktu, coZ umoZnilo realiza¢nimu tymu prizpiisobit svou préci tak,
aby co nejlépe naplnila potieby a prani zadavatele. V ramci role Product Ownera
bylo potfeba, aby byl flexibilni a schopny navnimavat nové poZzadavky ze strany
koncovych uzivatelli produktu. Tato schopnostbyla zasadni pro Gspésné dokonceni

projektu v ramci Scrum metody, ktera se vyznacuje velkou flexibilitou.

Vvbér Scrum Mastera

PrestoZe byva role Scrum Mastera vétSinou zastoupena bud ze strany IT
dodavatele nebo klienta, méla by byt nezavisla. To znamena, Ze tento Clen tymu
by nemél byt prili$ “blizko” k jedné strané, aby mohl byt objektivni a spravedlivy pri
rizeni projektu.

V ukazkovém projektu analyzovaném v této diplomové praci se role Scrum
Mastera ve vétSiné kompetenci prekryva sroli PM a na projektu Nasténky byl
alokovan ze strany dodavatele, a to z nékolika divodii. Prvnim diivodem byla niZsi
pravdépodobnost, Ze bude mit emocionalni vztah k produktu nebo klientovi.
Druhym diivodem byla vétsi diivéra klienta, jelikoZ dodavatelska firma dodrZovala
procesy a postupy a neprosazovala své vlastni zajmy. A treti diivodem bylo to,
Ze dodavatelska firma méla vétsi zkuSenosti s agilni metodou a védéla, jak je takovy
projekt potieba ridit.

Scrum Master byl v podstaté koordinatorem tymu, ktery slouzil jako spojka

mezi Product Ownerem a tymem. Jeho ukolem bylo zajistit, aby tym dodrzoval
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pravidla Scrumu, a byl béhem vyvoje produktu efektivni. Scrum Master pracoval
na odstrafiovani prekazek, které branily tymu pii plnéni cili projektu, nebo
komunikaci mezi ¢leny tymu a pomahal tak tymu udrZovat tempo. Dale sledoval
pokrok projektu a priibéZné informoval Product Ownera a vyvojovy tym o stavu
projektu tak, aby méli prehled o aktualnim plnéni planu. Product Owner tak
stanovoval, jaké ukoly se budou reSit béhem sprintu, a Scrum Master planoval

a stanovoval terminy dokonceni téchto ukold.

Definovani Product Backlogu

Béhem projektu byl vytvoien seznam poZzadavki na vyvoj produktu (backlog).
Tyto poZadavky mély byt realizovany béhem projektu, a v prlibéhu vyvoje byly
prioritizovany dle jejich vyznamu pro splnéni cild projektu. Backlog byl tedy
dynamicky a v Case se postupné ménil, dopliioval, aktualizoval, a to na zakladé
novych informaci, priorit ¢i zpétné vazby od Product Ownera. Tym a Product Owner
spolu pravidelné komunikovali ohledné poZadavki a tikolli v Product Backlogu, aby
se navzajem ujistili, Ze postupuji v souladu s cili projektu, a Ze se vyhybaji
potencialnim problémiim.

Product Backlog obsahoval vSechny ukoly, které musel tym dokoncit, aby
vytvoril plné funkéni produkt. Kazdy tkol v backlogu mél sviij popis, odhadovanou
dobu implementace, prioritu a zodpovédného Clena tymu za jeho realizaci
(viz Obr. 14). Popis tkolu musel byt dostate¢né detailni, aby ¢lenové tymu mohli
ukol plné pochopit a dokazali ho dokoncit.

Product Backlog byl vytvoren na zakladé pocate¢niho zadani od Product
Ownera, ktery specifikoval, co je potfeba splnit v ramci projektu. Tyto poZadavky
byly nasledné predany UI/UX designerovi, ktery navrhl novy vzhled a funkce
nasténky. Nasledné se seSel vyvojovy tym a provedl zakladni predimplementacni
analyzu nasténky. Tato analyza slouzila jako vychozi bod pro posouzeni vyvojovych
praci. V pripadé, Ze by realiza¢ni tym béhem analyzy narazil na néjaké chybéjici
oblasti v logice fungovani aplikace, se kterymi Ul/UX navrh nepocital, bylo by
potireba doplnit zadani a nasledné upravit také graficky navrh.

