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Anotace

Diplomova préace se zabyva problematikou projektového fizeni, konkrétné pak tradicnimi a
predevsim agilnimi metodikami. Teoretickou reSerSi lze rozdé€lit na Ctyfi dil¢i Casti,
pricemz beéhem tivodu jsou piedstaveny zakladni pojmy a obecny pohled na problematiku
ruznych pristupti k projektovému fizeni. Poté se prace vénuje tradicnimu ptistupu
k projektovému fizeni a podrobnéji popisuje tfi konkrétni tradi¢ni metodiky. Nasledujici a
zaroven nejrozsahlejsi Cast teoretické reSerSe tvoii sekce vénovana agilnimu ptistupu. V
této Casti jsou podrobné popsany metodiky Scrum, Lean Development, DSDM a Extrémni
programovani. Na zavér teoretické Casti jsou oba pfistupy zevrubné porovnany. Prakticka
¢ast se pak vénuje analyze projektového fizeni v ramci konkrétni organizace a navrhu

alternativniho agilniho pfistupu s uplatnénim metodiky Scrum.
Klicova slova

Projektové fizeni, Tradi€ni metodiky, Vodopaddovy model, Spirdlovy model, Rational
Unified Process, Agilni metodiky, Scrum, Lean Development, Extrémni programovani,

Dynamic Systems Development Method



Abstract

This thesis investigates the issue of project management; in particular it deeply explores
agile methodologies and agile project management generally, however brief introduction
of traditional project management and its methodologies are included as well. Following a
brief general introduction into the topic, there is an overview given with the emphasis on
different project management approaches. Furthermore the thesis provides a closer look
on three methodologies that belong in the traditional project management approach.
Subsequently the main issue of agile project management approach is investigated. As a
result agile methodologies such as Scrum, Lean Development, DSDM and Extreme
Programming are thoroughly introduced and summarized. The theoretical part is then
concluded with comparison of the two project management approaches. Finally there is a
case study that consists of analysis of a real project management environment in a specific
company and a proposal of an alternative solution using the Scrum methodology which
would tackle the imperfections of the previously used approach.

Key words

Project Management, Traditional methodologies, Waterfall model, Spiral model, Rational
Unified Process, Agile methodologies, Scrum, Lean Development, Extreme Programming,

Dynamic Systems Development Method
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Uvod

Projekt a projektové fizeni jsou pojmy, které uz néjakou dobu frekventované zaznivaji
V podnikatelské sféte, ve Skolstvi, ve vladé a v mnoha dalSich typech rlznych instituci.
Jinymi slovy, soukromy i vefejny sektor zacaly stale Castéji vyuzivat formu projektu
K realizaci svych zamérl, coz zékonit¢ vedlo i K rozvoji projektového fizeni jako
samostatné discipliny. Rozvoj celé discipliny s sebou pfinesl i vznik odliSnych pohledt na
celou problematiku, jez mély za nasledek vyprofilovani riznych piistupt, jak by mély byt
projekty fizeny a jaké principy jsou z hlediska uspéchu projektu klicové. V dnesni dobé
jsou pak rozliSovany piedevsim tradi¢ni a agilni pfistup k projektovému fizeni, kterymi se

podrobnéji zabyva i tato diplomova préce.

Prace je strukturovana na dvé casti, kdy prvni Cast je vénovana teoretickému vykladu na
zaklad¢ literarni reSerSe, kterd je zaroven soucdsti tohoto vykladu. Po teoretické c&asti
nasleduje ¢ast prakticka, jez je vénovana piipadové studii, ktera podrobné analyzuje
konkrétni projektové ftizeni na zéklad¢ ilustraénich projektd realizovanych v realné

organizaci.

rowr

Teoretickd cast poskytuje strucné piedstaveni tradicniho a agilniho pfistupu a detailnéji
seznamuje Ctenafe s konkrétnimi metodikami, které jim nélezi. U metodik, které to
umoziuji, je nahlizeno na jejich uplatnéni v obecné&j$im smyslu a prace usiluje o popsani
jejich mozné aplikace i V jinych oblastech mimo oblast softwarového vyvoje, kterou se
vétSina projektovych metodik primarné zabyva. Diraz je pak kladen pfedevSim na
metodiky agilni, jelikoz pravé ty nabizeji efektivni feSeni rostouci dynamiky dne$niho
svéta a lépe se potykaji s proménlivymi podminkami, jez doprovéazi velké mnoZstvi
soucasnych projekti. Nicméné prace se z ¢asti vénuje 1 problematice tradi¢nich metodik,
jelikoz pravé tradiéni metodiky a jejich uskali daly prvotni impuls k vytvotfeni prvnich
agilnich metodik a Agilniho manifestu softwarového vyvoje, jenz je povazovan za zékladni
dogma celého agilniho smysSleni. Teoretickd cast této diplomové prace je nasledné

zavrSena podrobnym srovnanim obou pfistupi.

Praktickou ¢ast tvoii piipadova studie, jez se vénuje analyze podnikové metodiky, ktera
byla v minulosti uspésné aplikovana kfizeni internich projektd Vramci existujici

organizace. | pies Uspésnost projektli fizenych za pomoci dané metodiky obsahoval

14



zvoleny pfistup urcita uskali, ktera davaji nemaly prostor k optimalizaci. Zamérem této
¢asti kvalifikaéni prace je pak ona tuskali eliminovat skrze navrh alternativy v podobé
agilniho pfistupu s uplatnénim nékteré z agilnich metodik, kterym je vénovana teoreticka

reserse.

Cilem této diplomové prace je v ramci teoretické ¢asti seznamit ¢tenaie s problematikou
tradi¢niho a agilniho pfistupu, konkrétnimi metodikami, které jim nalezi, a na zavér
poskytnout zevrubné srovnani obou téchto ptistupti. Prakticka ¢ast si nasledné klade za cil
poskytnout navrh agilni alternativy na zaklad¢ analyzy z ptipadové studie a zhodnotit

piinosy plynouci z navrhovaného feSeni.
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1 Projekt a Projektové rizeni

Projekt a s nim spojené projektové fizeni jsou pojmy, které v dne$ni dobé velmi ¢asto
figuruji ve formdlnich dokumentech, kde urCuji formu, jiz zaujmou casté zakazky
soukromého 1 vetejného sektoru. Je tedy vhodné si oba pojmy strucné predstavit, coz bude

naplni této kratké kapitoly.

1.1 Projekt

Obecné lze projekt charakterizovat jako soustavu vzajemné propojenych procesi a
¢innosti, jejichz cilem je vytvofeni ¢i zména konkrétniho statku nebo sluzby, pfi¢emz
termin zacatku i konce projektu jsou pevné stanoveny, stejné jako jeho rozsah ¢i finanéni a
vyrobni zdroje. Vystupem dokonceného projektu by mélo byt néco unikatniho [1], ve
smyslu Ze prace na dosaZeni toho vystupu nejsou rutinni zaleZitosti, ale vyzaduji
koordinovanou praci projektového tymu, jez tvofi specialisté nezbytni k dosazeni onoho
vysledku. Ptikladem takového projektu mize byt tvorba nového softwaru, stavba mostu ¢i
obytného domu, stejné jako expandovani spole¢nosti na nové trhy atd. Pro taplnost si zde
uvedeme tplnou definici podle normy ISO 10006 [2], ktera projekt popisuje nasledujicim

zplisobem:

., Projekt je jedinecny proces sestdavajici z rady koordinovanych a rizenych cinnosti s daty
zahdjeni a ukonceni, provadeny pro dosazeni cile, ktery vyhovuje specifickym pozadavkiim,

véetne omezeni danych casem, naklady a zdroji.”

1.2 Projektové rizeni

Ptirozenou soucasti integrace projekti do podnikovych ¢innosti byl i vyvoj projektového
fizeni. Obdobné jako u jakéhokoliv fizeni ma i projektové fizeni za tikol zajistit efektivitu
¢innosti a procest, navic si vSak dava za cil vyhovét pozadavkim tzv. Projektového
trojimperativu, nékdy také nazyvaného Magickym trojuhelnikem projektového fizeni [3].
Jinymi slovy, projekt se povazuje za UspéSny za piedpokladu, ze bude dokoncen a predan

V terminu, V pozadovaném rozsahu a s naklady neptesahujicimi pozadovanou troven.

Projektovému fizeni jako samostatné discipliné se vénuji na mezinarodni urovni rizné
organizace jako tieba Project Management Institute (PMI), u nas znamy spiSe pod nazvem

Spole¢nost pro projektové fizeni, nebo International Project Management Association
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(IPMA), které vytvari standardy projektového fizeni ¢i zastieSuji certifikace pro nové
projektové manazery [4] [5]. Ze standardd stoji za zminku napi. PMBOK, jenz je
produktem spole¢nosti PMI, a nebo PRINCE2 od spole¢nosti Axelos.

Navzdory existenci mnozstvi standardi, které si davaji za cil projektové fizeni néjakym
zpusobem sjednotit, je kazdy projekt uz podle samotné definice specificky a unikatni. Je
tedy zfejmé, Zze nelze ke kazdému projektu pfistupovat totozn€, naopak je nezbytné
pfistupovat ke kazdému projektu individudlné a s ohledem na jeho charakter. Z hlediska
odlisnych zasad a principt pro fizeni jednotlivych projekt dnes rozliSujeme rizné ptistupy

k projektovému fizeni, které si pfedstavime v nasledujici kapitole.

1.3 Pristupy K projektovému rizeni

Definujeme-li si u kazdého projektu cil a feSeni jako dvé proménné, na kterych zavisi
volba metodiky ¢i zivotniho cyklu projektu, pak mizeme podle Wysockého [6, s. 312]
rozdélit projektové prostiedi do Ctyt kvadrantti, viz Obrazek 1. Na zéklad¢ toho, zdali jsou
cil a feSeni u projektii jasn€ specifikovadny nebo jsou nejasné, rozliSujeme nésledujici

piistupy:

e Tradi¢ni pristup (TPM) vychazi z predpokladu, zZe cil i cesta k jeho dosazni jsou
jasné. Zpravidla se jedna o znamé nebo méné komplexni projekty, kde nehrozi
velké riziko neCekaného piekvapeni ¢i jiné nenadalé udalosti [7]. Tyto projekty
jsou vzdy velmi dobfe napldnované a zdokumentované, coz napomaha snizovat
celkové riziko vyskytu nenadalych udalosti. Na druhé stran¢ vSak tyto projekty
neposkytuji mnoho prostoru ke zménam ze strany zadavatele. Ptikladem muze byt
budovani nové pobocky fastfood fetézce.

e Agilni pristup (APM) je vyuzivan v ptipadg, ze cil (problém) je definovan, avsak
cesta k jeho dosazeni (feseni) nikoliv. Obvykle to jsou komplexni projekty, které
jsou dekomponovany na mensi samostatné celky ¢i iterace, na konci kterych je
zékaznikovi inkrementalné doddvana urcita pridana hodnota. Agilni pfistup je tizce
vazan na spolupraci projektového tymu se zdkaznikem, ktery podava zpétnou
vazbu na aktudlni stav a koriguje budouci vyvoj projektu zménovymi pozadavky.
Piikladem muze byt vyvoj nového softwarového feSeni nebo reengineering

podnikovych procesi.
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e Extrémni pristup (XPM) je zaméfen na oblast védy a vyvoje. Jde o riskantni a
dlouhodobé¢ projekty bez jasn€ definovaného cile 1 jeho feSeni. Piikladem takového
projektu muize byt tteba hledani 1éku na rakovinu [7].

e Obraceny extrémni pristup (MPx) je obdobou extrémniho pfistupu avSak
S jednim zasadnim rozdilem — cely projekt je pfevraceny. V tomto ptipad¢ je znamé
feseni — nova technologie, ale neni znama jeji aplikace v praxi ¢i business uplatnéni
[8]. Piikladem mize byt cloudové feSeni nebo nanotechnologie, pro které se hleda

business uplatnéni [7].

An Intuitive View of the Project Landscape

Not Clear Qs
xPM
Extreme
SOLUTION
Clear

. - Not Clear

Clear GOAL

Obrazek 1: CtyFi kvadranty projektového Fizeni dle Wysockého
Zdroj: [7]

Z hlediska dnes vyuzivanych projektovych metodik lze fici, ze nejcastéji se v praxi
setkame s tradi¢nim a agilnim pfistupem. Pravé tyto dva pfistupy jsou detailnéji popsany
Vv nésledujicich kapitolach spolu s metodikami, které jim nalezi.
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2 Tradicni pristup K projektovému rizeni

Tradi¢ni ptistup k projektovému fizeni, anglicky Traditional Project Management, vychazi
z ptredpokladu, Ze zédkaznik je schopen identifikovat veskeré své pozadavky ohledné cile a
vystupl projektu na samotném zacatku. Dale se ofekava, ze se s definovanymi pozadavky
uz nebude dale nijak vyznamné manipulovat ¢i je ve vétsi mife ménit. Nasledujicim
predpokladem je, Ze projektovy tym je s danou problematikou obeznamen a piesné vi,
jakym zpisobem chce pozadovaného cile dosdhnout. To znamena, ze projektovy tym je
schopen pfedem urcit nastroje a metodiku, které¢ bude Kk Gispésnému zhotoveni projektu
potfebovat, na zdkladé cehoz je mozné kazdé fazi projektu predem pfidélit nezbytné
zdroje. S ohledem na vSechny tyto skute¢nosti pak nic nebrani vzniku detailniho planu,
ktery po zbytek projektu slouzi jako stézejni voditko a ukazatel rovné rozpracovani.
Tradi¢ni pfistup je tedy nékdy povazovan za planem ftizeny ptistup, anglicky plan-driven
approach [6].

Plan je alfou i omegou celého projektu, coz je vyhodou i nevyhodou zaroven. Vyhodou
takového pfistupu je predem dand posloupnost jednotlivych procesi a jednoducha
kontrola, zdali Groven rozpracovani odpovida planu, ¢i za nim zaostava. Detailni plan
navic vléva do projektového fizeni urCitou uroven jistoty a snizuje riziko vyskytu
necekanych udalosti. Nevyhodou pak je bezesporu netolerance ke zménam, pii¢emz
faktorem uspéchu je vyhovéni planu, nikoliv dodani pfidané hodnoty zakaznikovi a jeho
vysledna spokojenost. Shrneme-li tyto poznatky, uplatnéni tradi¢niho pfistupu se nabizi u
projekti podobnym tém, které byly jiz v minulosti uspésné vypracované a u kterych
nehrozi necekané zmény i prekvapeni. Takové projekty jsou jiz detailné zmapovany a
zkuSeny projektovy tym je schopen vypracovat plan natolik kvalitni, Ze mlze slouzit jako

stézejni voditko celého projektu.

Lze tici, Ze tradini pifistup mé porad své misto v projektovém fizeni, nicméné neochota
pfijimat zmény zdaleka neodpovidd dneSnimu dynamickému a rychle se vyvijejicimu
podnikovému prostiedi, ve kterém se organizace a jejich projektové tymy nachézi. Robert
Wysocki [6, s. 42] ve své knize uvadi na zakladé svého priazkumu, Ze dnes je fizeno okolo
pouhych 20 % vSech projektli tradicnim zptsobem a jednd se z velké Casti pravé o ty
projekty, se kterymi uz existuje bohatd zkuSenost a jejichz implementace neni nikterak

vzdalena od projekti, jez byly v minulosti jiZ GspéSné implementovany. Wysocki oc¢ekava,

19



ze podil tradicniho pfistupu v projektovém fizeni bude i1 nadale upadat na ukor
modernéjSich metodik, které se fadi do tzv. agilniho pfistupu, jenz se vice zamétuje na
zakaznika a upfednostiiuje jeho pfidanou hodnotu pied striktnim dodrzovanim planu. Na
druhé stran¢ projektovy manazer s vice nez 25letou praxi Thomas Franchina [8] s ndzorem
Wysockého, ze se tradi¢ni piistup dnes objevuje uz pouze ziidka, nesouhlasi. Franchina
argumentuje tim, ze pravé opakovanost, ktera je typickd u tohoto pfistupu, je divodem
dnesniho intenzivniho vyuziti TPM napiiklad u developerskych projektti, maloobchodnich
fetézcli nebo fastfoodt, kde je realizovano velké mnozstvi prakticky totoznych projektt na
zaklade jiz existujicich prototypi, které slouzi jako kompletni piedloha. Na tomto ptikladu
je dobie vidét, ze vyuziti konkrétnich metodik a pfistupti velmi zalezi na charakteru

projektu a odvétvi, ve kterém je dany projekt realizovan.
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3 Tradicni metodiky projektového rizeni

Tradi¢ni metodiky a metody projektového fizeni se zabyvaji konkrétni aplikaci principt
tradi¢niho pfistupu v praxi. Tyto metodiky obvykle vychazi zpéti zakladnich fazi

zivotniho cyklu projektu, jimiz jsou [3]:

e iniciace,

e planovani a navrh,

o realizace,

e Mmonitorovani a kontrola,

e Uzavfeni.

Tradi¢ni metodiky jsou postaveny na piedpokladu, ze skuteénosti, které by mohly ovlivnit
vyvoj projektu, jsou predvidatelné, a projektovy tym skvéle rozumi vSem procesim a
¢innostem, které jsou za ucelem vyhotoveni projekti vykonavany [9]. VétSinou mohou byt
tyto predpoklady splnény spiSe u méné komplexnich projektd, na kterych pracuji
projektové tymy se zkuSenostmi s podobnymi zakazkami z dtivéjska [6, S. 42-45], nicméné

neni to podminkou.