KdyZ se tym ujistil, Ze je predimplementacni navrh reSeni kompletni, zacal

se zabyvat sepsanim funkci, které maji tvorit zakladni stavebni bloky produktu.
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Tyto funkce byly sepsany v podobé stru¢nych popist, které se nazyvaji User Stories.
Jednd se o popis poZadavki z pohledu uZivatele s urcitou roli vdaném systému,
ktery ma pozadovanou operaci provadét. Tyto User Stories byly napsany tak, aby
byly srozumitelné pro v§echny ¢leny tymu vcetné vyvojard, testera, Product Ownera
a Scrum Mastera. Pfi tvorbé takovych popist se kladl dliraz na to, aby byly kratké,

konkrétni, a mély jasné definovany cil.

JIRA Dashboards ¥ Projects ¥ Issues v Tempo ¥ Boards ¥ More v  Create

Scrum Board

Board ~ e
o Backlog
Q | QUICK FILTERS: Balicky Documentation Dashboard Ready for UAT Ready for Preview
<
m & :
g v Cekajici issues 29 of 90 issues Clear all filters Start Sprint
& "
3 . g
= 3 printu ] vjvojové hotova issues, kierd éekd na nasazeni
= ~ WTNMYP-686 FluentValidace pro ulozeni nastaveni dashboardu Balik 23.5.0 | Uprava dashboard n... u 1
== Ready for production Servis [ LDSY18) Dashboard_EE
"-{;3 ¥ WTNMYP-687 Api rozhrani pro ziskani dat pro dashboard box podle typu Balik 23.5.0 | Uprava dashboard n.. o 0.75
@ Ready for production Servis { LDSY18) . Dashboard_BE
B4 WTNMYP-688 Definice BoxDataViewModel Balik 23.5.0 ﬂprava dashboard n... o 0.5
Ready for praduction Servis { LDSY18) Dashboard_EE
g WTNMYP-689 CQRS vrstva pro ziskani dat dashboard boxu podle typu Ealik 23.5.0 | Uprava dashboard n... o 2
Ready for production Servis [ LDSY18) Dashboard_BE
[ S WTNMYP-840 Procedury pro jednotlive boxy dashboardu a celkovy pocet boxu - zrugeni OR... [EEIL 5k [ R Earte e L o
Ready for production Servis { LDSY18) Dashboard_BE
O z WTNMYP-681 Api rozhrani pro ziskani nastaveni dashboardu a nasledne ulozen Balik 23.5.0 | Uprava dashboard n... e 1
5 Ready for production Servis { LDSY18) . Dashboard_BE
Obr. 14 - Backlog v Jira
s s 7 . .
Zdroj: snimek obrazovky z nastroje Jira
Grooming

Pravidelna grooming schiizka probihala jednou za 14 dni po dobu 2 hodin.
Setkaval se na ni tym s Product Ownerem, a spoletné pracovali na aktualizaci,
zprestiovani a detailizaci ukoll v Product Backlogu. Cilem této schilizky bylo zajistit,
Ze Product Backlog obsahuje dostate¢né podrobné a presné definované tukoly, které
se mohou naplanovat do sprintu. U kazdého ukolu mél byt doplnén popis, cil,
priorita a odhady ¢asové naroc¢nosti na jejich dokonceni.

Kromé pravidelného groomingu, ktery probihal kazdych 14 dni, se obcas
vyskytla potreba svolat i neplanovany (ad hoc) grooming na dovyjasnéni nékterych
procesti vyvoje a zajiSténi odstranéni piekazek, které se pii vyvoji vyskytly.
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BéZné kazda grooming schiizka probihala dle nasledujicich kroki:

1. Tym spoletné sProduct Ownerem provedli kontrolu aktualniho stavu
Product Backlogu, tedy zhodnoceni toho, jaka prace jiz byla provedena,
a jakou zbyva dokoncit v nasledujicim sprintu.

2. Tym s Product Ownerem spole¢né prosli jednotlivé ukoly v Product
Backlogu a diskutovali o tom, které funkcionality jsou na radé k vyvoiji.
Spoletné vybrali jednotlivé User Stories s nejvySsi prioritou, které se
nasledné rozdélily na dil¢i ukoly neboli Tasky. U téch byly poté
dospecifikovany dalSi potrebné detaily.

3. Tasky s nejvyssi prioritou se posunuly na zacatek Product Backlogu, a tym
tak mohl pristoupit k urc¢eni odhadu pracnosti vyvoje. Dle Scrum metody
by se mél pouzivat Planning poker, kdy kazdy ¢len tymu dostane sadu karet,
na kterych jsou Cisla reprezentujici pracnost vyvoje, a to bud’ v hodinach,
dnech nebo Story Pointech. V praxi byla zvolena jednotka hodiny, jelikoz
klient nemél zdjem urcovat komplexnost jednotlivych ukolt a vystacil
si pouze s Casovym odhadem toho, jak dlouho zabere vyvoj jednotlivych
ukolli. Poté, co byl ukol popsan a bylo jasné, co je potieba pro jeho
dokonceni, pristoupilo se k hlasovani, kdy kazdy ¢len tymu soucasné ukazal
kartu s odpovidajicim odhadem ¢asové naro¢nosti. Nasledné, co byly karty
vyloZeny a odhady odhaleny, ¢lenové tymu zacali diskutovat o rozdilech
mezi odhady a snazili se najit kompromis, ¢i vysvétlit sviij pohled na véc,
pokud se odhady od sebe pfili$ liSily. Spole¢né dohodnuty odhad byl poté
evidovan do nastroje Jira (viz Obr. 15 v sekci Time Tracking).

4. Takto pripravené ukoly byly zarazeny na zacatek Product Backlogu, a béhem
Sprint Planningu byly vybrany a pridany do Sprint Backlogu. Poté byly
prifazeny jednotlivym ¢lenim tymu a napldnovany ke zpracovani

do konkrétniho sprintu.
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Diky groomingu tym dokazal lépe porozumét tomu, co klient ocekava
od vysledného produktu. Tym mohl diskutovat o detailech poZadavkd, klast otazky
a pripadné navrhovat alternativni reSeni. Zaroven to byla moZnost prezkoumat
ukoly ze Sprint Backlogu a upresnit je tak, aby se do sprintu planovaly pouze tukoly,
které obsahuji veSkeré potiebné informace. Béhem groomingu mél tym také prostor
na identifikaci zavislosti mezi ukoly a rizik spojenych s jejich implementaci. Ty pak

bylo moZné minimalizovat nebo alespoin védomé zohlednit pfi planovani praci.

Planning a definovani sprintu

Planning probihal pravidelné kazdych 14 dni, vZdy jeden den pfed zahajenim
nového sprintu, a trval pribliZné 2 hodiny. Na schilizce se seSel tym, aby se spole¢né
s Product Ownerem naplanovalo, jaké poZzadavky se budou realizovat v novém
sprintu. Na zacatek Product Owner predstavil Sprint Backlog a proSel s tymem
pozadavky a jejich priority. Tym poté zkontroloval, zda dava poradi jednotlivych
krokl po sobé smysl. Bylo totiZ potieba myslet na to, Ze frontendové prace mohou
zacit aZ poté co byl pripraven backend, ¢ili aby frontendovy vyvojar mél pripraveny
zaklad, na kterém mohl zacit vyvijet svou ¢ast. Na zakladé odhad(, které byly

domluveny na groomingu, se tym rozhodl, jaké ukoly z Product Backlogu piijdou
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do sprintu a jednotlivé ukoly si mezi sebou ¢leny tymu rozdélili. Po dokonceni Sprint

Planningu tym védél, jaké ukoly je potreba splnit, a kdo na nich bude pracovat.
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Obr. 16 - Sprint v Jira
Zdroj: snimek obrazovky z nastroje Jira

Jak pro tym dodavatele, tak pro Product Ownera ze strany klienta bylo dileZité,
aby Sprint Planning probihal oteviené a v transparentni atmosféie. To proto,
aby obé strany védély, jaky vystup mohou na konci sprintu ocekavat.

Na konci kazdého sprintu se provadélo Sprint Review, jehoZz ucelem bylo
prezentovat vysledky tymu, zhodnotit, ¢eho bylo dosaZeno a ziskat zpétnou vazbu
od zainteresovanych stran. Tato schiizka byla interaktivni a kaZdy clen tymu
prezentoval své vysledky pomoci ukazek zpracovaného ukolu nebo funkcionality,
coZ umoznovalo zucastnénym stranam lépe vizualizovat to, co bylo dokonceno,
v jaké kvalité, a jak to funguje. Na Sprint Review by méli byt pozvani vSichni
zainteresovani vcetné klienta, koncovych uZivatell a dal$i tym, které byly spojeny
s vyvojem produktu. Nicméné v praxi se zucastiioval jen Product Owner a jeho
nadrizeny ze strany klienta.