Ptrejdeme-li jiz ke konkrétnim metodikdm. V této praci se budeme veénovat predevsim
typickym piedstavitelim tradi¢niho pfistupu, jimiz jsou Vodopadovy model a Spirdlovy
model, které staly na Gplném pocatku vyvoje projektovych metodik, kde piedstavovaly
pfevrat v oblasti projektového fizeni, predevSim pak v projektech zabyvajicich se vyvojem
softwaru [10, s. 55]. Na zavér této kapitoly si pfiblizime také metodiku Rational Unified
Process (RUP) od spolecnosti IBM jako priklad komplexni komeréni metodiky, ktera je

také postavena na tradi¢nich principech.

3.1 Vodopadovy model

Na zacatku 70. let minulého stoleti Dr. Winston Royce definoval ptivodni Vodopadovy
model®, ktery pfimo vychazel z jeho piedchiidce, tzv. Stagewise modelu. Oba tyto modely
byly pivodné navrzeny pro projekty zabyvajici se vyvojem softwaru, nicméné jejich

principy lze uplatnit i v ostatnich oblastech projektového ftizeni [6, s. 368]. Model

! Dnes existuje mnoho variant a modifikaci Vodopadového modelu, které fesi zasadni nedostatky modelu
ptavodniho. Ptikladem je Rapid Development Waterfall model nebo Modified Waterfall model.
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Stagewise byl zalozen na striktni posloupnosti fazi a postradal jakoukoliv formu zpétné

vazby. Praveé absenci zpétné vazby pak vytesil pifichod Vodopadového modelu.

Ve skute¢nosti se ani u jednoho z téchto modelti nejedna o metodiku, jako spise 0 model
zivotniho cyklu projektového fizeni. AvSak chapeme-li metodiku jako jakysi navod ¢i
ramec pro fizeni projekt za celem zvyseni efektivity a jeho uspéSného dokonceni, pak se
da vurcitém slova smyslu povazovat i model Zivotniho cyklu projektového fizeni za

metodiku [10, s. 55].

Vodopadovy model piistupuje k projektu jako k posloupnosti po sobé jdoucich etap, které
jsou zpracovany sekven¢né jedna za druhou od shora dolt, viz Obrazek 2. Jedna se tedy o
sekvenéni model, ktery je vhodny napf. pro konstrukéni ¢i montazni projekty [6, s. 368].
Podminkou pro zapodeti praci na nové etapé je kompletni dokonceni piedchozi etapy, jejiz
vystupy poslouzi zaroven jako vstupy pro procesy z etapy po ni nasledujici. Jakmile je
jednou néjaka faze projektu ukoncena, nemélo by se do ni uz nijak vyznamné¢ zasahovat.
Model sice nabizi limitovany prostor pro Gpravy mezi etapami, ale k t¢ém by mélo dochazet

pouze vyjimeéné [11, s. 82-85].
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Obrazek 2: Vodopadovy model
Zdroj: Zivotni cyklus informaéniho systému [online]. [cit. 2016-11-20]. Dostupné z:
http://www.fi.muni.cz/~smid/image302.gif

Soucésti modelu je i validace a verifikace jednotlivych etap, ¢imZ se ovéefi spravnost

produktu a jeho vyvoje [12, s. 79]. Existence této zpétné vazby, jez je na obrazku
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znazornéna teCkovanymi Sipkami, je hlavni rozdil oproti starSimu Stagewise modelu, kde

chybi.

3.1.1 Hodnoceni metodiky Vodopadovy model

Sekvencnost modelu umoziiuje projektovym manazerim velmi detailné naplanovat
jednotlivé etapy a sledovat jejich v¢asné plnéni, ¢i pripadné zpozdéni oproti planu. Kvalitni
naplanovani a specifikace pozadavki také umoziuji relativné presné stanovit vysi nakladt
projektu v jeho pocatcich [13]. Vodopadovy model je vhodny pro srozumitelné projekty
Sjasn¢ danym cilem a technologickym feSenim, kde se neocCekavaji pozdéjsi zmény
v pozadavcich zakaznika. Naopak u projektd, kde je dynamické prostiedi a vysoké riziko
pozd¢jsich zmén, je tento model krajné¢ nevhodny a méla by byt zvolena jina, vhodnéjsi a
flexibilngj§i metodika. Vyznamnou slabinou Vodopadového modelu je minimalni
komunikace projektového tymu se zakaznikem, k té dochazi nejvice na zacatku projektu
pti specifikaci pozadavk a pak na samotném konci pii pfedavani finalniho produktu.
Zakaznik béhem vyvoje zpravidla nema piistup k zddnym prototypim a V piipadé
nepochopeni nékterych stran mize dojit k vyvoji produktu, jenz neodpovida zakaznikovym

predstavam.

3.2 Spiralovy model

Spirdlovy model, obdobné jako Vodopadovy model, je spiSe Zivotnim cyklem
projektového fizeni nezli metodikou, nicméné lze aplikovat stejnou mySlenku jako
Vv pfedchozim piipad¢ a v urCitém slova smyslu jej za metodiku povazovat. Stejné jako
jeho ptedchtdce i Spiralovy model vznikl v oblasti softwarového vyvoje, kde je povazovan
za revoluéni meznik, co se piistupu k vyvoji ty¢e [10, S. 66]. Samotny model byl
piedstaven v poloviné 80. let jako nastupce Vodopadového modelu, jenz se tou dobou
pak nové ptinesl do oblasti vyvoje softwaru revoluci v podobé¢ iterativniho piistupu, ktery
se promitd do absolutni vétSiny dneSnich metodik a bez kterého si 1ze jen tézko pfedstavit

V soucasnosti vyvoj jakéhokoliv komplexniho produktu [10, s. 67].

Na rozdil od Vodopadového modelu, ktery je postaven na dokonalém porozuméni
pozadavkl ze strany zakaznika, se Spiralovy model hodi pro projekty nebo jejich casti, kde

specifikace nejsou na zacatku zcela jasné a jejich formulace je slozitd. Prikladem takového
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projektu mize byt vyvoj nové technologie. V takovém piipad¢ je vyhodou evolucnost
tohoto modelu, kdy jsou jednotlivé procesy opakovany a s kazdou dalsi iteraci podavaji
presnéjsi a kompletnéjsi vysledky blizici se findlnim pozadavkim klienta. Timto zptisobem
klient vidi postupny vyvoj svého produktu, a mize s ohledem na jeho aktudlni stav
upravovat své pozadavky ¢i ptidavat pozadavky nové do budoucich iteraci [14, s. 96].
Spiralovy model do oblasti projektového fizeni dale piinesl analyzu rizik, které zaroven
priklada velkou diilezitost, a proto se také tento model nékdy fadi mezi tzv. riziky fizené

pristupy, anglicky risk-driven approaches [10, s. 67].

Samotny projekt vV ramci modelu za€ind ve stfedu spirdly a vyviji se smérem ven, viz
Obrazek 3. Cim vice iteraci projekt ma, tim delsi bude linka spirdly a tim delsi a

nakladnéjsi bude ve vysledku i cely projekt.
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Obrazek 3: Spirdlovy model
Zdroj: Zivotni cyklus informaé¢niho systému [online]. [cit. 2016-11-20]. Dostupné z:
http://www.fi.muni.cz/~smid/image306.gif

3.2.1 Hodnoceni metodiky Spiralovy model

Spiralovy model mliZze dobfe fungovat u projektii, které nejsou detailné specifikovany a

jejichz zadani stale nemusi byt definitivni. Produkt je v tomto pfipad€ vyvijen pfirozené —
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evolu¢né a detailni specifikace na zacatku neni nezbytna. Nicmén¢ v kazd¢ iteraci by mél
byt jasny cil, kterého se ma v daném cyklu dosédhnout, a tento cil pak s kazdou dalsi iteraci
upravovat smérem k finalnimu produktu [14, s. 96]. Hlavni piinos iterativniho piistupu pak
spoc¢iva v tom, ze zakaznikovi umozni vidét vyvijené prototypy a reagovat na né. Na druhé
stran¢ s sebou nese tento model i n¢kolik rizik, kdy mtze prototyp vyvolat v zakaznikovi
mylnou pfedstavu o fazi rozpracovani projektu tim, ze zdkaznik nevidi procesy na pozadi.
Dalsi hrozbou mtize byt také nadmérny pocet iteraci, nasledkem ¢ehoz se projekt zbytecné
protahuje a dochazi kjeho prodrazeni. Kvalitni fizeni a kontrola iteraci jsou tudiz
nezbytnou soucasti celého modelu. Naopak analyza rizik, na kterou je zde kladen velky
daraz, umoziuje véasné vylouceni nespravnych feseni, ¢imz se minimalizuji potencialni

Casové a finanéni ztraty plynouci z rizikovych ¢asti projektu [10, s. 73].

Zavérem lze tici, ze model lze pouzit pro malé i rozsahlé projekty, nicméné u malych
projektl mize slozitost modelu puasobit téZkopadné a zbytecné¢ komplikované. V dnesni
dobé je tento model pouzivan ¢im dal méné a nahrazuji ho sofistikované metodiky, které
ze Spiralového modelu vychazeji [10, s. 77], prikladem takové metodiky je Rational
Unified Process (RUP) spolecnosti IBM, které se vénuje nasledujici kapitola.

3.3 Metodika Rational Unified Process

Metodika Rational Unified Process je komerénim produktem spole¢nosti IBM, nicméné u
jejiho zrodu stala spolecnost Rational Software Corporation, kterou spolecnost IBM v roce
2003 pievzala. Metodika od jejiho pocatku podléhala aktivnimu vyvoji, ktery vedl k
vydavani novéjsich verzi, dnes je vSak vyvoj jiz ukonen. Posledni verzi, kterou spolecnost
IBM certifikovala, pak byla verze RUP 7.0, pficemz jeji certifikace byla ukoncéena
Vv poloving roku 2016 [15]. V roce 2006 vytvotila IBM na zakladech RUP alternativni
metodiku s nazvem Open Unified Process, jez kombinuje principy RUP a agilniho pfistupu

k vyvoji softwaru [16].

RUP je komplexni metodika vyvinuta vyhradné pro projekty z oblasti softwarového
vyvoje. V praxi slouzi jako podrobny soubor pravidel a praktik k efektivnimu vyvoji
softwaru, pfiCemz tento uceleny ramec je distribuovan mezi vSechny ucastniky daného

projektu formou internetové znalostni baze. Tato znalostni baze bohaté vyuziva moznosti
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jazyka UML pro popsani a vykresleni obsazenych procest a dale poskytuje dil¢i nastroje,

dokumentace a $ablony [10].

Zakladnim elementem celé metodiky je tzv. pfipad pouziti, anglicky use-case, ktery lze

definovat jako posloupnost krokti Vv interakci mezi uzivatelem a systémem provadéné za

ur¢itym ucelem a s piidanou hodnotou uzivateli [17]. StéZejni principy pak shrnuje Sest

kli¢ovych praktik, které by mél projektovy tym nasledovat a které ptispivaji k efektivnimu

vyvoji systému. Dané praktiky jsou podle oficidlniho dokumentu spole¢nosti Rational —

RUP Best Practices [18] nasledujici:

Iterativni vyvoj softwaru — soucasnd softwarovd feSeni jsou vétSinou tak
komplikovana, ze je témét nemozné je Uspésné a kompletné implementovat na
prvni pokus. Jako vhodngjsi feSeni se tedy nabizi vyvijet tyto slozité systémy
V etapach — iteracich. Postupny vyvoj v ramci téchto iteraci je zakonceny vzdy
funkénim prototypem, ktery se s pfibyvajicimi iteracemi ¢im dal vice ptiblizuje k
findlnimu produktu. Tento zpiisob umoziuje zakaznikovi vyzkouset aktudlni verzi
softwaru na konci kazdého cyklu a ptipadné vydat zménovy pozadavek k jeho
upravé za predpokladu, Ze neodpovida jeho predstavam. V neposledni fadé
dochazi k frekventovanému testovani, jelikoz béhem kazdé iterace se musi nové
vznikly prototyp kompletné otestovat.

Sprava pozadavki — metodika vyzdvihuje dlleZitost spravy poZzadavka
zékaznika, které udavaji findlni podobu celého softwaru. V ptipad¢€, ze dojde ke
zmén¢, je nezbytné zménovy pozadavek zapracovat tak, aby se cely vyvoj i
nasledné testovani fidilo podle aktudlné chténé zakaznikovy verze. Takto je
dosazeno prehledného systému, kde jsou dostupné informace ohledné zadani
projektu a jeho ptipadnych zménach. Na zdkladé téchto informaci probihd vyvoj a
testovani celého projektu.

Pouziti komponentové architektury — RUP podporuje vyuziti komponentoveé
architektury, kterd umoziuje efektivni vyuziti jiz existujicich samostatnych
softwarovych feseni, tzv. komponent, v ramci noveé vznikajiciho systému. Tyto
komponenty jsou posklddany na zikladé zvolené architektury. Komponentovou

architekturou Ize dosahnout vyznamné tspory zdroju a jednodus$si modifikace,
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jelikoz ptipadna zména se muze tykat pouze dané komponenty a nikoliv zasahovat
do celého systému.
Vizualni modelovani softwaru — spravnd volba architektury, komponent a
vysledna spravna implementace ve velké mife zaviseji na spravném pochopeni a
porozumeéni celého systému a jeho vyvoje. Za timto ucelem se vytvaii graficka
abstrakce s pomoci modelovaciho jazyka Unified Modeling Language (UML),
ktery je modelovacim standardem metodiky RUP. Za ucelem modelovani jsou
definovany ctyti zékladni prvky, jez zaroven odpovidaji na Ctyfi zékladni otazky
popisu procest ,,Kdo udéla Co, Jak a Kdy?*:

o Kdo? — definice roli a pracovniki,

o Jak? — definice ¢innosti,

o Co0? - definice artefakti, které reprezentuji formalni produkty a

dokumenty,

o Kdy? — definice pracovnich procest.
Ovérovani kvality softwaru — kvalita s ohledem na vykonnost a spolehlivost
systému je velmi dilezita a jeji kontrola je nezbytnou soucésti samotného procesu
vyvoje softwaru. RUP integruje ovérovani kvality pfimo do procesu vyvoje, jinymi
slovy, kvalita je kontrolovana ve vSech aktivitach a v§emi ucastniky.
Rizeni zmén — zmény béhem projektu jsou prakticky nevyhnutelné a jejich fizeni
je dulezitou soucasti uspésné implementace. Metodika popisuje, jak zmény ftidit
napfi¢ projektem, ¢imz je dosazeno aktualnosti dokumentace, modelt i samotného

kodu.

RUP vyuziva iterativniho pfistupu, pfi¢emz kazda iterace je rozdelena do 4 fazi a kazda

faze je ukoncena pfedem definovanym milnikem [19], viz Obrazek 4. Milniky slouzi ke

stanoveni cile kazdé faze. Urcuji okamzik v ¢ase, kdy se vyhodnocuji konkrétni vysledky,

dosazeni stanovenych cilti a rozhoduje se o budoucim vyvoji projektu [20]. Zivotni cyklus

vyvojové etapy systému zacind zahajenim (Inception), béhem né€hoz se stanovi cile,

analyzuji rizika a specifikuji hlavni ptipady uZiti, role a ostatni prvky systému. Dale se

vypracuje ¢asovy harmonogram a ocekavané naklady. Nasledujici fazi je rozpracovani

(Elaboration), v némz se specifikuje architektura, a jsou vytvofeny prvni prototypy. Faze

rozpracovani je kritickd z hlediska rozhodnuti, zdali projekt ukoncit, ¢i v ném pokracovat.

Béhem realizace (Construction) je cely systém navrZzen, naprogramovan a paralelné
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testovan. Kone¢nou fazi je nasazeni (Transition), kdy je produkt piedan do dalsi iterace
nebo nasazen Kk ostrému provozu. V takovém piipadé mize byt soucasti i $koleni uzivateli

a vytvoreni uzivatelské dokumentace [19, s. 37].

Inception | Elabaration | Construction ‘ Transition

I T T ‘
Lifecycle Lifecycle Initial Product
phjectives architecture operational release
milestone milestone capacity milestane
rmilestone
time

Obrazek 4: RUP - Déleni iterace na 4 zdkladni faze s milnikem na konci kazdé faze
Zdroj: RUP Milestones [online]. [cit. 2016-11-20]. Dostupné z:
http://flylib.com/books/en/4.311.1.100/1/

3.3.1 Hodnoceni metodiky RUP

RUP je velmi komplexni metodika, kterd klade diiraz na detailni dokumentaci, z ¢ehoz
plynou jeji silné stranky, stejné¢ jako jeji nevyhody a tézkopadnost. Vyuzitim
komponentové architektury lze uSetfit nemalé zdroje pifi vyvoji. Za zminku stoji také
znalostni baze, kterd je distribuovéana pfes internet a kterd umoziuje jednoduchy ptistup
projektového tymu k metodickym predpisim. Nicméné osvojeni metodiky vyzaduje
nemalé mnozstvi ¢asu a finan¢nich prostfedkd, proto je vhodna pro dlouhodobé a stalé
vyvojové tymy, kterym lze vyélenit dostatek ¢asu a prostiedkii na zavedeni metodiky [10,
S. 96]. Naopak pro tymy, jez vznikly za ucelem jednorazového projektu, je tato metodika
vzhledem k jeji slozitosti nevhodna. Metodika se da piizpusobovat a konfigurovat, aby
vyhovovala konkrétnim feSenim, avSak je vhodnéj$i spiSe pro vétsi projekty a vétsi
vyvojové tymy, u kterych je vyzadovana vysokd uroven standardizace a podrobna
dokumentace. OvSem metodika je natolik adaptabilni, Ze ji lze vyuzit i v pfipadé mensich

tymul a mensSich projekta.
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4 Agilni pristup Kk projektovému rizeni

V predchozi kapitole jsme si predstavili tradicni piistup spolu se tiemi konkrétnimi
metodikami. Mame-li hrubou piedstavu o tradi¢nim piistupu a jeho metodikach, je ta prava
chvile zacit se podrobnéji vénovat agilnimu sméru. V této kapitole se celou problematikou
agilnitho pfistupu budeme zabyvat v obecné roviné a pies Manifest agilniho vyvoje
softwaru se seznamime s kli¢ovymi principy agilniho sméru. V nasledujici kapitole se pak

podivame podrobnéji na aplikaci téchto principll V praxi skrze konkrétni metodiky.