Béhem Sprint Review tym nejen prezentoval vysledky a odpovidal na otazky
zainteresovanych stran, ale také zdliraziioval neuspéchy a jejich priciny, a rovnéz
ukazoval, jakou hodnotu prinesly dokoncené tukoly. Tato schiizka byla dtleZita,
protoZe umoZziovala tymu ziskat zpétnou vazbu od zainteresovanych stran, diky

¢emuZ spoluprace mezi tymem a zakaznikem byla vice transparentni. Na zakladé
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zpétné vazby mohl tym také upravovat Product Backlog a planovat dalsi sprinty tak,

aby mohl co nejefektivnéji pracovat a poskytovat co nejvétsi hodnotu pro uZivatele.

Daily Scrum/Stand-up meeting

Stand-up (SU), bylo kratké kazdodenni setkani tymu a slouZilo k tomu, aby
se tym mohl pravidelné informovat o tom, jak se posouvaji prace na projektu, a zda
se vyskytl problém, ktery blokuje vyvoj aplikace.

SU probihal nasledovné:

1. Scrum Master zahdjil setkani predanim informaci, které dany den
potireboval tymu sdélit.

2. Kazdy ¢len tymu nasledné sdélil ostatnim novinky o tom, na ¢em pracoval
minuly den, jaké problémy fesil, a jaké aktivity ma v planu pro nasledujici
den. Tym se snaZil byt otevien kritice a pripraven na spolupraci pfi reSeni
problémd.

3. Pokud byly béhem SU oznameny néjaké problémy, tym spolecné hledal

nejlepsi zplisob, jak je vyresit.

Cilem tedy bylo, aby pripadné prekazky byly odstranény a prace mohla
co nejdiive pokracovat. Cely SU byl vzdy kratky, rychly a ucelny, a kazdy ¢len tymu
mél obvykle k dispozici 1-2 minuty na prezentaci jejich informaci. Zic¢astnéni méli
po tomto setkani jasno o tom, co musi sami udélat, nebo jak mohou naopak pomoci

ostatnim ¢lentim tymu.

Retrospektiva

Béhem vyvoje projektu Nasténka probihala retrospektiva 2x do mésice. BEhem
ni se zhodnotila prace za posledni obdobi (od posledni retrospektivy), identifikovaly
se oblasti, které byly tispésné, a pripadné se hledala dal$i mista pro zlepseni procest.

Retrospektiva se sklddala z nékolika krokl. Zacalo to tim, Ze kaZdy ¢len tymu
odpovédél na otazky “Co se nam povedlo/nepovedlo?”, “Co bychom mohli zlepSit?”,

a koho by chtél pochvalit a za co. Nasledné byl vytvoren seznam s uspéSnymi body
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toho, co se povedlo, a co se tym naucil, a také seznam oblasti, které vyzaduji
pozornost do budoucna, aby se problémy neopakovaly.

Po sepsani seznamu s uspéchy a neuspéchy zacal tym identifikovat jejich
priciny, tedy proc¢ se néco povedlo a néco nikoliv, a snaZil se co nejpresnéji definovat
diivody, které staly za témito Uspéchy a neuspéchy. To umoZnilo ziskat lepsi
pochopeni toho, co fungovalo a co ne, a umoznilo tymu soustredit se na oblasti, které
potiebovaly zlepseni. Dale se vybralo nékolik hlavnich bodii k fesSeni, a tym sestavil
preventivni opatifeni, aby se vbudoucnu podafilo dosahnout lepSich vysledkd.
Jednotlivé kroky se zadaly do Sprint Backlogu jako ukol, a priradil se k nim reSitel,
aby bylo zajiSténo, Ze tyto kroky budou opravdu reSeny.

Retrospektiva se ukoncovala tim, Ze se shrnul vysledek diskuzi a ak¢ni kroky.
Tato schlizka umoZiniovala tymu reflektovat jejich praci, procesy a nalézt moZnosti
pro zlepSeni. Vedla tym ke zvySeni kvality a efektivity prace a k podpore
transparentnosti vyvoje projektu.

Na zavér je tieba zdiraznit diileZitost toho, aby cely tym bral retrospektivu
vazné a pravidelné se ji zacastiioval. Nasledné se takova schlizka miiZe stat soucasti

prirozeného zlepseni procest.

Vvsledek projektu Nasténka

Ukazkovy projekt vyvoje nové nasténky portalu byl realizovan pro zakaznika,
ktery oslovil dodavatele s poptavkou na vyvoj urcité sady funkénich poZadavkd,
a také s vizi na vylepSeni grafického vzhledu aktualni nasténky.

Doba trvani projektu byla 2,5 mésice, zacal v tinoru 2023 a byl uspésné
dokoncen v poloviné dubna 2023. Do projektu byly zapojeni 4 vyvojari, 1 tester
a 1 UX/UI designer. Celkovy odpracovany ¢as na projektu ¢inil 300 hodin, zahrnujici
operativu, zdkladni analyzu a samotny vyvoj. Plivodné byla pracnost vyvoje
odhadnuta na 200 hodin, avSak v kapitole 6.6 jsou popsany diivody, které vedly
ke navysSeni pracnosti vyvoje, mezi tyto divody patrila zastupitelnost, nedostatecna
analyza a nedodrZeni soucinnosti ze strany klienta.

Priibéh projektu byl poznamenan nékolika faktory, které mély vliv na jeho
trvani. Jednak klient fesil paralelné nékolik dalsich projektdi, z nich nékteré mély

vyS$Si prioritu, zaroven bylo nutné pockat na zapracovani Upravy v systému treti
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strany (Uprava procedur v databazi), ktera byla na projekt nasténky navazana, coz
také prispélo ke zdrzeni dokonceni projektu.

Plivodni tfi poZadavky (dynamic¢nost, moZnost uzivatelské volby, sjednoceni
vSech boxili nasténky do jednoho typologického boxu) byly doplnény o dalsi nové
poZadavky. Jednalo se o animace p¥i pridani a odebirdni boxt na plochu, ¢i vizualn{
vylepSeni, aby nasténka vypadala modernéji. Také byly vytvoreny nové grafické
ikony, které mohou byt v budoucnu vyuZity v celém portalu, a doslo k celkové zméné
vizualniho stylu portaluy, jak lze vidét na Obr. 17 a Obr. 18. Po zméné barevného
schématu na nové nasténce bylo nezbytné docasné upravit i zbytek portalu, aby
barvy byly konzistentni. Diky tomu ptsobi cely portdl novéjSim dojmem, i kdyz

z hlediska logiky portalu byla zatim modernizovana jen jedna zalozka (Nasténka).
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Obr. 17 - Nasténka nového portalu
Zdroj: snimek obrazovky z nového portalu

Projekt nové nasténky nyni spliiuje jak funkéni poZadavky zakaznika, tak
i pozadavek na novy vizualni styl a dal$i vylepSeni. Vizualizace nové nasténky
je uvedena na Obr. 17. PrestoZe byl projekt naro¢ny, zakaznik byl s vysledkem
spokojen, a uvedeni produktu do provozu (produkcni release) je planovano

na kvéten 2023.
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Obr. 18 - Pridani boxt v novém portalu
Zdroj: snimek obrazovky z nového portalu
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Obr. 19 - Nabidka v novém portalu
Zdroj: snimek obrazovky z nového portalu

6.5 Analyza a reSeni problému na ukazkovém projektu

V Zivotnim cyklu kaZzdého projektu dochazi kvice ¢i méné ocekavanym
rizikovym situacim, které mohou negativné, v nékterych pripadech i pozitivné,
ovlivnit kvalitu, cenu ¢i termin dodani finalniho produktu.

Ukolem projektového manaZera je véas tato rizika rozpoznat, popsat, patiéné
je komunikovat a snaZit se minimalizovat jejich negativni dopad.

Zminované modelové situace vychazeji zrealnych rizik identifikovanych

a mitigovanych v priibéhu popisovaného projektu v diplomové praci.
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Jednim z rizikovych faktori kaZdého projektu je absence Fadné analyzy
implementovaného feSeni. V pripadé nedostatecné analyzy hrozi riziko
neocekdvané zmény rozsahu projektu a s tim spojené riziko vicenakladii a priitahii
dodavky finalniho reSeni.

V pripadé implementace jakéhokoliv komplexniho pozadavku je naprosto
zasadni provést detailni predimplementacni analyzu. Diky tomu se da predejit
velkému mnoZstvi rizik hrozicich v pripadé absence této pripravy. V praxi se lze
setkat s pripady, kdy je tym tlaCen rozsah predimplementa¢ni analyzy vyrazné zuzit.
Déje se tak napiiklad z diivodu ¢asového presu ¢i omezenych finan¢nich prostiedkd.
V kaZdém z téchto pripadi je vZdy nutné detailné vydefinovat vznikla rizika a vcas
a dlirazné je komunikovat s klientem.