Agilni ptistup, tak jak jej popsal Wysocki [6, S. 48] ve své knize, lezi nékde mezi tradi¢nim
a extrémnim piistupem, tedy v situaci, kdy mame dobie definovany cil, avSak cesta k jeho
dosazeni neni zcela jasna. V takovém piipadé neni mozné vytvofit detailni plan, ktery je
kli¢ovy pro tradiéni piistup a vzhledem k jasné definovanému cili se nejedna ani o jeden z

extrémnich piistupu.

Agilni projekty sdileji n€kolik charakteristickych rysii. Jak jiz bylo feceno, jednd se o
projekty, jez maji stanoveny cil, ale feSeni, jak jej dosahnout, je nejasné. Nezname-li
postup, pak nelze prace na projektu nijak naplanovat, a nezbyva nez se do projektu pustit
taktikajic ,,po hlaveé®. Jinymi slovy jedinou cestou vedouci k cili je piistup, jenz umozni
najiti daného feSeni za béhu [6, s. 48]. V takovém piipadé je dilezita uzka spoluprace
s klienty proto, aby davali frekventovanou zpétnou vazbu k odvedené praci a na jejim
zakladé spravné nasmérovali budouci vyvoj projektu ¢i jej pfipadné vcas ukoncili. Klienti
se tak prakticky stavaji soucasti projektového tymu a piimo se podileji na vyvoji. Na rozdil
od TPM, jenz je fizen pldnem a zmény povazuje za krajn¢ nezadouci, agilni pfistup zmény
vitd a povazuje je za nezbytnou soucast projektového fizeni vedouciho k dosaZeni
maximalni pfidané hodnoty pro zdkaznika. Také proto je agilni pfistup né¢kdy oznacovan

jako pfistup fizeny zménou, anglicky change-driven approach [6].

Absence detailniho planu, nejisté feSeni a fizeni zménami se pak mohou zdat jako rizikové
faktory, coz je ve vysledku pravda. Agilni projekty mohou byt pro podniky velmi rizikové,
ale Casto jsou to inovativni a klicové projekty, které tvoii budouci obchodni pfileZitosti ¢i
konkurenéni vyhodu [8]. Jelikoz tyto projekty byvaji Casto komplexni, je vhodné za
ucelem minimalizace rizika rozd¢lit je na mensi diléi projekty, které budou mit na starosti

mensi nékolikaclenné tymy. Typicky agilni projektovy tym je pak obvykle tvofen nemnoha
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Cleny a vénuje se menSim projektim, nebo dil¢im problémim v ramci komplexniho
projektu. Takto se minimalizuje riziko a maximalizuje vysledna pfidana hodnota pro

zakaznika, ktera je klicova [7].

Agilni smysleni existuje uz dlouho, avsak formaln¢ byly agilni principy formulovany az na

pocatku tohoto tisicileti formou Manifestu agilniho vyvoje softwaru.

4.1 Manifest agilniho vyvoje softwaru

V roce 2001 se v Utahu v USA sesla skupina odbornikli z oblasti softwarového vyvoje,
kteti pracovali na alternativach k tradicnim metodikdm projektového fizeni, jez se zdaly
byt zastaralé a neschopné vyhovét narokiim na rychlost vyvoje v 21. stoleti. Vysledkem
tohoto setkani byl dokument s nazvem Manifest agilniho vyvoje softwaru, ve kterém byly
specifikovany principy agilniho, v té dob¢ jesté relativné nového, sméru. Doslovné znéni

manifestu v ¢eské lokalizaci na jeho oficialnich strankach [21] je nasledujici:

,, Objevujeme lepsi zpuisoby vyvoje softwaru tim, Ze jej tvorime a pomahdme pri jeho tvorbé

ostatnim. PFi této praci jsme dospéli k témto hodnotam:

e Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji
o Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci
e Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouvé

e Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu
Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodii nalevo si cenime vice. “

Manifest nejprve vyzdvihuje interakci jednotlivet pifed pevné stanovenymi procesy a
nastroji, které mohou byt dilezité a uzite¢né, av§ak nesmi byt na tkor tymové prace, ktera
bohaté pfispiva k budoucimu uspéchu projektu. Tvuréi tymy si nejlépe samy vyberou,
které z néstrojui uplatni a které jim pomahaji k efektivnimu provedeni prace. Druhy bod
manifestu se zamétuje na dilezitost funk¢nosti softwaru a tomu odpovidajici dokumentaci.
V praxi se stava, ze zdkaznik dostane velmi obsahlou dokumentaci, avSak samotny
software obsahuje nedostatky a jest¢ neni zcela funkéni. Cilem dokumentace by mélo byt
objasnéni softwaru a vysvétleni téch oblasti, které nejsou intuitivni a piehledné, a téch by
mélo byt pokud mozno co nejméné. Kvalitni dokumentace je dilezita, avSak agilni

metodiky fikaji, ze by nemélo dochazet k tvorbé dokumentace na tikor kvality samotného
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produktu. Tteti bod je obdobou bodu prvniho, avSak na rozdil od n&j se zaméfuje na
zakaznika a nikoliv na vyvojovy tym. Opét vyzdvihuje nutnost spoluprace, kterd je
nezbytnym prostftedkem pro kvalitni vystup projektu a spokojenost obou stran. Jakysi
ramec této spoluprace urcuje smlouva, jez je bezesporu zasadnim dokumentem, ale je
nutné se uz pfi jejim podpisu zamyslet nad ptipadnymi zménami a dopady téchto zmén na
projekt samotny. Smlouva by pak spi§ méla udavat mantinely celého projektu, nikoliv
definovat jeho pribéh a vystup do posledniho detailu. V koneéném disledku nebrat ohledy
na zménové pozadavky zakaznika a odkazovat se na smlouvu by mohlo mit za nasledek
ztratu hodnoty konec¢ného produktu, nespokojenost zakaznika a rozvazani potencialni
budouci spoluprace [22]. Posledni bod manifestu je obdobou toho ptedchoziho, pouze se
tyka planu a nikoliv smlouvy. V zasad¢ vyzdvihuje, jak dulezité je u projektu vyjit vstiic
meénicim se trendim a pozadavkiim zakaznika i presto, Ze se to nemusi shodovat s planem.
Pléan slouzi jako urcité voditko projektu, avSak v dnesnim dynamickém svété muze 100%
dodrzovani planu na ukor pozadavki zdkaznika vést ke zkostnatélosti a neuspéchu
projektu. Jinymi slovy zménam v dnes$ni dobé nelze tak docela zabranit a s nejvétsi

pravdépodobnosti nastanou, proto je lepsi a efektivnéjsi se na né€ pfipravit a vyjit jim vstfic.

Kromé zakladni formulace manifest obsahuje jesté 12 zakladnich principt, které vystihuji
zakladni myslenky agilniho vyvoje softwaru a agilniho pfistupu k projektovému fizeni
obecng, viz Piiloha A. S ohledem praveé na tyto principy lze agilni projektové fizeni popsat

nasledovné.

e Na prvnim misté je fungujici feseni, které¢ je zakaznikiim dodano véas a které jim
pfinasi uzitnou hodnotu. Tato uzitnd hodnota vychéazi pravé z funkénosti celého
feSeni, nikoliv z bohaté dokumentace a mnozstvi vyvojovych diagramd.

e 7Zmény ze strany zakaznika jsou akceptovany, a to i v pozdéjsich fazich vyvoje,
jelikoz mohou vést v konecném dusledku k jeho konkurenéni vyhodé.

e Vyvoj probihd v kratkych iteracich od 2 tydnid az do 2 mésicli, kdy na konci
kazdého cyklu je samostatné¢ fungujici inkrement, jenz zékaznikovi pfinasi
ptidanou hodnotu. Na rozdil od tradi¢nich pfistupti je u agilniho pfistupu tendence

tyto cykly zkratit na minimum.
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e Vyvojovy tym a zdkaznik jsou v blizkém kontaktu a komunikuji na denni bazi.
Zpocatku jsou definovany pouze hrubé pozadavky, které jsou nasledné
upiesiiovany a pozménovany na zaklade€ probihajici komunikace.

e Klicovym faktorem uspéchu projektu je motivovany tym a jedinci v ném. Je
nezbytné udrzet zdravé pracovni prostiedi, kdy zacastnéni pocit'uji osobni zajem na
uspéchu projektu a tento zéjem shora podporovat.

e Komunikace v ramci tymu a se zakaznikem hraje zéasadni roli, pfi¢emz osobni
konverzace je nejucinngj$i. Agilni metodiky neprodukuji stohy dokumentace,
jelikoz ti¢elem dokumentace je porozuméni problému, ¢ehoz je dosazeno mnohem
rychleji a snaze piimou osobni komunikaci.

e Primdrnim méftitkem uspéchu je fungujici software, resp. feSeni, ostatni faktory
jsou druhotné.

e Zhlediska vyvoje je dulezity trvale udrzitelny vyvoj. To znamend, Ze prace
vyvojaii by neméla presahovat 40 hodin tydné a prescasy ¢i prace o vikendech by
mély byt opravdu jen vyjimeCnou zalezitosti. Takovéa feSeni sice kratkodobé
produktivitu zvysi, ale z dlouhodobého hlediska dochazi k ptepracovéani pracovnikti
a snizovani produktivity.

e Kovalitnimu ndvrhu a designu je pfisuzovana velka dulezitost. Vytvofeni navrhu
neni samostatnou etapou, naopak jednd se o ¢innost prolinajici se do vSech fazi
projektu. V agilnim pfistupu je obvykle navrh s pfibyvajicimi zménami upravovan.

e Jednoduchost je na prvnim misté. Charakteristicka je snaha o maximalizaci prace,
kterou neni tfeba vykonavat. Jinymi slovy, jednoduché procesy jsou preferovany
pted slozitymi a komplikovanymi.

e Samoorganizujici se tymy jsou schopné vyprodukovat ty nejlepSi navrhy a
architektury, avsak je tfeba jejich kreativitu podporovat diivérou shora a castou
komunikaci.

e Vyvojové tymy se neustale snazi o optimalizaci procesti a premysli, jak proces

vyvoje i projektového tizeni zdokonalit.
[10] [19] [21]
Manifest i cely jeho obsah se zaméfuje na problematiku vyvoje softwaru. Kdyz se bavime

o agilnich pftistupech k projektovému fizeni v obecnéjsi roving, je nezbytné na principy
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zminéné v manifestu nahlizet z trochu jiné perspektivy. Obecné lze fici, ze agilni pfistupy
projektového fizeni si davaji za cil pomoci projektovym tymdm reagovat na
nepiedvidatelné a ménici se pozadavky, stejné jako tomu je v piipadé agilniho vyvoje
softwaru. Konkrétné je toho pak dosazeno napiiklad pfimou komunikaci se zakazniky
namisto nadbyteéné¢ dokumentace nebo organizaci prace do kratkych iteraci S jasné
definovanym vysledkem [23]. Vzhledem Kk odlisnému charakteru kazdého projektu je
jasné, ze ne vSechny body manifestu lze aplikovat na vSechny typy projektl, nicméné
agilni fizeni je ptredevSim o pfistupu a lze jej uplatnit pro fizeni velké skaly rtiznych

projektti nad ramec softwarového vyvoje.
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5 Agilni metodiky projektového rizeni

Konkrétni aplikaci principt agilniho piistupu se zabyvaji sofistikované metodiky, které se
dnes ve svéteé projektového tizeni tési ¢im dal veétsi oblibé. ,,Agilni v pfekladu znamena
flexibilni, rychle reagujici, pfizptsobivy ¢i dynamicky. To jsou vlastnosti, které jsou
V soucasnosti nezbytné, ma-li byt projekt spéSné¢ implementovan, jelikoz jak se fika —

jedinou jistotou je zména, a v dneSnim dynamickém a modernim svété to plati dvojnasob.

Agilni metodiky kladou velky diraz na spolupraci a komunikaci lidi v tymu, stejné jako se
zakazniky. KyZzenym vysledkem je piedevsim funk¢ni produkt, nikoliv stohy dokumentace
a analyz. V této kapitole si predstavime konkrétni metodiky, které z téchto predpokladu
vychazi, detailnéji se budeme zabyvat metodikami Scrum, Lean Development, Extreme
Programming a Dynamic Systems Development Method. VétSina téchto metodik je
zamétfena na projekty tykajici se vyvoje softwaru, jelikoz obdobné€ jako u tradi¢nich
metodik, pravé v oblasti softwarového vyvoje agilni smysleni zapocalo. Agilné se vSak bez
pochyby daji tidit také ostatni projekty, jez se nutné nemusi zabyvat softwarovou
problematikou [24]. Jak uvadi Jim Highsmith [25], spoluautor agilniho manifestu a

projektovy manazer s vice nez 30letou praxi:

,Agilita je schopnost vytvdaret a reagovat s cilem tvorby zisku v promenlivém a

turbulentnim podnikovém prostiedi. Je to schopnost vyvazit stabilitu a flexibilitu. ©

Highsmith pfistupuje k agilnimu pfistupu obecnéji a v této definici agility zdmérné
vynechava vyvoj softwaru, jelikoz agilné lze pfistoupit k jakémukoliv projektu, jenz
takovy pfistup vyzaduje. Problematikou aplikace agilnich metodik se zabyva kromé jinych
I Robie Mac Iver, ktery ve svém ¢lanku popisuje alternativni uplatnéni metodiky Scrum
nad rdmec vyvoje softwaru. Metodikou Scrum i jeji aplikaci vné oblast vyvoje softwaru se

zevrubn¢ zabyva nasledujici text.

5.1 Scrum

Prvni zminky a poc¢atky této metodiky se datuji do poloviny 90. let, kdy Ken Schwaber a
Jeff Sutherland poprvé veifejné piedstavili koncept metodiky Scrum, na jejimz rozvoji se
pozdéji podilel také Mike Beedle. Prave tyto tfi osobnosti, kromée jiného jedny z klicovych

postav a prvnich signataiti Agilniho manifestu vyvoje softwaru, jsou povazovany za autory
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této metodiky. Nazev ,,Scrum* pak pochazi z anglického jazyka, kde tento termin znamena
tzv. skruméz, ¢imz se vragby oznaCuje shluk hract jednoho tymu, ktetfi se snazi
spole¢nymi silami dostat mi¢ na zadouci pozici. Analogicky se snazi i projektovy tym

s uplatnénim metodiky Scrum dovést spoleénymi silami projekt do zdarného konce.

Jak uz to u agilnich metodik byva, i metodika Scrum je zaméiena piedevSim na vyvoj
softwaru, nicméné ve vysledku nic nebrani aplikaci této metodiky pro feseni jakéhokoliv
projektu, kjehoz uspésnému dokoncéeni se da aplikovat tento sofistikovany iterativni
pfistup. Na oficidlnich internetovych strankach spolecenstvi Scrum Alliance, coz je
nejveétsi profesni uskupeni a certifikacni autorita v oblasti agilniho projektového fizeni,
jsou uvedeny ptiklady, kdy byl Scrum pouzit Kkfizeni univerzitnich projekta,

v automobilovém primyslu nebo dokonce i pro armadni ucely [26].

5.1.1 Zakladni charakteristika

Metodika Scrum fesi problematiku celého Zivotniho cyklu projektu od jeho zahajeni az po
jeho oficialni ukonceni. V ramci vyvojové faze jsou zavedeny kratké iterace, obvykle ne
del$i nez 30 dni, které se nazyvaji Sprinty. Scrum nicméné vychazi z predpokladu, Ze
vyvojova Cast projektu je proces piedevsim empiricky a je nezbytné k nému tak
pfistupovat [19, s. 55]. Sprinty tedy vyjma formalnich schiizek nemaji definované zadné
specifické procesy, jelikoZ metodika vychéazi z pfesvédeni, Ze neni mozné presné urcit
okolnosti vyvoje a tim padem pfedem stanovit vyvojové procesy a zpusob, jakym bude
projektovy tym pracovat [10, S. 148]. Procesni hledisko vyvoje je pak mozné vyfesit
s ohledem na jiz integrované a osvéd¢ené podnikové procesy nebo lze Scrum skloubit
s dalsi agilni metodikou, ktera naopak ftesi pouze problematiku vyvoje produktu a
samotnym Fizenim projektu se nezabyva. V piipadé vyvoje softwaru by se mohlo jednat
tieba o metodiky Extrémni programovani nebo Vyvoj fizeny testy. Vice o Sprintu i
formalnich schiizkach si fekneme pozdéji, ted’ se podivame blize na projektovy tym a

jednotlivé role, které jsou v ramci metodiky specifikovany.
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5.1.2 Role a Projektovy tym

Metodika obecné d¢li osoby zainteresované do projektu na dvé kategorie, tzv. Pigs a
Chickens®. Rozligeni téchto dvou skupin probihé na zéklads toho, zdali jsou doty&ni piimo
soucasti projektového tymu a participuji se na vyvoji produktu ¢i projektovém fizeni,
Vv takovém piipadé se jedna o Pigs. Pigs na projektu pracuji a jsou piimo zodpoveédni za
vysledek, fadi se mezi né¢ Product Owner, Scrum Master a vSichni ¢lenové projektového
tymu [27]. Na druhé strané za Chickens se daji povazovat klienti, konzultanti a vSichni
ostatni, jichz se projekt tyka, avSak uspésna realizace projektu neni primarni naplni jejich
prace, respektive nenesou piimou zodpovédnost za vysledek. Z hlediska Scrumu jsou

duleziti pfedevsim Pigs, konkrétné pak manaZzerské role Product Ownera a Scrum Mastera.
Product Owner

Product Owner tvofi pomysiné pomezi mezi zadavatelem a feSitelem projektu. Tato osoba
je zodpovédna za spravu Product Backlogu3, a tim 1 za findlni podobu vystupu projektu.
Product Owner funguje jako spojka mezi projektovym tymem a zakaznikem. Jeho napln
prace tvori zajisténi komunikace s klienty a tlumoceni pozadavkl a pfipadnych zmén
projektovému tymu. Musi zajistit, aby vSichni z projektového tymu rozuméli danym
pozadavkum a mohli je tak uspé&$né implementovat [28]. Product Owner dale definuje
priority jednotlivych poloZek z Product Backlogu, ¢imZ mé zajistit ndvaznost jednotlivych
Sprintd a ¢innosti tak, aby optimalizoval praci projektového tymu. Nicméné to, jak budou
polozky implementovany z technického hlediska, jiz zavisi na samotnych pracovnicich
z projektového tymu. Z procesniho hlediska je tedy Product Owner vedoucim projektového
tymu, avSak v technickych otazkach by mél respektovat a naslouchat projektovému tymu

Vv Cele se Scrum Masterem [27].
Scrum Master

Scrum Master je unikatni roli metodiky Scrum, kterd ma zajistit, aby vSichni
zainteresovani lidé v projektu, ale i v organizaci, tzn. Pigs i Chickens, rozuméli principim

a pravidlim Scrumu a také se podle nich fidili [28]. Ma-li projektovy tym za ukol

2 Oznadeni ,,Pigs and Chickens* pochézi z komiksového piib&hu, kde prasatko a kufe premysli o otevieni
restaurace s nazvem ,,Ham & Eggs®. Piib¢h pojednava o rozdilu nasazeni a zavazku obou zicastnénych na
restauraci, z ¢ehoZz vyplyva i analogie s metodikou Scrum.