V pripadé projektu popisovaného v diplomové praci se s podobnym tlakem
ze strany klienta tym setkaval. Tymu byla schvalena pouze minimalni dotace
na predimplementa¢ni analyzu, coZz v pripadé komplikovanéjSich zmén vedlo
nejcastéji ke komplikacim v podobé zmén rozsahu poZzadovaného teSeni at jiz
z divodu nedomysleného byznys poZadavku, nebo z diivodu technickych prekazek,
které by standardni podrobna analyza v¢as odhalila. To nasledné vedlo k navySovani
operativy spojené s reSenim téchto rizik a vyjednavanim o zméné rozsahu projektu.
Béhem téchto jednani klesala utilizace tymu, jelikoZ se ¢ekalo na aktualizaci pokynd.
Jednim z diisledkt bylo zahozeni neimplementované ¢asti funkcionality a bylo nutné
preplanovani celého sprintu a definovani nového. V8echny tyto popsané dopady
vedly logicky k priitahtim s dodavkou daného poZadavku, a piredevsim k vyraznému
navySeni findlnich ndakladl. V kone¢ném vysledku tyto vicendklady vyrazné
prrevysily Uspory spojené s levnéjsi analyzou. To nasledné vedlo ke konfliktim
s klientem, ktery nechtél tyto naklady akceptovat. Casté opakovani takovych situaci
miiZe zapricinit frustraci celého tymu.

Nasledujici modelova situace popisuje dopad rizika zptisobeného nedodrZzenim
smluvenych soucinnosti ze strany klienta a nedostatetnou predimplementacni
analyzou. Vzniklé komplikace mély ve vysledku dopad na  rozsah, cenu i termin
dodani pozadavku/projektu.

V ramci definice rozsahu projektu bylo obéma stranami odsouhlaseno reSeni

jednoho z byznys poZadavkii implementaci nastroje poskytovaného tfeti stranou.
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Klient tento postup poZadoval z internich divodii a zavazal se dodat v§echny nutné
podklady a soulinnost pro realizaci tohoto poZzadavku. Pred zacatkem
implementace obdrZel tym podklady pro analyzu proveditelnosti schvaleného
reSeni. Byla poZadovana pouze obecna analyza technické pouzitelnosti vybraného
nastroje. Analyzu dostupnosti potrebnych dat provedl klient samostatné. Na tomto
zakladé byly definovany odhady pracnosti a termin realizace. V pribéhu
implementace tym narazil na nékolik zavaZnych problémii silné ovliviiujici dodavku.
Data z poZadovaného nastroje byla dostupna pouze pro povolené IP adresy a jejich
poskytovatel reagoval jen velmi sporadicky. To zptisobilo préitahy s implementaci
jednotlivych funkcionalit portalu. Zarovenl se navySovaly naklady na operativu
spojenou s komunikaci. Riziko bylo eskalovano na Product Ownera, ktery zjednal
napravu rychlosti komunikace mezi tfeti stranou a tymem.

V souvislosti se zminénym nastrojem vznikla dal$i neo¢ekavana prekazka. Data,
ktera pomoci tohoto nastroje méla byt zobrazovana na frontendu vyvijené aplikace,
neobsahovala velkou ¢ast potrebnych dat definovanych rozsahem pozadavku.
Po konzultaci s poskytovatelem implementovaného nastroje bylo zjisténo,
Ze pozadovana data nebude mozné poskytnout. Riziko bylo opét komunikovano
na Product Ownera. Vzhledem kdiileZitosti chybéjicich dat bylo rozhodnuto
pristoupit k nahradnimu feSeni. Po konzultaci s technickym tymem klienta bylo
zjiSténo, Ze chybéjici data je moZné ziskat z existujici databaze, ovSem neexistovala
Zadna sluzba, ktera by umozZnila tato data zpristupnit pro frontend aplikace. Tym
navrhl vystavéni chybéjici sluzby a pripravil odhady naroc¢nosti na jeji
implementaci, které enormnim zplisobem navysily naklady na dodavku reSeni.
S Product Ownerem bylo nutné projednat zménu rozsahu dodavky a jeji negativni
dopad na cenu i termin dodani. Vzhledem ke kriti¢nosti byznys poZadavkd, kterych
se chybéjici data tykala, byla zména rozsahu projektu schvalena. Na tomto
modelovém prikladu je patrné, Ze uspory na radné pripravé projektu mohou
zplsobit necekané komplikace.