® Product Backlogu je vénovan samostatny odstavec v kapitole Prib&h projektu a klicové artefakty.
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implementovat klientovy pozadavky, pak Scrum Master ma za tkol implementovat
samotny Scrum. Tato role dohlizi na spravnou aplikaci Scrum principti po celou dobu
projektu, predevsim viditelné to pak je béhem planovanych schiizek, které Scrum Master
vSechny moderuje. Mezi dalsi jeho poslani patii podpora a motivace tymu, feSeni problémut
a ochrana projektového tymu od vnéjsich vlivu tak, aby se tym mohl soustiedit pouze a jen
na projekt samotny [27]. Nakonec je vhodné podotknout, ze role Scrum Mastera a Product
Ownera by nem¢ly byt reprezentovany jednou osobou, jelikoz by mohlo dochazet ke stietu

zajmu a neplnéni nékteré z téchto roli v plném rozsahu [19, s. 34].
Clen projektového tymu - Developer

Kromé& Product Ownera a Scrum Mastera je zbytek tymu tvofen pouze ,.fadovymi ¢leny,
tzv. Developers. Tito ¢lenové nemaji zadné dalsi hodnosti ¢i konkrétni role, vSichni jsou si
rovni. Jejich naplni prace je predev§im vytvafeni piidané hodnoty pro zakaznika, pficemz

by méli byt schopni fidit sami sebe.

Jak jsme si uvedli vyse, obé manazerské role maji jasné specifikovany cil a ucel, ktery
vak s fizenim projektového tymu nema moc co do &inéni. Rizeni je tedy ponechano na
projektovém tymu samotném, respektive je to optimalni stav, kterého se snaZzi Scrum
Master dosahnout. Neni-li tym schopen fidit sam sebe, pak je na Scrum Masterovi, aby jej
Castecné ftidil, avSak zaroven musi vyvijet iniciativu, kterd dovede tym k tomu, aby byl

schopen fidit sam sebe [27].
Projektovy Tym

Projektovy tym by mél byt optimalné tak veliky, aby mu nechybéla profesni vybavenost
maly, aby nevznikal chaos a cely projekt se dal empiricky fidit. V praxi se doporucuje
vytvafet tymy maximalné do 10 lidi [28]. Tym je z hlediska projektového fizeni pouze
jeden a fidi sam sebe, jeho ¢lenové by méli naptic¢ tymem disponovat vSemi nezbytnymi
dovednostmi, aby byli schopni projekt uspésné¢ dokoncit v celém jeho rozsahu. Uvnitf
tymu nedochazi k zadnému déleni na sekce ¢i sub-tymy, napf. testefi, programatofi atd.

VSsichni pracuji spole¢né na spole¢ném cili, za ktery jsou také kolektivné zodpovédni [28].
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Je-1i projekt piili§ komplexni, je mozné jej implementovat s pomoci n€kolika samostatnych
Scrum tymd, které pracuji paralelné vedle sebe, nicméné pisobi jako nezavislé jednotky,
které fidi samy sebe. V takovém ptipadé musi byt kladen zvlastni diraz na to, aby

zhotovené projektové inkrementy byly kompatibilni.

5.1.3 Priibéh projektu a klicové artefakty

Jak jsme si uz uvedli, cely projekt je ¢lenén na jednotlivé iterace, které jsou ve Scrumu
nazyvany Sprint. Sprint je zakladni jednotkou celé metodiky, avSak projekt se nesklada
pouze ze Sprintu, ty tvoii vyhradné fazi vyvoje produktu, nékdy oznacovanou také jako
Hra [10, s. 151]. Vyvoji piedchazi faze zahajeni (Pfedehra) a po poslednim Sprintu je cely
projekt zavrSen fazi ukonceni (Dohra), kdy se kona zavérecné setkani s klienty, a finalni
vystup projektu spolu s veskerou dokumentaci a ostatnimi nalezitostmi je piedstaven a
ptedan do rukou zakaznika [27]. Tyto dvé faze nejsou na rozdil od Sprinti empirické a
sestavaji z jasn¢ definovanych procest [19, s. 55]. Cely zivotni cyklus projektu dle

metodiky Scrum je ndzorn¢ zobrazen na nasledujicim obrazku.

/Sprint Retrospective
Meeting

-~

Daily Scrum

Meeting
~
/Sprint Review 4 Konecény
Meeting Meeting
|

Faze ukonceni |

~
/Zahajovaci ]/VytvoFenl’Product ]/SprintPIanning
Meeting Backlogu Meeting
I

|
|
. e, |
] Fazezahajeni d Faze vyvoje-Sprint _

Obrdazek 5: Zivotni cyklus projektu a formalni schiizky dle metodiky Scrum
Zdroj: vlastni tvorba dle [27]

Béhem zahajeni projektu probihd sezndmeni projektového tymu, rozdé€leni jednotlivych
roli, predbézné planovani a specifikace detaild ohledné¢ produktu, architektury,
harmonogramu, zdroju atd. [27, s. 85]. V této fazi vznika velmi dulezity artefakt, ktery
bude urcovat podobu celého projektu, jedna se o tzv. Product Backlog, ktery jsme jiz diive
zminili ve spojeni s Product Ownerem. Z Product Backlogu pozdé&ji vychazi dalsi dalezity

artefakt — Sprint Backlog. Oba tyto dokumenty si ted’ blize predstavime.
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Product Backlog

Product Backlog je ve skutenosti seznam ¢i tabulka obsahujici veskeré pozadavky
ohledné vysledného produktu. Déle v ném lze nalézt informace tykajici se priority a stavu
rozpracovani jednotlivych polozek. Product Backlog obsahuje zkratka vSe, co se tyka
finalniho produktu a co musi byt do konce projektu tspésné implementovano [28]. Za jeho
spravu je zodpovédny Product Owner, ktery musi zajistit aktualnost, dostupnost a

srozumitelnost tohoto artefaktu.

Je ziejmé, Ze na samém pocatku projektu (ve fazi zahajeni) nemize byt tento seznam
kompletni, jelikoz agilni metodiky vychazeji z ptedpokladu, Ze neni mozné veskeré
nalezitosti specifikovat na pocatku, ale k jejich uptesnéni dochdzi béhem vyvoje produktu.
Béhem zahajovaci fdze dojde tedy k jakémusi hrubému nacértu pozadavkl, které jsou
nasledné béhem probihajicich Sprintd upiesnovany. Lze fici, ze Product Backlog se vyviji
spolu s produktem samotnym [28]. Je-li vytvofeny Product Backlog, muze se pfejit

k planovani nasledujiciho Sprintu, tedy k vytvoteni Sprint Backlogu.
Sprint Backlog

Spring Backlog je stézejni dokument z hlediska konkrétnich iteraci — Sprinti. Definuji se
v ném cile daného Sprintu, které jsou vybrané z Product Backlogu. Jedna se tedy o jeho
podmnozinu a daji-li se na konci projektu dohromady vSechny polozky ze vSech Sprint
Backlogli, mély by se shodovat pravé s aktualnim Product Backlogem. Dulezité je, ze
kazdy Sprint ma pravé jeden Sprint Backlog, na zakladé kterého se odviji naplin celé
iterace. O aktualizaci se stara cely projektovy tym. Je-li n¢jaka prace ze Sprint Backlogu
dokoncena, musi se jeji stav aktualizovat a naopak, je-li vyzadovana né&jaka prace navic
proto, aby bylo mozné dosahnout cile daného Sprintu, musi byt tato polozka do Sprint
Backlogu pfidana [28]. S planovanim nového Sprintu je nezbytné spjato i vytvofeni

nového Sprint Backlogu.

5.1.4 Sprint a formalni meetingy

Sprint je oznaenim vyvojové iterace v ramci Scrumu. Jak jiz bylo feceno, Sprinty jsou
empirické, a to v tom smyslu, Ze nemaji zadné definované procesy a jsou de facto fizeny
samotnym projektovym tymem na zaklad€ toho, co je aktudlné potieba udélat. Cilem

kazdého Sprintu, obdobné¢ jako u vSech ostatnich iteraci, je vytvofeni samostatného
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produktového ptirastku, jenz pfinasi klientovi pfidanou hodnotu [28]. Délka Sprintu se
mize lisit od dvou do Ctyf tydnd, kratsi ani delsi iterace se nedoporucuji. Je-li v zdjmu
vyvojového tymu predkladat mensi ¢asti odvedené prace k Castéjsi revizi, nebo jsou-li
pozadavky nestabilni a dochazi k jejich Castym zménam, pak zvoli tym nejspiSe kratsi
Sprint, zpravidla by vsak iterace nemé&ly byt kratsi nez dva tydny. V takovém piipadé by
pak mohly formalni schizky vyznamné ¢asové omezovat samostatny vyvoj produktu.
Naopak je-li v zajmu projektového tymu odevzdavat vétsi objem prace a jsou-li pozadavky
relativné stabilni, pak je vhodné zvolit iteraci del$i, napf. Vv rozsahu jednoho mésice,
maximalné pak Sesti tydnd [27]. Delsi iterace by uz vedly k celkové tézkopadnosti,
zvySovani rizika, pozdnimu odhalovani chyb a dlouhym pauzam mezi prezentacemi

vysledku jednotlivych Sprintt.

Kazdy Sprint, ackoliv je to empiricky proces, vychazi z Product Backlogu a zachovava
urcitou zakladni formalni strukturu, viz Obrazek 5. Na pocatku je Planovaci Meeting
(Sprint Planning), na kterém je vytvofeny Sprint Backlog, nasledné se kazdy den
probihajiciho Sprintu uskute¢iiuji denni schiizky (Scrum Meeting/Daily Scrum). Cely
Sprint je z hlediska zakaznika zakonéen pfedvedenim vysledné prace v ramci tzv. Sprint
Review Meeting. Z hlediska projektového tymu je pak pied oficialnim ukonéenim iterace
uskute¢néna jesté jedna schiizka s nazvem Sprint Retrospective Meeting. Cilem tohoto
setkani je optimalizace procesi tak, jak je uvedeno Vv poslednim z 12 zakladnich
principlt Agilniho manifestu vyvoje softwaru. V nasledujicim textu si zminéné schizky

rozebereme podrobnéji.
Daily Scrum / Scrum Meeting

Denni Scrum Meeting je zakladni schtizkou a charakteristickym prvkem Scrumu. Jedna se
0 10 az 15 minut dlouhé schiizky celého projektového tymu, které jsou konany kazdy den
ve stejny Cas a na stejném misté. Celou schiizi moderuje Scrum Master, jenz dohlizi na to,
aby se vSe v daném intervalu stihlo a schiize byla maximalné efektivni. Meeting zacne
hodnocenim Scrum Mastera, ktery stru¢né zhodnoti soucasny stav Sprintu. Za timto
Uéelem lze pouZit riizné nastroje, Casto pouzivany je pak napf. Burndown diagram®.

Nicméné¢ podstatou schiize je pfedevsim zvysit celkovou informovanost v tymu ohledné

* Burndown diagram je grafické znazornéni prace, kterou zbyva udélat oproti Gasu, ktery zbyva do konce
naplanované iterace. Jedna se tedy o pfehledny nastroj vypovidajici o tom, zdali je projektovy tym s pracemi
pozadu, napied nebo zdali je vyvoj odpovidajici Casovym moznostem.
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aktudlné odvadeéné prace a fesit pripadné problémy. Kazdy zucastnény ¢len podilejici se na

vyvoji produktu tedy musi odpoveédét na nasledujici tii otazky:

e Jak a na Cem si pracoval od vcerejSi denni schize a jak to pomiize tymu
Kk uspésnému dosazeni cile Sprintu?

e Jak a na ¢em budes pracovat do zitiejsi schiize a jak to pomuze tymu k dosazeni
cile Sprintu?

e Setkal ses s n¢jakymi komplikacemi, které by mohly tobé nebo tymu v budoucnu

branit v dal§im postupu smérem k dosazeni cile Sprintu?

Zodpovézenim téchto otdzek se zvysi povédomi tymu o aktivitdch ostatnich clenil, coz
pomaha zvysit schopnost tymu fidit sam sebe. Tym se tim ¢aste¢né uz sam fidi, jelikoZz
kazdy planuje a prezentuje svou praci na nasledujici den [23, s. 18-22]. Na zavér, objevi-li
se n¢jaka komplikace, je v ramci Daily Scrumu na ni upozornéno a spolecnymi silami se

tym snazi najit v€asné feseni.
Sprint Review Meeting

Sprint Review Meeting je z hlediska zakaznika formalnim ukonéenim aktualniho Sprintu.
V ramci tohoto setkdni se V neformalnim duchu sejde projektovy tym spolu se
zainteresovanymi osobami (Chickens) za G¢elem prezentace dosazenych vysledku Sprintu
a aktualizace Product Backlogu [28]. Klienti jsou Product Ownerem obeznameni S
polozkami z Product Backlogu, které byly implementovany a které je stile potieba
v budoucich iteracich vypracovat. Od setkani se o¢ekava uvolnéna, neformalni atmosféra a
vzéajemna spoluprace vSech zucastnénych [23, s. 18-22]. Chickens si mohou prohlédnout a
vyzkousSet dosazeny produktovy pfirtstek, béhem ¢ehoz projektovy tym ocekava zpétnou
vazbu ve formé komentaii a piipominek. Ptipominky a navrhy zaroven slouzi jako

podnéty k aktualizaci Product Backlogu a planovani dalsiho Sprintu [27].
Sprint Retrospective Meeting

Sprint Retrospective Meeting je poslednim setkanim v ramci aktualniho Sprintu. Béhem
tohoto meetingu se sejde kompletni projektovy tym a snazi se nahlizet zpétn€ na cely
Sprint kritickym pohledem. Cilem je najit slaba mista, pfedev§im pak procesy, které

potiebuji zménu a optimalizaci, avSak meeting se zabyva také problematikou samotnych
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lidi, vztahti mezi nimi nebo pouzivanymi nastroji [28]. Vysledkem tohoto setkani by mély
byt odpovédi na otazky ,,Co zmenit, co zrusit, co ponechat a co nové zavést?* [27].
Jakmile jsou identifikovana slaba mista, ocekava se od tymu, aby pfiSel s navrhem na

jejich zlepseni a v pfistim Sprintu tato feSeni integroval.

5.1.5 Priklad aplikace Scrum mimo oblast vyvoje softwaru

Jak jiz bylo feceno, Scrum byl ptivodné vyvinut pro projekty tykajici se vyvoje softwaru,
avsak lze jej aplikovat i na jiné typy projekti. Takovym piipadem se zabyva i ¢lanek od
Robbie Mac Ivera, ktery struéné predstavuje aplikaci Scrumu na projekt tykajici se
naplanovani logistického fetézce nového velkoskladu, coz zahrnuje zasobovani samotného
velkoskladu a naslednou distribuci produkti stovkam zakaznikd. Jedna se o velmi
komplexni problém, vzhledem k mnozstvi rGznych produktl i zdkaznik a predevSim
vzhledem Kk faktu, ze kazdy ze zakazniki vyzaduje individualni piistup, jelikoz ma
zavedené své vlastni procesy a vyzaduje ruzné portfolio produktt. Pfistoupit k tomuto
problému tradi¢né by bylo nesmirn¢ komplikované a nékladné, jelikoz detailn¢ naplanovat
projekt na samém pocatku pro tak velké mnozstvi variabilnich pozadavkl a zdkazniki

hrani¢i s nemoznym [24].

Na druhé strané Scrum umoziuje sofistikované feSeni. Definujeme-li si cilem projektu
konkrétni objem produkce proudici velkoskladem za vybrané obdobi, pak lze tento cil
dekomponovat na men$i objemy a k tém pfistupovat jako k samostatnym projektiim.
Dekompozice komplexniho problému na mensi celky je Casto pouzivany zpusob, jak lze
agilni pfistup na komplexni projekty aplikovat. Mac Iver v jeho ptipadové studii navrhuje
dvoutydenni Sprinty, na kterych se podili n€kolik jednotlivych Scrum tymi. Konkrétné
Vv tomto piipadé¢ se jednd o 4 tymy, jez se veénuji navrhu a specifikaci produktového
portfolia pro jednotlivé zakazniky, navrhu dodavatelského fetézce, smluvnimu ujednéni se
zakazniky a zavérecnému dokonceni, coZz zahrnuje naskladnéni pocate¢niho inventaie a
jeho nasledné dopliovani. Za povSimnuti stoji zvoleni extrémné kratké iterace, béhem
které¢ by nebylo mozné stihnout vSe zrealizovat. Tento problém vSak kompenzuje vétsi
mnozstvi tymul, Z nichz se kazdy zaméfuje na urcitou oblast pavodniho komplexniho
problému. Vyslednd doba kompletni iterace je pak 8 tydnd, které ziskame vynasobenim
dvoutydennich Sprintt poctem tymut. Vystup Sprintu jednoho tymu slouzi jako vstup pro

Sprint tymu druhého a timto zplisobem je prace na urcitém mnozstvi expedovaného
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objemu ukoncena, jakmile projde vSemi Scrum tymy, viz Obrazek 6. Kazdy tym si
soucasné definuje seznam ukoll, které musi dokoncit ptedtim, nez jejich vystup muze

poslouzit jako vstup pro Sprint nasledujiciho tymu.

Vendor Supply Contract Fulfiliment
Backlog Chain Backlog Backiog
Backlog

Fulfillment

52m Cases
26 Weeks

Obrazek 6: Schema navrhovaného reseni dle Mac Ivera
Zdroj: [24]

Na obrazku vidime, Ze Mac Iver si definoval projektovy cil na vytvoteni dodavatelského
fetézce, kterym projde objem 52 miliont piepravek za rok a ktery by mél byt vytvoren do
26 tydnd od zahajeni projektu. Cil kazdého Sprintu pak lehce vypocitame vydélenim
finalniho objemu expedice dobou vyhrazenou na projekt, coz jsou 2 miliony piepravek
tydné, resp. 4 miliony piepravek na dvoutydenni Sprint. Jelikoz dochazi k vytazeni
nékterych odbératelti béhem procesu, je u predchozich Sprinti navysen cil Sprintu, aby ve

finale bylo zajisténo predsevzaté mnozstvi 52 miliont.

Urcit¢ st povSimneme urCité analogie s Vodopadovym modelem v navrhované
posloupnosti jednotlivych Scrum tyma, kdy vystup Sprintu jednoho tymu slouZi jako vstup
pro iteraci tymu nasledujiciho. V tomto ptipad¢ vsak probihaji prace paraleln¢ a tymy mezi
sebou Uzce spolupracuji, nejednd se tedy o rigidni posloupnost jako u Vodopadového
modelu. Obdobné¢ ani specializace tymi neodpovida Gplné principtim, o kterych pojednava
Scrum, ktery vychézi z predpokladu, ze projektovy tym ma disponovat vSemi funkcemi
tak, aby byl schopen zdarné dovést projekt k tispéSnému konci [24]. Nicméné chceme-li
aplikovat metodiku na rizné typy projektti, mize byt pfinosné upravit si ji lehce k obrazu

svému. V tomto pfipadé byl rozsah praci K naplanovani a implementaci kompletniho
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dodavatelského fetézce pro jednoho obchodnika tak komplexni a riznorody, ze Scrum tym
o 10 lidech by zbytecné zapolil s komplikovanosti problému, ¢imz by se zvySovalo riziko
selhani Sprintd i celého projektu. Clenénim na specializované tymy se ulehéila specifikace

cilt jednotlivych Sprint a vyznamné snizila komplexita prace danych tymd.

5.1.6 Hodnoceni metodiky Scrum

Scrum je v dnesni dob¢ jedna z nejpouzivanéjSich agilnich metodik [22, s. 28]. Jeji vyhody
spocivaji ve flexibilité, ktera plyne z toho, ze vyvojaii a vlastné cely tym fidi sam sebe, coz
je ovSem podminéno tim, ze lidé v tymu musi byt zodpovédni a spolehlivi. Metodika
podporuje intenzivni komunikaci v tymu i s klientem, kterou riznymi typy schizek ptimo
vynucuje. Diky tomu v tymu i u zdkaznika obvykle panuje velmi dobra informovanost a
povédomi o celém projektu [23, s. 18-22]. Cilem Scrumu je dosazeni vysoké efektivity
prace projektového tymu, které chce dosdhnout pfi aplikaci minima omezeni a soucasném
zachovani motivovaného a spokojeného tymu. Na druhé stran¢ zachovani tak vysoké
urovné nezavislosti na vedeni si lze dovolit pouze u zkuSenych tymu, které¢ dokézi tidit
samy sebe. Scrum je tudiz velmi nevhodny pro tymy bez ptedeslych zkuSenosti. Dalsim
omezenim plynoucim z nezavislosti tymu je maximalni pocet ¢lent. Z hlediska schopnosti
tymu ufidit sam sebe a vzhledem ke konani dennich schiizek neni mozné, aby projektovy
tym disponoval velkym mnoZstvim ¢lent. Dal§i vyhody a nevyhody plynou obecné

z agilniho pfistupu, kterému jsme se jiz vénovali.

5.2 Lean Development

Lean Development se z hlediska déleni metodik a projektovych ptistupi nékdy fadi do
samostatné kategorie po boku tradi¢niho a agilniho piistupu, ktery nese nizev Stihlé
projektové ftizeni, anglicky Lean Project Management [29] [30]. Neéktefi autofi Stihly
piistup povazuji za samostatnou kategorii z hlediska déleni pfistupt, jini jej povazuji za
soucast agilniho pfistupu. Naptiklad Wysocki jde ve své knize jesté o krok dal a ob¢ tyto
myslenky kombinuje, pojednava o Stihlém agilnim piistupu, ktery mé své vlastni specifika
[6, s. 312]. Nicméné my v této diplomové praci budeme, stejné jako mnoho dalSich autort,
vychazet z predpokladu, ze Lean Development je metodikou agilni. Pro¢ tomu tak je, Si

detailnéji vysvétlime dale v této kapitole.
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Zajimavosti této metodiky je jeji pivod, ktery pochédzi z oblasti strojirenstvi, konkrétné
Z automobilového primyslu. Inspiraci byl vyrobni proces japonské automobilové znacky
Toyota s nazvem Toyota Production System, dnes nazyvanym také jako Stihla vyroba,
anglicky Lean Manufacturing [10, s. 158]. Dilezité jsou principy, které Toyota aplikovala
na jejich vyrobu automobild, jelikoz tyto principy S patficnymi upravami lze aplikovat i na
dalsi procesy nad ramec hromadné vyroby, tieba na projektové fizeni a vyvoj jakéhokoliv
produktu. Stihla vyroba, respektive princip $tihlosti, spo&iva v eliminaci vieho zbyteéného,
co zapri¢inuje zbyte¢né navySovani nakladi a snizovani efektivity procesu [10, s. 158].
Jinymi slovy, cokoliv po nas zakaznik explicitné nevyzaduje, nebo co mu nepiinasi
piidanou hodnotu, je z procesu odstranéno. Toyota timto zptisobem dosahla vyrazného
navySeni efektivity v oblasti vyroby, avSak za povSimnuti stoji i vysledky v oblasti
samotného procesu vyvoje. V €lanku Lean Development od pant Freddyho a Michaela
Ballé je uvedeno, ze v Toyoté mohou projekty tykajici se produktového vyvoje dosahovat
poloviéni délky s étyfnasobnou produktivitou v porovnani s americkou konkurenci [31].
Autofi na zaklads reportu z National Center for Manufacturing Sciences® uvadi i konkrétni
Cisla, zatimco Chrysler potiebuje na vyvoj nového modelu cca 600 inZenyrii, Toyota

dosahne obdobného vysledku za polovi¢ni dobu s nasazenim pouhych 150 inzenyrt.

5.2.1 Zakladni charakteristika

Metodika Lean Development se da popsat jako souhrn pravidel vedouci k objeveni a
eliminovani potencialnich zdroju plytvani béhem celého procesu vyvoje produktu, ¢imz je
dosazeno navysSeni efektivity procesii a snizeni ndkladii. Na rozdil od ostatnich metodik
nenabizi zadné konkrétni nastroje, ale pouze popisuje obecné principy, jejichz
nasledovanim je zvyseni efektivity docileno. Lean Development si dava neskromné cile
Vv podobé uspésného vyvoje produktu v tietinovém case, S tfetinovymi naklady a
s tietinovou chybovosti [10, s. 158]. StéZejni myslenkou celé metodiky je maximalizace
zakaznikovy pfidané hodnoty pfi soucasné minimalizaci plytvani. Za timto Gcelem jsou
definovany kli¢ové principy, jejichz aplikace i formulace se mohou s ohledem na typ
projektu lisit, jiné principy lze aplikovat na softwarovy projekt a jiné zas na prumyslovou
vyrobu, avsak podstata Stihlého mysleni zlstava porad stejna [32]. Z riznych zdroji lze

tedy dohledat odlisné formulace principt stihlého piistupu.

® National Center for Manufacturing Sciences je americkd neziskova organizace sdruzujici spole¢nosti za
ucelem vyvoje novych technologii napti¢ primyslovymi odvétvimi.
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5.2.2 Sedm principtii metodiky Lean Development

V této kvalifikacni praci budeme Cerpat z formulace, jejiz autory jsou Marry a Tom

Poppendieck, ktefi ve své knize ,Lean Software Development: An Agile Toolkit*

specifikuji 7 principl, na nichz Lean Development stoji [33]. Je dilezité si uvédomit, ze

autofi vychazi z predpokladu, ze metodika bude aplikovdna na vyvoj softwaru, respektive

na vyvoj nového produktu, z tohoto pfedpokladu budeme vychazet i my. Avsak kdyby se

jednalo o projekt tykajici se vyroby ¢i kompletace produktu jiz navrzeného, napt. realizace

developerského projektu, pak bychom museli zahrnout i nékteré principy vychazejici

z puvodni $tihlé vyroby tykajici se minimalnich zasob, resp. just-in-time zasobovani,

partnerstvi s dodavateli atd. V ptipadé vyvoje softwaru a vyvojovych projekti obecné lze

principy Lean Development formulovat nasledovné:

Odstranéni plytvani — jakykoliv druh plytvani je krajné¢ nechtény. Z hlediska
uspokojeni zdkaznika je dulezité soustfedit se pouze a jen na uspokojeni
zdkaznikovych pozadavkil a jakékoliv prostoje ¢i meziprodukty, které jsou nad
ramec pozadavku, nebo nejsou nezbytné nutné K efektivnimu splnéni zadani,
museji byt vyhledany a eliminovany.

Podpora neustalé optimalizace a uceni v tymu — jelikoz v projektech tykajicich
se vyvoje nového produktu se ¢asto setkdvame s nekonvenéni problematikou, je
nezbytné Ipét na neustalém vzdélavani tymu a snaze o zdokonalovani procest.
Dtlezitou soucasti agilniho fizeni projektl je iterativni ptistup, pficemz kazda
iterace slouzi tymu jako drahocennd zkuSenost do iteraci nésledujicich. Tento
proces obohacovani projektového tymu a procesi je nezbytné rozvijet, neni-li tomu
tak, da se hovofit o plytvani potencialem projektového tymu.

Rozhodnuti v nejpozdnéjsi mozné fazi — pro projekt je velmi piinosné, jsou-li
rozhodnuti uskutecnéna spiSe pozd¢ji nezli dfive. V takovém piipadé je
problematika daného rozhodnuti aktudlni a podlozena fakty z aktualni situace,
nikoliv spekulacemi jako v pfipadé, Ze k témto rozhodnutim dochazi s velkym
Casovym piedstihem. Pozd&jsi rozhodovani je tuzce spjato také s principy
samotného agilniho pfistupu, ktery vyzdvihuje riziko zmén a potiebu je
implementovat, pficemz odlozenim nékterych rozhodnuti se da mnozstvi

zménovych pozadavkil pfimo prede;jit.
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A4

Z hlediska zpétné vazby a vSech predeslych principii, které jsme si u této metodiky
zatim uvedli. Rychly vyvoj a kratké iterace umoziuji zakaznikovi podavat castou
zpétnou vazbu a diktovat si pozadavky, které aktudlné potiebuje. Timto je
umoznéno klientim odlozit néktera rozhodnuti na pozdé&jsi vyvojové cykly, kdy
budou aktualni a kdy k nim budou mit nalezité podklady z ptedeslych iteraci.
Rychly vyvoj slouzi tymu také K lepsimu vzdélani, chapeme-li vzdélavaci proces
jako posloupnost navrhu, implementace a zpétné vazby, na jejimz zakladé dochazi
ke vzdélani tymu a zdokonalovani procest. V neposledni fad¢ je zmenSeni procesu
vyroby ptidané hodnoty jednim ze zékladnich néstrojh §tihlé vyroby pro odstranéni
plytvani.

Zplnomocnéni tymu — kvalita z4visi na detailech a detaily zavisi na samotném
projektovém tymu. Je v zajmu projektu poskytnout projektovym c¢lentim urcitou
urovenn rozhodovacich pravomoci v technickych a procesnich otazkach
implementace. ZkuSeny projektovy pracovnik pod vedenim projektového manaZera
je schopen 1épe vyhodnotit situaci vV konkrétnim projektu nez centrdlni autorita, tim
padem by mél byt i tim, kdo bude vykondvat rozhodnuti ohledné technického
feSeni. Zplnomocnéni pracovnik déle slouzi jako motivaéni prostiedek, jelikoz
kazdy pracovnik je za svd rozhodnuti plné¢ zodpoveédny, coz jej motivuje ke
kvalitn€ odvedené praci.

Zavedeni integrity — integrita je dulezita z hlediska produktu i vyvojového
procesu. [ pfes snahu eliminovat jakékoliv plytvani musi byt dodrZena celistvost
vyvojového procesu, tak aby se projektovy tym mohl zaru€it za maximalni kvalitu
vysledného produktu. Integrita procesu vyvoje je hlavnim piedpokladem, aby
vysledny produkt vyhovoval zdkaznikovym pfedstavam v plném rozsahu.

Vidét celek — tento princip piimo souvisi s integritou produktu a optimalizaci
dil¢ich ¢asti. Lean Development povaZzuje optimalizace dil¢ich ¢asti za plytvani. Je
nezbytné divat se na projekt jako na celek a na zaklad¢ pozadavkl nastavit vSechny
dil¢i casti tak, aby spolu adekvatné spolupracovaly. Lokalni optimalizace nad

ramec projektovych pozadavki jsou nepotiebné a tudiZ nechténé.
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5.2.3 Hodnoceni metodiky Lean Development

Metodika Lean Development je pfedevsim o ,,Stihlém* mysleni a pfistupu, jez 1ze obecné
aplikovat na jakykoliv proces, projektové fizeni tedy neni vyjimkou. Podivame-li se na
vySe uvedené principy, zjistime, Ze v nich lze nalézt analogii s agilnim manifestem. Stejné
jako ostatni agilni metodiky i Lean Development vyzdvihuje pfidanou hodnotu pro
zékaznika, dalezitost implementace zmén a klicovou roli projektového tymu i samotného
klienta. Lean Development navic k agilnim zasadam pridava snahu o optimalizaci procesu
Z hlediska eliminace jakéhokoliv plytvani, coz se projevuje ve snizeni ndkladl a zkraceni

délky celkového procesu.

Zaméfime-li se konkrétné na samotnou metodiku, ta zahrnuje spiSe obecné principy,
kterymi se fidit, aby bylo dosazeno vytyCenych cilii, pficemz konkrétni nastroje a navod,
jak tyto principy aplikovat, jiz nenabizi [10, s. 176]. Dalo by se tedy fici, ze metodika cili
spise na strategickou uroven, zatimco ostatni agilni metodiky se zamé&fuji obvykle na

uroven taktickou [19, s. 51].

5.3 Dynamic Systems Development Method
Dynamic Systems Development Method (DSDM) je dalsi z fady agilnich metodik, které

byly plivodné navrzeny pro projekty tykajici se vyvoje softwaru. Nicmén€ metodika se od
jejiho vzniku v roce 1994 neustale vyviji a pozd&jsi verze jsou navrzeny tak, aby s jejich
pomoci mohly byt fizeny 1 ostatni projekty, jez se netykaji pouze informacnich technologii

¢i vyvoje softwaru [34].

Metodiku vyvinulo DSDM konsorcium, které se dodnes stara o jeji vyvoj. Vznik tohoto
neziskového uskupeni se datuje do roku 1984, kdy se riizné organizace z veiejného i
soukromého sektoru spojily za ucelem fteSeni, v té dobé¢, ndkladného a zkostnatélého
softwarového vyvoje. Jejich spoleéné snazeni vyvrcholilo vznikem metodiky DSDM a
pozdéji se konsorcium podilelo i na tvorbé Agilniho manifestu vyvoje softwaru. Metodika
DSDM prosla od jejiho vzniku dlouhym vyvojem a mnozstvim verzi, které reagovaly na
menici se podminky ve svété projektového tizeni. Nejaktudlnéjsimi verzemi jsou DSDM

Atern z roku 2008 a DSDM Agile Project Framework z roku 2014 [34].