Dal$im rizikovym faktorem je zastupitelnost ¢lenii tymu. Vzdy je tireba pocitat
s tim, Ze néktery ¢len tymu miiZe byt na urcitou dobu z riiznych divodi nedostupny.
V pripadé neplanované nedostupnosti miiZze takovy vypadek lidskych zdrojt vést

k pritahim s dodavkou jednotlivych poZadavkd.
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Resenim je zajistén{ zastupu pro danou roli. V takovém piipadé je viak nutné
pocitat s tim, Ze nemusi byt dodrZeny plivodni odhady spojené s praci, kterou
doCasné prebira zastupujici ¢len tymu. Nového ¢lena je nutné uvést do kontextu
projektu a danych poZadavkd, které ma prevzit.

Na ukazkovém projektu v diplomové praci se v takovych piipadech Scrum
Master setkal s nepochopenim nedodrZenych odhadii. Nasledné diskuze zbyte¢né
dale zvySovaly operativu na projektu. Proto je nutné vzdy zvazit, zda negativa
spojena docasnym pozastavenim nékterych praci jsou natolik zavazna, Ze je

vhodnéjsi jit cestou do¢asného zastupu spojeného s naklady popsanymi vySe.
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7 Zaveéry a doporuceni

V préci byly analyzovany rtizné metody fizeni IT projektu a na zakladé dostupné
literatury a nabytych znalosti z praxe byl pfipraven doporuceny postup pro vybér
optimalni metody. Jednim z hlavnich p¥inosii prace je doporuceni pro samotny
postup, ktery je prezentovan v podobé tabulky. Tabulka umoZiiuje snadné
a efektivni orientovani v postupu vybéru metody rizeni IT projektu a reflektuje tak
potieby cilové skupiny, kterou jsou zacinajici IT projektovi manaZeri.

V doporuteném postupu je rozliSeno nékolik zakladnich kritérii projektu
a indikatory naznacujici, ktera metoda by mohla byt pro projekt s podobnou
charakteristikou vhodna. Vybér vhodné metody pro tizeni IT projektu dle tohoto
vlastniho postupu je demonstrovan na prikladu projektu Nasténka z praxe.

Na zakladé analyzy zadani projektu, a po identifikaci jednotlivych kritérii
a indikatord, bylo ziejmé, Ze pro dosaZeni maximalni efektivity rizeni projektu
by méla vyhovovat nejlépe metoda Scrum. Béhem realizace samotného projektu
se ukazalo, Ze zvolena metoda byla spravnou volbou. Bylo totiZ nezbytné flexibilné
reagovat na pozadavky klienta, jako napt. dokresleni grafiky ¢i zmény a upfesnéni
zadaniv priitbéhu projektu, v€etné konzultace a analyzy integrovanych systémi treti
strany. Diky zvolené metodé mohl klient zmény zpracovavat priibézné, misto cekani
na dokoncenti a akceptaci projektu. Vyhodou pro dodavatelskou firmu bylo, Ze tato
metoda lépe kryje riziko navyS$eni pracnosti, i kdyZ ani v tomto ohledu nemusi byt
stoprocentné uc¢inng, jak popisuje kapitola feseni problémii.

Ne vSechny oblasti fizeni projektu v praxi presné odpovidaly metodice Scrum.
V kapitole priibéh projektu autorka popisuje, jak byla metoda upravena pro potreby
klienta v urcitych oblastech. Prikladem je vyuZivani Story Pointli, které agilni
metody doporucuji pro odhadovani komplexity ukoll, a jejiZ postup je jasné
popsany. Na ukazkovém projektu byl vSak redukovan na odhad cisté pracnosti
na zakladé poZadavku klienta a omezeni ¢asu stravenych na schiizkdch nad témito
odhady. Efektivita tohoto rozhodnuti neni v praci zkoumana.