48



5.3.1 Zakladni charakteristika

Metodika DSDM vychazi z ptistupu s nazvem Rapid Application Development (RAD),
ktera klade velky daraz na samotny proces vyvoje, piedev§im pak na délku cyklu vyvoje
prototypti, a mensi diraz na detailni planovani [19, s. 45]. DSDM obdobné jako RAD
vyuziva prostfedkii prototypovani nebo iterativniho a inkrementdlniho pfiistupu, které
kombinuje s dalsimi agilnimi principy. Jedna se o univerzalni metodiku, ktera je vhodna
pro Sirokou $kalu ruznych projekti. Lze ji aplikovat na malé i velké projekty zabyvajici se
riznou problematikou od vyvoje softwaru az po optimalizaci podnikovych procest [35].
Z hlediska obsahu metodika definuje klicové principy a hodnoty, procesni strukturu
projektu, role s jejich povinnostmi, konkrétni nastroje atd. Jedna se tedy o metodiku
relativné obsahlou, kterd nabizi konkrétni néstroje a postupy, jak dané kli€ové principy
aplikovat v praxi, pfi¢emz metodika fe$i problematiku celého Zzivotniho cyklu
projektového ftizeni od pocateni faze tvorby hrubého konceptu az po finalni predani

vysledného produktu a oficialni ukonceni projektu.

DSDM vychazi z pfedpokladu, Ze projekt by mél disponovat tzv. dostacujicim piredbéznym
planem, ¢imz se li§i od ostatnich metodik, jez v ptipad¢ tradi¢niho pfistupu praktikuji
detailni plan, a v ptipad¢ nckterych agilnich metodik miize byt planovani témet vypusténo.
Tato metodika tedy umoznuje integrovat agilitu do procesu fizeni projektu pii zachovani
urCitého stupné piedbézného planovani, jehoz absence je trnem v oku nékterym
organizacim [35]. Z hlediska projektového fizeni a fungovani metodiky jsou pak dulezité

predevsim zéakladni principy, ze kterych DSDM vychazi.

5.3.2 Osm zakladnich principii

Pivodné metodika DSDM specifikovala 9 principt, se kterymi se Ize jesté v nékteré
literatuie setkat, nicméné s vyvojem metodiky se principy reformulovaly, coZz mélo za
nasledek snizeni jejich celkového poctu. Dnes se uvadi 8 stézejnich principl, které jsou
prezentovany v aktudlni verzi z roku 2014 s ndzvem DSDM Agile Project Framework.
Onéch 8 principit pak lze na zdklad€ oficidlni dokumentace metodiky prezentovat

nasledovné [35]:

1. Tvorba pridané hodnoty — Hlavnim cilem projektu je pfinést zakaznikovi urcitou

pfidanou hodnotu. Jinymi slovy dtlezité je dodat zakaznikovi to, co potiebuje a
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Vv Case, v jakém to pottebuje. Z tohoto diivodu je dilezita aktivni ucast zdkaznika na
projektu a spravné porozuméni dané projektové problematiky ze strany
projektového tymu. Zakaznikliv prospéch by mél plynout ze vSech rozhodnuti
vykonanych po dobu projektu, za timto u¢elem DSDM zavadi metody S nazvem
Timeboxing a MoSCoW Prioritisation.

o Timeboxing se da prirovnat k tvorbé Sprinti ve Scrumu. Jedna se o iterace
sjasné definovanymi cili, fixni délkou (obvykle 2-4 tydny) a jasné
stanovenym datem, do kdy musi byt ony piislusné cile dosazeny.

o MoSCoW Prioritisation je metoda slouzici ke specifikaci priority cilt
V ramci iterace. Pomoci této metody projektovy tym rozdé€li potencilni cile
dulezité, které v ramci iterace implementovany nebudou. Ony kategorie
jsou v ptvodnim anglickém znéni nasledujici: Must have; Should have;
Could have; Won’t have.

Véasné dodavky — Je-li zavedeny inkrementalni iterativni piistup k projektovému
fizeni, je tfeba dodrzovat stanovené terminy a dodéavat jednotlivé inkrementy vcas.
Neni-li tomu tak, zdkaznik miize zacit nabyvat dojmu, ze projekt neni dostate¢né
pod kontrolou. V ptipadech, kdy projekt cili na uréitou podnikatelskou pfileZitost
nebo je soucasti projektu zdkonna lhita, pak mize mit jakékoliv zpozdéni fatalni
nasledky. Za Gcelem vc€asnych dodavek DSDM zavadi vySe zminéné metody na
ureni Casového ramce a priorit jednotlivych pozadavkil, které napoméhaji
projektovému tymu plnit cile v ramci vyty€enych termint.

Spoluprace — Jak jiz bylo mnohokrat feceno, tym, ktery aktivné spolupracuje,
dosahuje vétsi efektivity v porovnani se situaci, kdy kazdy ztymu pracuje
samostatné. DSDM za 1cfelem zvySeni efektivity prace kombinuje v
projektovém tymu lidi s technickym 1 odbornym zaméfenim a vyzyva k aktivnimu
zapojeni kompetentnich lidi ze strany zdkaznika b&hem projektu. Kazdy clen
projektového tymu je opravnén vykonavat rozhodnuti v oblasti jeho expertizy,
kterd jsou v nejlepSim zdkaznikové zajmu a za kterd je dany pracovnik
zodpovédny. DSDM definuje 1 konkrétni nastroj s nazvem Facilitated Workshops,

ktery z tohoto principu vychazi.
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o Facilitated Workshops jsou pracovni setkani, ktera sleduji né&jaky
konkrétni cil a kterych se Gcastni pouze lidé (role), ktefi jsou k feSeni dané
problematiky vybrani a jejichz pfitomnost na setkani je pfinosnd. Samotné
setkani pak organizuje a fidi specidlni role s ndzvem Workshop Facilitator.
Tyto schizky slouzi k rychlému a kvalifikovanému rozhodovani, zapojeni
vSech zainteresovanych stran, budovani tymového ducha a ujasnéni
probirané problematiky [10, s. 55].

4. Zachovani kvality — Kvalita je otazkou specifikace a neméla by vytvaret v ramci
projektu proménnou. Pied zahajenim vyvoje produktu je nezbytné domluvit iroven
kvality, ktera zastane zachovana po celou dobu projektu. Produkt odevzdany
v domluvené kvalité je pak povazovan za dostate¢né kvalitni a projekt za uspésny.
Nastroji kvality je adekvatni navrh a dokumentace, kontroly a pritbéZzné testovani,
které je integrovano do samotného procesu vyvoje. V piipadé IT projektt se da po
boku DSDM komplementarné vyuzit Vyvoj fizeny testy (TDD) ¢i jiné metodiky
vyvoje softwaru.

5. Inkrementalni vyvoj na pevnych zakladech - Pevnymi zéklady se v tomto
pripadé¢ rozumi dostateény navrh a plan z pocatecni faze projektu. Predpokladem je,
ze vyvoji by méla predchazet néjakd zevrubnéj$i analyza a porozuméni pfi
zachovani Urovné agility. Nejedna se tedy o detailni analyzu, jako tomu je
v piipadé¢ Vodopadového modelu, kde podrobné plénovani zplsobuje celkovou
zkostnatélost. Samotny produkt je pak vyvijen inkrementdlné, coZ umoZiuje
pfinaSet zakaznikovi pfidanou hodnotu postupné a v case, kdy ji potiebuje.
Zékaznik zaroven muze tymu zpétné poskytovat zpétnou vazbu zjiz
implementovanych ¢asti. Tento princip je do projektového fizeni integrovan skrze
definovany Zivotni cyklus projektu podle metodiky DSDM.

6. Iterativni vyvoj — S inkrementalnim vyvojem piimo souvisi i iterativni vyvoj.
Dodéavané inkrementy jsou vypracovany v rdmci iteraci, v DSDM oznafovanych
Timeboxy, diky ¢emuz je mozné Iépe integrovat zmény do procesu vyvoje a
dochazi k castéjsi zpétné vazbé.  Iterativni vyvoj slouzi jako prostredek
k experimentovani, vzdélavani a zdokonalovani projektového tymu, a umoziuje
ladéni produktu, jehoz prvni zpracovani muze Vv zékaznikovi vyvolat touhu po

zméné a optimalizaci. Zmény jsou v ramci omezeni ¢asu a ndkladl vitané, jelikoz
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pravé zmény jsou prosttedkem K tvorbé pridané hodnoty a celkové spokojenosti
zakaznika.

7. Aktivni komunikace — Nedostatecna komunikace byva nejCastéjSim diavodem
selhani projektu, proto DSDM ptiklada této problematice velkou vahu a vyzdvihuje
dilezitost frekventované, upfimné a transparentni komunikace v tymu i mimo ngj.
Konkrétnimi ndstroji, kterych DSDM vyuzivda za ucelem dosazeni efektivni
komunikace, je neformalni a osobni komunikace napii¢ projektem, konani Daily
Stand-up schiizek (obdoba Daily Scrum Meetingu), vizualni prostiedky jako
modelovani ¢i prototypovani, a vV neposledni fad€ adekvatni Grovenn dokumentace.

8. Kontrola nad projektem — Je nezbytné mit projekt pevné v rukou a zajistit u
vSech projektovych procesii transparentnost, aby bylo na prvni pohled zietelné,
zdali je vyvoj pozadu, ¢i nikoliv z hlediska délky trvani Timeboxu a zbyvajici prace
(obdoba Burndown diagramu). Projektovi manazefi a vedouci tymt museji k fizeni
pristupovat proaktivné¢ a méfit aktudlni tiroven dosazeni vytycenych cild, pficemz
se jedna o informaci, kterd by méla byt dostupna vSem zicastnénym projektovym

pracovnikiim.

Nasledovani téchto 8 principd pifind§i do projektového fizeni agilitu a pfispiva

k nasledovani filosofie metodiky, ktera zni:

., Nejlepsi pridané hodnoty pro zakaznika je dosazeno u projektu, jez sleduji jasné
specifikovany cil, maji casté dodavky a jsou realizovany za spoluprdce motivovanych a

zplnomocnénych lidi.* [35]

Naopak distancovani projektového tymu od nékterého z téchto principti by zapficinilo

nenaplnéni potencialu metodiky a odporovalo by vyse uvedené filosofii [35].

5.3.3 Procesni model

Metodika vyuZziva k fizeni projektu jasné definovany procesni model, ktery urcuje zivotni
cyklus projekta fizenych s vyuzitim DSDM, viz Obrazek 7. Tento model sestava z 6 fazi,
které na rozdil od nékterych ostatnich agilnich metodik pokryvaji cely zivotni cyklus
projektu, nikoliv pouze ¢ast zabyvajici se vyvojem feseni [36]. Blizsi predstaveni tohoto

procesniho modelu bude obsahem nasledujiciho textu.
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Jesté predtim nez piejdeme K jednotlivym fazim zivotniho cyklu DSDM, je dilezité
podotknout, ze DSDM je metodika, jiz je mozné integrovat po boku dalsich metodik ¢i
standardd projektového fizeni za uc¢elem komplementarniho efektu. V praxi se lze setkat
s vyuzitim DSDM po boku dobie znamych agilnich metodik jako jsou Scrum a Extrémni
programovani. DSDM lze také GspéSné integrovat s projektovymi standardy, jako jsou
PRINCE2 ¢ PMBOK [35].

Pre-Project Feasibility

Foundations

Assemble
Review
' Deploy

Deployment

Evolutionary
Development

Post-Project

Obrazek 7: Zivotni cyklus projektu dle metodiky DSDM
Zdroj: [35]

Jak jiz bylo feceno, procesni model specifikuje 6 fazi, pfi¢emz stézejni z hlediska
projektového fizeni jsou 4 z nich. Konkrétné se jedna o fazi proveditelnosti, specifikaci
zékladu, fazi vyvoje a fazi nasazeni. Tyto faze jsou ohraniCeny zbylymi dvéma, které fesi

déni pfed zahajenim a po skonceni projektu.

e Piedprojektova faze (Pre-project Phase) ma predevsim selektivni ucel, kdy je
cilem vyfradit projekty, jez nekoresponduji s filosofii a principy DSDM nebo
postradaji jasné specifikovany cil. Jinymi slovy ucelem této faze je zajistit, ze
nasledujici faze jsou zapocaty pouze u spravnych projektti, kde je vidina budouciho

uspechu.
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Faze proveditelnosti (Feasibility Phase) je ¢asovy prostor, v ramci kterého se
uskutecnuje tzv. studie proveditelnosti. Cilem této studie je podani blizSich
informaci ohledné¢ proveditelnosti projektu z technického i ekonomického hlediska,
které se zabyva finan¢ni naro¢nosti projektu a jeho navratnosti. Tato studie by méla
umoznit rozhodnuti, zdali projekt realizovat, nebo zdali jej v€as ukoncit, protoze
jeho realizace neni z néjakého diivodu perspektivni.

Specifikace zakladi (Foundations Phase) je ¢ast projektu, kdy projektovy tym i
zakaznik maji za wkol definovat zakladni podobu projektu, pozadavky, prvni
navrhy technického feSeni atd. Tato faze slouzi k nabyti zédkladniho védomi o
projektu a detailn&jSimu seznameni tymu s projektovou problematikou
z technického, procesniho i obchodniho hlediska. Cilem neni detailni analyza, ta je
ponechédna na proces samotného vyvoje, i proto by tato fdze neméla trvat déle nez

par tydnu, a to i u komplexnich a velmi slozitych projekta.

Dojde-li v pozd¢jsich fazich projektu k zasadnim zménam ohledné specifikace, je
mozné a nékdy i nezbytné se vratit k této fazi a onu specifikaci aktualizovat tak,
aby odpovidala realnému stavu. Tato skutecnost je na Obrazku 7 zobrazena jako

Sipka od faze nasazeni zpét k fazi specifikace zaklada.

Faze vyvoje (Evolutionary Development Phase) tvoii majoritni ¢ast celého
projektového Zzivotniho cyklu, béhem které je vytvarena piidand hodnota pro
zdkaznika inkrementalni a iterativni formou. Za ucelem vyvoje jsou vyuZzivany
konkrétni nastroje, které metodika DSDM definuje. Prace béhem této faze zahrnuji
také detailni analyzy, které zajisti, Ze finalni produkt 1 kazdy inkrement odpovida
zakaznikovym pfedstavam a je spravné technicky implementovan.

Faze nasazeni (Deployment Phase) slouzi k nasazeni vytvotfeného produktu k
ostrému provozu. Jak je vidét na Obrazku 7, nasazeni lze dé€lit na 3 dil¢i Cinnosti:

o Kompletace (Assemble) — v pfipad¢ nasazeni komplexniho produktu, na
jehoz vyvoji se podili nékolik jednotlivych projektovych tymi, je nutné
zkompletovat vSechny inkrementy tak, aby tvofily celistvy produkt.

o Prezkoumani (Review) — jakmile je produkt zkompletovan, musi jeho
nasazeni predchazet n¢jaka forma kontroly, kterd miize nabyvat formalniho

1 neformalniho razu. Za timto ucCelem dochdzi po kompletaci

54



k pfezkoumani, jenz da podnéty k nasazeni produktu nebo produkt vrati
S pfipominkami k naprave. Zaroven béhem procesu piezkouméni dochéazi u
projektového tymu k retrospektiveé, kterd slouzi jako kritické ohlédnuti za
projektem a hledani potencialnich ptilezitosti k optimalizaci.

o Nasazeni (Deploy) — je-li produkt v ramci pfezkoumani schvalen, nasazeni
slouzi k uvedeni produktu do praxe, k ¢emuz mize dojit v ramci projektu,
nebo se realizace nasazeni vlozi do rukou samotného zékaznika.

e Poprojektova faze (Post-project Phase) si dava za cil zhodnotit projekt,
konkrétné jak uspé$né se podafilo splnit zakaznikovy pozadavky. K tomuto
hodnoceni dochazi po uplynuti stanovené doby, béhem které je produkt pouzivan

V ostrém provozu.

DSDM je metodika ur¢ena pro rizné typy projektt liSicich se z hlediska velikosti i urovné
formality. Na zaklad¢ konkrétnich vlastnosti daného projektu pak 1ze tento procesni model

konfigurovat a upravovat, aby dosahoval maximalni efektivity [37].

5.3.4 Role a Projektovy tym

Metodika DSDM obdobné jako Scrum definuje konkrétni projektové role, pti¢emz u kazdé
role podrobnéji popisuje jeji ucel a z toho vyplyvajici zodpovédnosti. VSechny role pak
velmi uzce spolupracuji na spolecném cili, kterym je uspéSné dokonceni projektu.
Z hlediska této spoluprace je dilezita aktivni komunikace, respekt a odvaha zlepSovat sebe

1 spolupréci s ostatnimi.

Konkrétni role a jejich ¢lenéni je mozné vidét na Obrazku 8, ktery znézornuje schéma
DSDM projektovému tymu. Na prvni pohled je ziejmé, ze metodika specifikuje velké
mnozstvi raznych roli, rozdil je patrny predev§im v porovndni s ostatnimi agilnimi
metodikami vyvoje softwaru. Divodem je fakt, ze DSDM fesi otazku celého projektu, coz
zahrnuje samotné projektové fizeni i vyvoj produktu [37]. Ostatni agilni metodiky se
vétSinou soustifed’uji piredevSim na vyvojovou Cast projektu a projektové fizeni uz do
hloubky nefesi [36]. Pii bliz§im pohledu na schéma zjistime, Ze role jsou ¢lenény do tii
kategorii, které zastfeSuji role na zaklad& jejich obecngjsimu tuéelu — Rizeni projektu,

Vyvoj feseni a Podpiirné role.
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Z hlediska sledovanych zajmt pak muzeme role délit jesté nasledovné [35]:

e Role ozna¢ené modrou barvou maji zajem na fizeni projektu a projektového tymu.

o Project Manager — ma na starosti projektové fizeni, alokaci zdroji, spravu
rizik a méteni vyvoje projektu.

o Team Leader — fidi denni aktivity vyvojového tymu, motivuje tym a
zajistuje vcasnou dodavku jednotlivych inkrementt.

e Role oznacené oranzovou barvou sleduji pfedevs§im obchodni zajmy. Jednd se
prevazné o role reprezentujici stranu zakaznika.

o Business Sponsor — nejvyssi role reprezentujici zakaznika, ktera ma na
starosti financovani projektu a zplnomocnéni ostatnich roli reprezentujicich
obchodni z&jmy.

o Business Ambassador — ¢len vyvojového tymu reprezentujici obchodni
stranku feSeni. Podili se na dennich aktivitich vyvojového tymu, kde

poskytuje poradenstvi a zdkaznikliv pohled na problematiku.
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Business Visionary — urCuje obchodni vizi projektu a sleduje vyvoj
projektu oproti dané vizi. Podili se na definici kli¢ovych pozadavk.
Business Advisor — poskytuje odborny pohled na véc, obvykle zastupuje
koncového uzivatele.

Business Analyst — zprostfedkovava komunikaci a tvoti pomyslnou hranici
mezi rolemi zabyvajicimi se obchodni a technickou strankou, také proto je

oznacen obéma barvami v ramci schématu.

e Role oznacené zelenou barvou se zabyvaji technickym fesenim projektu.

o

o

Technical Coordinator — zastfeSuje vyvoj produktu po technické strance,
schvaluje architekturu feSeni a koordinuje projektové tymy.

Technical Advisor — specialista po technické strance, obvykle zastupuje
personal, ktery mé na starosti koncové technické feSeni a jeho udrzbu.
Solution Developer — klasicky vyvojaf, podili se na tvorbé piidané hodnoty
pro zékaznika.

Solution Tester — zastfesuje testovani vyprodukovaného feSeni.

e Role oznacené Sedivou barvou se blize zabyvaji procesnim hlediskem a aplikaci

DSDM principi.

o

Workshop Facilitator — neutralni role, ktera zajiStuje a fidi seminafe
(Facilitated Workshops), coz jsou pracovni schtize, jichZ se Gcastni pouze
vybrané a kompetentni role a jez sleduji néjaky konkrétni cil.

DSDM Coach — specialista pifes metodiku DSDM, ukolem této role je
poskytovat poradenstvi ohledné DSDM a je-li potieba, nakonfigurovat
DSDM tak, aby adekvatné odpovidal potfebam konkrétniho projektu.

DSDM kategorizuje role na zaklad¢ jejich ucelu nebo zajmu, ktery sleduji. Cela hierarchie
roli a jejich dé€leni je velmi pfehledné vyobrazeno na Obrazku 7. Jedna se o formalni role,
které metodika definuje, nicméné plati, ze jedna role muze byt reprezentovana vice lidmi, a

naopak jeden ¢loveék miuze reprezentovat nékolik roli [35].

DSDM neudava optimalni velikost projektového tymu a cili na cely projektovy tym,
nikoliv pouze na vyvojovy tym. Uroven fizeni v tymu, predevim toho vyvojového, pak
zavisi na konkrétnich projektech, pficemz Team Leader muze tym fidit direktivné nebo jej

vést k tomu, aby fidil sim sebe, jako tomu je naptiklad u Scrumu [35]. Metodika zahrnuje
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a vyzdvihuje dulezitost roli zastupujicich zakaznika, ktery se stava regulérni soucasti
projektu a tudiz i samotného projektového tymu. Spoluprace mezi lidmi zastupujicimi
zakaznika a ostatnimi, jeZ zaStit'uji projektovy vyvoj a fizeni, je zcela esencialni z hlediska

budouciho tspéchu projektu.

5.3.5 Hodnoceni metodiky DSDM

DSDM je velmi obsahlou metodikou, kterd se zamétuje na komplexni problematiku celého
projektového fizeni a kterd nabizi konkrétni nastroje, kterych pfi fizeni projektii vyuziva.
Metodika se neustale vyviji a jeji posledni verze se datuje do roku 2014, coz lze povazovat
za velkou vyhodu oproti ostatnim agilnim metodikam, které jiz aktivnimu vyvoji
nepodléhaji. Diky tomuto vyvoji Ize dnes DSDM pouzit na riizné typy projektt, které se
zabyvaji riznou problematikou, na rozdil od plvodnich verzi, které cilily predev§im na
vyvoj softwaru. V mnoha ohledech, piedev§im pak u konkrétnich nastroji jako

Timeboxing a Stand-up meeting, 1ze nalézt analogii s metodikou Scrum.

5.4 Extrémni programovani

Extrémni programovani (XP) je metodika zaméfend vyhradné na projekty tykajici se
vyvoje softwaru a horko téZko bychom hledali jeji uplatnéni 1 v jinych oblastech, ¢imz se
vyznamné odliSuje od ostatnich agilnich metodik, které jsme tu jiZ zminili. Nicméné jedna
se o agilni metodiku natolik popularni a vyznamnou, Ze stoji za to o ni alespon strucné

pojednat.

Autorem metodiky je Kent Beck, ktery je zaroven jednim z prvnich signataii Agilniho
manifestu vyvoje softwaru. Beck se v ramci metodiky zaméfuje pfedev§im na vyvojovou
fazi projektu a formalni stranku projektového fizeni opomiji, pfi¢emz tuto ¢ast nechava

volné na rozhodnuti projektového tymu [10, s. 138].

5.4.1 Zakladni charakteristika

Extrémni programovani vyuziva osvédcené postupy, které jsou bézné vyuzivany pii vyvoji
softwaru, avsak dovadi je do extrému [19, s. 57]. Jedna se o metodiku uc¢innou, lehkou a
flexibilni, ktera je postavena na jasn€¢ definovanych principech a umoziuje efektivni feSeni
projektii s nejasnymi ¢i proménlivymi pozadavky. XP je uréeno predevSim pro mensi

tymy, ve kterych se pocet programatorii pohybuje v jednotkéach. Jak jiz bylo uvedeno, XP
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dovadi osvédcené principy a postupy do extrému. Ony principy lze pak popsat nasledovné

[10, s. 126] [19, s. 57]:

e Jednoduchost, za piedpokladu splnéni pozadavkl, je Zadouci vlastnosti
jakéhokoliv feseni. Cilem je tedy vyvijet a doddvat to nejjednodussi mozné
feSeni, které je schopno fungovat podle ocekavani zdkaznika.

e Revize a kontroly jsou provadény nepietrzité béhem vyvoje, ¢ehoz je
dosazeno formou tzv. parového programovani®.

e Navrh je neustale upravovan a vylepSovan. Dochazi k tzv. refaktorizaci,
kdy se upravuje zdrojovy kod, pfi¢emz jeho funkce se neméni.

e Architektura je dilezitou soucasti kazdého softwaru a dulezitym faktorem
Z hlediska uspéchu ¢i neuspéchu projektu. V XP je proto vytvofena tzv.
metafora, kterd slouZzi jako ptibéh, pomoci kterého lze ohledné architektury
komunikovat bez slozitétho a vycCerpavajiciho zasvéceni novych lidi do
technickych a procesnich detailii projektu.

e Testovani je neustale provadéno ze strany vyvojait, ktefi testuji jednotlivé
jednotky a ttidy, i1 ze strany zékaznik, jez testuji funkcionality.

e Integrace a jeji testovani je u vétSich projektli nedilnou soucasti vyvoje
softwaru, proto integrace 1 jejich testovani probihaji nékolikrat denné.

e Kratké iterace se vdneSni dobé osvédCily jako efektivni prostiedek
K Castéj$imu testovani a uz§i spolupraci se zakaznikem. XP pfistupuje

extrémné 1 k délce iteraci, které mohou byt v fadech hodin ¢i dnii.

XP déle vyzdvihuje klasické agilni hodnoty jako je tymovéa prace, komunikace nad
dokumentaci €i spoluprace se zdkaznikem, ktery je nedilnou soucasti vyvoje softwaru.
Dulezitou souc¢asti metodiky tvoii kromé vySe uvedenych postupt také 5 zakladnich
hodnot, které jsou povazovany za stézejni z hlediska tspésné aplikace XP. Jedna se o
komunikaci, jednoduchost, zpétnou vazbu, vzijemné respektovani vSech ¢len tymu a

odvahu zménit jiz existujici feseni ve prospéch finalniho produktu [38].

® Parové programovani je zptisob programovani, pfi kterém dva programatofi pracuji spoleéné na jednom
zdrojovém kodu. Oba programatoii pak zpravidla sdileji jeden pocitac a spole¢nymi silami vytvareji zdrojovy
kod, pricemz efektivita zlistdva prinejmensim stejna jako u dvou programatort, jez pracuji samostatné, avSak
kvalita vyrazné roste a chybovost klesa [38].
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5.4.2 Hodnoceni metodiky Extrémni Programovani

XP je postaveno na fadé jednoduchych pravidel, ovSem jeho aplikace a osvojeni v redlném
svété uz tak prosté nejsou. Z hlediska vyvoje softwaru je tato metodika velice nekonvenéni
a to mize Cinit nékterym lidem velké problémy. Kadlec [10, s. 139] ve své knize uvadi
zajimavou myslenku ohledné urcité spojitosti uplatnéni této metodiky S néarodni
mentalitou. Zatimco v USA je XP velmi popularni, v Ceské Republice se k této metodice
stavéji vyvojafi spiSe zdrahavé. Pri¢inou je podle autora Ceska mentalita, ktera odmita
neuspéch a predelavani jiz zhotovené prace, coz je z hlediska XP zasadni problém. Naopak
v USA je mentalita takova, ze 1idé nemaji obecné problém nékolikrat vybrat Spatny postup,
pfedtim nez vyberou ten spravny, a jeSté cely proces nakonec prohlasit za uspésny.
Uplatnéni takové metodiky pak mlZe byt podstatné komplikovanéj§i Vv Ceskych
podminkach oproti USA, kde vznikla. Nehledé¢ na to, Ze spoust¢ lidi mize parové
programovani, neustald revize a refaktorizace kodu ostatnimi ¢leny projektového tymu
jednoduse vadit. Osobnostni typy vyvojait tedy hraji také dileZitou roli v otdzce

uspésného osvojeni XP.

Mezi vyhody metodiky lze zatadit jeji pfirozenost a pfimocarost. XP vyuziva piedev§im
nastrojii a principti, které se u vyvoje softwaru jiz v minulosti osvédcCily, a pouze tyto
principy umocnuje. Intenzivni tymova prace a parové programovani napomaha zlepSovat
kvalifikaci vyvojového tymu, sniZovat chybovost a zvySovat efektivitu prace.
Nepochybnou vyhodou je také fakt, Ze XP nelpi na formalitach a soustfedi se pfedevs§im na

vysledek, ke kterému se dostava pomoci inkrementélniho iterativniho pfistupu.

5.5 Dalsi agilni metodiky

Oblast agilniho projektového fizeni je velmi rozsahla, ale rimec této prace neumoziuje se
detailn¢ji zabyvat vSemi metodikami, které do tohoto sméru ndlezi. Za timto ucelem si
V této kapitole stru¢né predstavime nékteré dalsi agilni metodiky, jeZ stoji za zminku,

nicméné jejich obsahlejsi popis nebyl vzhledem k rozsahu diplomové prace mozny.

5.5.1 Feature Driven Development
Feature Driven Development (FDD) je metodika opét vyhradné z oblasti softwarového
vyvoje, kterd pojednava o vyvoji fizenym funkcionalitami, resp. uzitnymi vlastnostmi

(features). Zhlediska této metodiky je velmi dulezité modelovani, jelikoz praveé
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vytvofenim celkového modelu systému za¢ina vyvojova ¢ast projektu [10, s. 179]. Model
slouzi k identifikaci konkrétnich dil¢ich casti, vtomto pifipadé Seznamu uzitnych
vlastnosti, které jsou nasledné v ramci kratkych obvykle dvoutydennich iteraci navrzeny a
implementovany. Cely proces vyvoje systému pak lze dle metodiky dekomponovat na

nasledujicich 5 dil¢ich procesu [39]:

e vytvoreni celkového modelu,

e Vvytvofeni seznamu jednotlivych funkcionalit,
e planovani podle funkcionalit,

e navrh podle funkcionalit,

e implementace podle funkcionalit.

Charakteristickym rysem FDD je ¢lenéni vyvojového procesu, pii¢emz vyvoj jednotlivych
funkcionalit je provadén v ramci velmi kratkych iteraci. Tento pfistup ma za nasledek Casté
dodavky dil¢ich inkrement, které zakaznikovi umoznuji davat frekventovanou zpétnou
vazbu a inkrementalné ziskavat finalni feSeni. Rozdilem oproti Scrum ¢i XP je kromé
jiného i mensi autonomie samotnych vyvojafi, kterym je prace zadavana z vrchu [27, s.

44].

5.5.2 Test Driven Development

Test Driven Development (TDD), u nas znamy piedevs§im jako Vyvoj fizeny testy, je opét
metodika uréend vyhradné k vyvoji softwaru. Nicméné€ se jednd o metodiku, kterd v rdmci
vyvoje softwaru zavedla zcela revolu¢ni pfistup. Testovani je a vzdy bylo dulezitou
soucasti vyvoje softwaru. TDD jej vSak nové povazuje za Gplny zaklad, ktery udava zbytek
celého vyvoje [10, s. 197]. Testy vznikaji na zakladé specifikaci jesté pied samotnym
kodovanim a praveé testy slouzi jako podklad pro vznikajici kod. Cilem je pak napsat
takovy zdrojovy kod, ktery dokaze uspe€sné projit testem, nic min, ale ani nic vic [27, S.

45].

Autorem metodiky je Kent Beck, jeden zprvnich signatait Agilniho manifestu
softwarového vyvoje, ktery je zaroven autorem metodiky XP. Beck formuluje ve své knize
jednoduché schéma — Cervena, zelena, refaktorovani, kterym lze jednoduse popsat princip

fungovani TDD v praxi [40, s. 9]:
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e Cervena znamena napsani prvotniho testu, ktery selZe, nebo jej nebude s nejvétsi
pravdépodobnosti mozné viibec zkompilovat.

e Zelena znamena uspéSné zvladnuti testu za pouziti vSech moznych prostiedku tak,
aby test prob¢hl rychle a bez komplikaci

e Refaktorovani znamena zavérecnou upravu zdrojového kodu, ktery je vysledkem
snahy o Uspésné projiti testem. Béhem refaktorovani se nijak neméni funkcionalita

kodu, pouze se odstranuji duplicity a cely kod se optimalizuje.

TDD je predevsim metodikou vyvoje softwaru, ktera nabizi netradini, avSak velmi
efektivni pfistup k vyvoji, jehoz vysledkem je kvalitni a predvidatelny software. Metodika
nicméné postrada procesni hledisko nad ramec vyvoje softwaru, je pak pouze na

projektovém tymu, jak pfistoupi k samotnému fizeni projektu [10, s. 211].

5.5.3 Metodiky Crystal

Metodiky Crystal reprezentuji celou rodinu metodik, jejimz autorem je Alistair Cockburn,
jenz je zaroven spoluautorem Agilniho manifestu softwarového vyvoje [21]. Cockburn
vychazi z pfedpokladu, Ze neni mozné, aby jedind metodika vyhovovala pozadavkim
vSech projektt, coz jej vedlo k vytvofeni skupiny metodik, ktera rozliSuje projekty na
zaklad¢ dvou, resp. tfech, kritérii — zavaznosti projektu (osa Y) a poctu zapojenych lidi
(osa X), viz Obrazek 9. Ttetim kritériem, jez V ramci obrazku ur¢uje posun do prostoru, je

zacileni metodiky na rizné priority projektu — produktivita, pravni odpovédnost apod.
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o .
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Obrazek 9: Schéma metodik Crystal
Zdroj: [41]
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Na zédklad¢ mnozstvi lidi, kteti na projektu pracuji, jsou rozliSovany rizné¢ metodiky, které
jsou oznaceny barevnymi koédy (Clear, Yellow, Orange,..., Blue), pfiCemz zavaznost
projektu pak urcuje troven formalnich a bezpecnostnich opatieni, jez jsou v rdmci dané

metodiky uplatiiovany [42]

Obecn¢ lze fici, Ze metodiky Crystal kladou diiraz na ¢loveka a osobni komunikaci pied
procesy a dokumentaci. To se v praxi projevuje snahou o maximalni $tihlost procest a
minimum byrokracie, jez stale umozni efektivni fizeni projektu. Metodiky vychazeji
z osvédcenych principti agilniho pfistupu, jakymi jsou casté dodavky, -efektivni
komunikace ¢i tendence zlepSovat sebe i samotné procesy [41]. Navic vSak metodiky
Crystal pfinaseji do svéta agilniho projektového fizeni revoluéni skalovatelnost, ktera je

provadéna s ohledem na charakteristiku jednotlivych projekti [19, s. 54].

5.6 Zavérem o agilnich metodikach

V piedeslych kapitolach jsou popsany dobie znamé agilni metodiky, které se dnes ve svéte
hojné vyuzivaji za i¢elem fizeni projekti vSeho druhu. Nicméné absolutni vétsina metodik
zminénych v této préci, S vyjimkou S$tihlého pfistupu, je a byla navrzena primarné pro
projekty tykajicich se vyvoje softwaru. Metodiky lze pak casteéné rozliSovat z hlediska
jejich aplikovatelnosti na rizné typy projektii. Zatimco Scrum a DSDM jsou komplexni
agilni metodiky, které Ize nakonfigurovat tak, aby je bylo moZné pouZit na rizné typy
projektli, metodiky jako XP, FDD a TDD lze jen stéZi aplikovat na projekty, jeZ se vyvoje
softwaru netykaji. Lean Development, resp. Stihly piistup obecné, jakozto prostiedek
k omezeni plytvani pak tvoti vyjimku, kterou lze aplikovat témét na jakykoliv proces

véetné fizeni riznych typl projektu.