V praxi je stale Castéji pouZzivan hybridni pristup, ktery kombinuje prvky

agilnich a Waterfall metod, a snaZi se vyuZit vyhod obou metod a miiZe byt tak
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v nékterych pripadech nejvice ucinny. UmoZiiuje totiz flexibilitu a adaptabilitu
agilniho pristupu, zatimco zachovava strukturu a planovani Waterfall metodiky.
Projektovy management v oblasti IT je dynamicky a neustale se rozvijejici se
obor, ktery musi reagovat na rychly technologicky pokrok. Jednim z hlavnich trendd,
ktery bude do budoucna promlouvat do Fizeni projektii je bezesporu automatizace
a vyuZiti umélé inteligence. To umoZni projektovym manaZeriim soustiedit se na
strategické aspekty projektli a sniZit operativu na manudlnich a repetitivnich
¢innostech. Je velmi pravdépodobné, Ze nové metody a techniky povedou k jesté
vyssi efektivité a dspore ndkladl. Tyto nové metody mohou vyuzZivat napiiklad
analyzy velkych dat, které pomahaji s presnéjSim planovanim a rizenim rizik.
Limity této diplomové prace jsou dany vyuzitim metod a praxe vyuZivané
v dodavatelské firmé a jejimi specifiky - napft. velikost firmy, obvykly rozsah IT
projektli nebo realiza¢nich tymi. Proto je dalsi vyzkum v oblasti vybéru vhodné
metody pro fizeni IT projektu Zadouci. Doporuceny postup by bylo mozné rozsirit
jak do hloubky, tak do Sifky. Z hlediska prohloubeni by bylo mozZné vytvorit
rozhodovaci strom, ktery by byl podloZen daty z praxe. V ramci roz8ireni je moZné
zahrnout dalSi metody (Lean, PMBOK, apod.) ¢i rozpracovat postup pro jina odvétvi

mimo obor IT.
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8 Seznam zkratek a prevzatych odbornych vyrazi

Akcni kroky - konkrétni kroky nebo ukoly, které je tieba provést k dosaZeni urcitého
cile nebo reSeni problému

Backend - ¢ast webové aplikace nebo softwaru, ktera zpracovava data, pracuje
s databazi a logickymi aplikacemi; tato ¢ast neni viditelna uZzivateli, ale zajistuje
spravnou funk¢nost celé aplikace

Background - zaklad znalosti

Business Analyst (BA) - byznys analytik

Development & Operations (DevOps) - pristup, ktery je zaloZen na sadé nastroji
a postupt urychlujici dodavku softwaru kombinaci a automatizaci vyvojovych a IT
provoznich tymu

Dry Run testovdni - testovani softwaru, které se provadi, aby se zjistilo, jak se bude
systém chovat v pripadé poruchy

Framework - sada néstrojii a moduld, které 1ze znovu pouZit pro riizné projekty
Frontend - C¢ast webové aplikace nebo softwaru, ktera se zabyva tvorbou
uzivatelského rozhrani (GUI) a interakci webového produktu s uZivatelem

Fix Time Fix Price (FTFP) - zptsob fizeni projektu, ktery zarucuje pevny rozpocet
projektu bez ohledu na ¢as a naklady

Funkce Drag and Drop - posouvani komponent v ramci grafického rozhrani pomoci
funkce uchopeni elementu a pfesunuti na jinou pozici

Graphic User Interface (GUI) - uzivatelské grafické rozhrani

IT - informacni technologie

IT Operations (ITOps) - IT Operations tym

Know-how - souhrn odbornych znalosti/dovednosti

Layouty - rozmisténi prvki na webovych strankach

Lesson Learned - ponauceni ze zkuSenosti z minulych ¢innosti

Maintenance - udrzba systému (zlepSeni vykonu, oprava chyb)

Manday (MD) - ¢lovékoden - jeden den prace jednoho pracovnika

Project Manager (PM) - projektovy manaZer

Release - vypublikovani IT sluZeb, softwaru nebo aplikace k vefejnému pouZzivani

Risk Log — dokument, ktery se pouziva k identifikaci potencialnich rizik na projektu
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Stakeholder - zainteresovana strana

Task - reprezentace jednotky prace nebo ukolu v nastroji Jira

User Experience (UX) - aspekty interakce uZivatele s produktem, vCetné jeho
vzhledu, pouZitelnosti, intuitivity a spokojenosti uzivatele

User Interface (Ul) - oznaceni vizualniho interaktivniho prvku na webové strance,
v pocitatovém programu ¢i mobilni aplikaci (napf. tlacitka, menu, formulare, nebo
dialogova okna)

Workflow - termin pro popis postupu, procesti nebo série krokii, které jsou
provadény k efektivnimu dosaZeni urcitého cile

Zménové pozadavky - poZadavek na zménu oproti ptivodnimu zadani{
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