Dalsim aspektem, ve kterém se vySe zminéné metodiky 1i8i, je jejich zameéteni a ucel.
Nekteré metodiky jako Scrum a DSDM se zaobiraji celou problematikou projektového
fizeni a fe$i procesni hledisko od pocatku projektu, ptes fazi vyvoje aZz po piedani
vysledného feSeni zakaznikovi, ¢imz je cely projekt formalné ukonéen. Tyto metodiky
predepisuji uceleny ramec jak cely projekt fidit 1 konkrétni ndstroje, které za danym
ucelem definuji [36]. Na druhé strané agilni metodiky jako XP, FDD, TDD se zabyvaji
pouze procesem vyvoje, ktery se na projektovém fizeni podili jen z ¢asti. Tyto metodiky

pak nelze pouzit za Gi¢elem projektového Fizeni obecné, nybrz pouze k vyvoji a dodani
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konkrétniho feSeni. Je nezbytné tuto skutecnost u zminénych metodik rozliSovat a
Vv pfipadé vybéru metodiky pro konkrétni projekt na to pamatovat. Nicmén¢ je-li naplni
této kvalifikacni prace predstavit si agilni metody projektového fizeni, pak je zcela jisté na
misté¢ zminit i metodiky, které se vénuji pouze vyvoji, konkrétné¢ pak vyvoji softwaru,

jelikoz prave ty Casto prinaseji inovativni metody do celé oblasti projektového fizeni.
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6 Porovnani tradicnich a agilnich metodik

V piredchozich kapitolach jsme si struéné piiblizili razné ptistupy k projektovému fizeni,
vétSina prace pak byla vénovédna detailnéjSimu popisu konkrétnich metodik z fad
tradi¢niho a predev§im agilniho pfistupu. Naplni nasledujici kapitoly bude oba tyto

pristupy vzdjemné porovnat a piiblizit, v cem jsou oba pfistupy tak odli$né.

Na zacatku této kvalifikani prace se uvadi, ze tradicni pfistup k projektovému fizeni je
vyuzivan v situaci, kdy cil projektu i zpusob jeho dosazeni jsou znamé. V takovém piipadé
Ize uplatnit tradiéni metodiky, které vychazeji zkvalitni specifikace pozadavki a
zevrubného planu. Na druhé strané agilni piistup také vychazi z predpokladu, ze cil
(problém) je znamy, nicméné v tomto piipadé jiz cesta k jeho dosazeni (feSeni) uz tak jasna
neni [7]. V takovém piipadé nelze projekt pfedem detailné naplanovat a néktera stézejni
rozhodnuti museji byt vykonana za pochodu [6, s. 48]. Za téchto okolnosti Ize o obou
ptistupech fici, ze tradi¢ni projekty jsou fizené pldnem a agilni projekty jsou fizené
zménou, ¢imz se dostavame krozdilu v zakladnich proménnych projektového

trojimperativu, viz nasledujici obrazek.

TRADITIONAL APPROACH AGILE APPROACH

@

Variable Features

Features

QUEA

Obrdzek 10: Porovnani tradicniho a agilniho pristupu z hlediska 3 zdkladnich faktori
Zdroj: Traditional project management vs Agile [online]. [cit. 2016-11-20]. Dostupné z:
https://www.quanta.co.uk/sites/default/files/docs/Cost-quality-features.png

V tradi¢nim pfipadé je hlavnim fidicim voditkem projektu plan, jehoz soucasti je i
dokument s nazvem Specifikace pozadavki. Praveé tento dokument presné definuje, které

nalezitosti je nezbytné v ramci projektu zapracovat, pozadavky jsou zde povazovany za
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fixni, pticemz kvalita se odviji od mnozstvi ¢asu a ndkladl vyclenénych pro dany projekt,
které vystupuji v roli variabilnich [10, s. 55]. V piipadé agilniho piistupu je tomu piesné
naopak. Projektu jsou na pocatku zadavatelem stanoveny vyhrazené zdroje v podobé¢ ¢asu
a nakladu, které jsou v tomto pfipad¢ fixni, a jelikoZ jsou agilni projekty fizeny zménou,
v roli proménnych vystupuji pozadavky, resp. funkcionalita ¢i jiné vlastnosti produktu [10,
s. 55]. Je nutné podotknout, ze se jedna o zakladni model porovnani obou pfistupti a
idealizaci, ktera vychazi ze zéakladnich principi obou pfistupd. V realné situaci se
samoziejm¢ vyskytuji vyjimky, kdy jsou napt. v ramci tradicnich projekti ménény po
domluvé se zadavatelem pozadavky, nebo je u agilniho projektu manipulovano

s vyhranénymi zdroji.

Rozdil obou pfistupti nespociva pouze v odlisném piistupu k zdkladnim proménnym
projektového trojimperativu, nybrz i v mnoha dalSich oblastech projektového ftizeni.

Zevrubnéjsi pohled na konkrétni rozdily obou pfistupt poskytuje nasledujici tabulka.

Tabulka 1: Porovnani tradicnich a agilnich metodik

Tradi¢ni metodiky Agilni metodiky

Pristup Prediktivni Adaptivni

Ptidan4 hodnota zadkaznikovi;
Méreni uspéchu Dodrzeni planu _
spokojenost zakaznika

fluktuace lidi

Velikost projektu VEtsi projekty Mensi projekty
Maly/kreativni tym, ktery je
Velikost tymu Velky tym _
schopen fidit sim sebe
Standardni jedinci schopni vyhovét Duiraz na mékké dovednosti,
Kvalifikace lidi predepsanym procesiim, o¢ekavana znalosti a silné stranky

jednotlivce

Ziskani pozadavku

Detailni specifikace pozadavkl na

pocatku projektu.

Pozadavky jsou ziskavany

postupné béhem dil¢ich iteraci

Postoj k zménam

Snaha o jejich minimalizaci,

podléhaji fizeni zmén

Jsou vitané, navysuji

zakaznikovu ptidanou hodnotu

Niklady na zmény

Vysoké

Nizké

66




Kultura rizeni

Direktivni fizeni a kontroly

Vidcovstvi a spoluprace

Zapojeni zakaznika

Nizké

Vysoké, zdkaznik je soucasti

vyvoje i samotného fizeni

Vztah zakaznika a

projektového tymu

Na zakladé smlouvy ¢i domluvy

Vzéajemna divera a spoluprace

Snaha o jeji minimalizaci, diraz

Dokumentace Detailni a rozsahla y 5
predevsim na samotny produkt
Komunikace Pisemna — dokumentace, logy Osobni kontakt, tvati v tvar
Zaméieni Na procesy Na lidi
Piedbézné -
Obsahlé Minimalni
planovani
Navratnost o Inkrementalné uz od ukonceni
; ; Po ukonceni projektu )
investice prvni iterace

Zdroj: vlastni tvorba dle [19, s. 64] [43] [44] [45]

Z tabulky je na prvni pohled jasné, Ze tradi¢ni a agilni pfistup toho maji spole¢ného
pramalo, nicmén¢ otazkou je, zdali je viibec vhodné tyto dva pristupy takto srovnavat. Na
oba pfistupy se proto jesté podivame s ohledem na ruzné projektové faktory — velikost
projektu, lidsky faktor, riziko projektu.

6.1 Srovnani z hlediska velikosti projektu

Jesté piedtim, nezli piejdeme k srovnani z hlediska velikosti projektu, bylo by vhodné
struéné vysvétlit kritérium vahy metodiky. U jednotlivych metodik Ize stanovit jakési
kritérium vahy, které bere v potaz jejich podrobnost, piesnost, relevanci, toleranci a
méfitko, a na jehoz zaklad€ pak lze délit metodiky na lehké, za které se zpravidla povazuji

metodiky agilni, a metodiky tézké, za které se povazuji metodiky tradi¢ni [19, S. 23-24].

Vezmeme-li v potaz velikost projektu, vyjdeme na zaklad¢ tabulky z ptredpokladu, ze
agilni metodiky jsou urené pro malé projekty, zatimco tradi¢ni metodiky lze spiSe vyuZit
pro vétsi projekty. Velikosti projektu se pak ma na mysli délka projektu, rozpocet a
predev$im pocet zcastnénych lidi. Alistair Cockburn, spoluautor Agilniho manifestu,

vytvoril schéma, viz Obrazek 11, kde popisuje vztah velikosti problému a poctu lidi
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potiebnych k jeho vyfeseni s ohledem na vahu metodiky [46]. Na obrazku je vidét, Ze tézsi
metodiky vyzaduji vice lidi pro vyfeSeni problému 0 dané velikosti V porovnani
s metodikami leh¢imi. Dale je vidét, Ze lehéi metodiky jsou z hlediska velikosti problému
dostacujici jen do urcité trovné. Je-li problém vétsi, nezli umoznuje limitace metodiky,

pak je nezbytné piejit na metodiku tézsi.

E Heavyweight
E methodology
-
Z
=
[=5
(=
7]
ey
S
=
|- . .
T} Medm weight
_E // methodology
“ 4 : '
Lightwei
me%lloclal%l;'

Problem Size

Obrazek 11: Vztah velikosti problému, potrebnych lidi a vahy metodiky
Zdroj: [46]

Z obrazku lze vyvodit, Ze urcité problémy, které by vyzadovaly velky tym s uplatnénim
tézké metodiky, lze teSit i za pomoci menSiho tymu s uplatnénim leh¢i metodiky.
V takovém piipadé¢ poskytuji agilni metodiky vyssi produktivitu ¢lent projektového tymu
a umoziuji pruznéjsi feSeni dan¢ho problému, zatimco tradi¢ni metodiky jsou zbytecné
tézkopadné [47]. Nicméné dosahne-li problém urcité limitni velikosti, disledkem ¢ehoz
vyZzaduje k feSeni veétsi mnoZstvi lidi, pak lehké metodiky jiZ neposkytuji dostatecny rdmec
a nastroje k efektivnimu feseni onoho problému, a je tedy na misté zvolit metodiku tézkou,
zpravidla tradi¢ni. Pravé tradicni metodiky totiz umoziuji s pomoci pevné stanovenych
procest, detailni dokumentace a direktivniho fizeni lepsi koordinaci a komunikaci velkého
poétu lidi [46]. Resenim z hlediska agilnich metodik pak miize byt dekompozice problému
na dil¢i mens$i problémy, nebo dekompozice velkého projektového tymu na mensi sub-

tymy [44].
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6.2 Srovnani z hlediska lidského faktoru

Lidsky faktor hraje pii vybéru metodiky zcela kli¢ovou roli, pficemz obé metodiky se
k nému stavi velmi odlisné. V piipadé tradi¢nich metodik lze fici, Ze lidsky faktor je
sekundarni, pficemz primarni jsou predevSim kvalitni procesy, které maji zarucCovat
vyslednou kvalitu produkovaného fteSeni. Potencial lidského faktoru je tak c¢astecné
utlacovan na ukor pevnych procesii a lidé jsou stavéni do pozice, kdy jsou lehce
nahraditelni [19, s. 64]. Naopak agilni metodiky povazuji ¢leny projektového tymu, jejich
kvality a lidsky potencial obecné¢ za primarni faktor uspéchu. Pti blizSim pohledu na Agilni
manifest softwarového vyvoje zjistime, ze pulka manifestu se vénuje pravé lidskému
faktoru, kdy pojednavéa o dulezitosti kooperace, jednotlivcd a spolupraci se zakaznikem
[21]. V ptipadé agilnich tymu je kladen velky diraz na rozvoj lidského potencialu, tymy
jsou tvoteny zkuSenymi a schopnymi jedinci, ktefi jsou pro tym klicovi a tézce
nahraditelni. Z hlediska lidského faktoru nelze opomenout i ucast zakaznika na projektu,
kterd je u tradicnich metodik minimalni, zatimco agiln€¢ fizené projekty povazuji

participaci zakaznika za dilezitou soucast budouciho uspéchu.

Dalsi dualezitou soucasti této problematiky je podnikova kultura nebo narodni mentalita.
Ma-li podnik dlouhodobou tradici a pevné zavedené podnikové procesy, které nevychazeji
z agilnich predpokladl, pak miZze byt agilni fizeni projektd v ramci takového podniku
velmi komplikované a zbyte¢né odporuje zavedené tradici. K uspé$né integraci agilniho
pristupu je tfeba, aby podnik 1 zi€astnéni lidé piijali agilni filosofii, ktera povazuje zmény
za prirozenou soucast projektu a kterd vychazi z dynamiky dneSniho podnikatelského
prostiedi [22, s. 13]. Obdobnou roli muze hrat v uplatnéni konkrétnich metodik i narodni
mentalita, viz kapitola Hodnoceni Extrémniho programovani, ktera pojednava o odlisné

aplikovatelnosti XP v podminkach Ceské republiky a USA.

6.3 Srovnani z hlediska rizika plynouciho z projektu

Vliv na konkrétni formu projektového fizeni ma i zavaznost projektu. Je-li projekt pro
organizaci kriticky a na jeho uspéchu, resp. netspéchu zavisi budoucnost organizace, pak
lze ptedpokladat, Ze zadavatel bude preferovat jistoty ve form¢ detailniho planu, jaké
nabizi tradi¢ni pfistup, pted cestou do neznama V podobé¢ agilniho piistupu [44, s. 37].
Tradi¢ni metodiky tyto jistoty zajistuji praveé vysokou urovni formality v podobé podrobné

dokumentace, definovanych procesu a tim, ze kladou velky diiraz na specifikaci pozadavku
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a peclivé planovani [19, s. 62]. Je-li primarnim cilem agilniho pfistupu rychla tvorba
pfidané hodnoty zdkaznikovi, pak lze u tradicniho pfistupu za primérni cil povazovat

vysoké zaruky a jistoty, které dodrzenim planu tento ptistup sleduje [47].

V piipadé, ze je v zajmu zadavatele z né¢jakého diivodu pouzit agilni metodiky na projekty,
které¢ jsou z hlediska organizace kritické, nebo naopak pouzit tradi¢ni pfistup u méné
zavaznych projektd, pak mize byt feSenim oba zpuisoby néjakym zpiisobem kombinovat.
Kombinaci obou pfistupti lze doséhnout odleh¢eni a zvySeni flexibility u tradi¢nich
metodik nebo zvyseni formality a snizeni celkového rizika u agilnich metodik [19, s. 62].
Obdobné je na zakladé zavaZznosti projektu ur¢ena Uroven formdlnich a bezpecnostnich

opatieni u metodik Crystal [42].
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7 Pripadova studie

Zbytek této kvalifikaéni prace bude vénovan piipadové studii, ve které si struéné
ptiblizime realné projektového prostiedi spolu s ilustraénimi projekty, jez byly v minulosti
uspésn¢ implementovany s vyuzitim vlastni firemni metodiky. Naplni této kapitoly pak
bude ptfedev$im navrh alternativy k fizeni danych projekti za pouziti nekteré z diive

zminénych agilnich metodik.

Ptipadova studie pfimo vychazi z praktické casti bakalaiské kvalifikacni prace s ndzvem
Uplatnéni ICT podpory v systému evidence studentt [48], kde jsou vybrané projekty
popsany z hlediska jejich technické implementace s vyuzitim konkrétni softwarové
platformy. Tentokrat vSak bude na oba projekty nahlizeno piedevsim s ohledem na

problematiku projektového fizeni, nikoliv na jejich technické feSeni.

7.1 Strucné predstaveni projektového prostredi

Ilustraéni projekty byly uskute¢nény v ramci holdingu, ktery zastfeSuje nékolik firem, jez
dohromady C¢itaji néco pies 1 100 zaméstnancii. Soucasti tohoto holdingu jsou také dvé
spole¢nosti, které jsou z hlediska této ptipadové studie stézejni. Jednd se o soukromou
vysokou Skolu, ktera vystupuje v roli zadavatele ilustracnich projekta, a softwarovou
spole¢nost, zabyvajici se vyvojem a spravou webovych aplikaci, Ktera je feSitelem

pfedmétnych projektl a v ramci které byly tyto projekty fizeny.

Je dulezité podotknout, ze vybrané projekty byly vypracovany uvniti jednoho holdingu,
kde plati jednotnd firemni kultura, kterd prosazuje neformalni a uvolnénou pracovni
atmosféru. Veskera komunikace napfti¢ holdingem, tzn. i projektova komunikace mezi
zadavatelem a fteSitelem ilustranich projekti, tedy probihala formou tykani a

V neformalnim duchu.

7.1.1 Projektovy tym

[lustracni projekty byly implementovany za pomoci malého projektového tymu, ktery byl
soucasti vétsi firemni jednotky, jeZ méla za ukol interni vyvoj aplikaci v rdmci holdingu.
Celou jednotku tvofilo zhruba 15 ¢lent, ktefi vSak byli rozdéleni do samostatnych dil¢ich
projektovych tymu. Vysledny projektovy tym podilejici se na realizaci projektu cital

obvykle 4-5 lidi, pti¢emz kazdy z nich zastupoval nékterou z nasledujicich roli:

71



e Projektovy manaZer — Vv celé jednotce byl pouze jeden projektovy manazer, ktery
fidil vSechny dil¢i projektové tymy a ktery mél ptimou zodpoveédnost za GispéSnou
realizaci vSech rozpracovanych projekti. Naplni prace tohoto manazera bylo
rozhodovani v kli¢ovych otazkach, fizeni jednotlivych tymi i pracovnikii, kontrola
odvedené prace, hodnoceni vyvoje projektii a feSeni naskytnutych problému a
komplikaci.

e Konzultant/Designér — kazdy tym obsahoval obvykle dva konzultanty, kteii
disponovali podrobnou znalosti technické platformy a ktefi méli za ukol
komunikaci s klientem, navrh konkrétniho feSeni a tvorbu dokumentace. Tito lidé
se nasledné podileli na tvorbé daného feseni v takovém rozsahu, ktery umoziovala
znalost dané platformy, a uzivatelsky testovali vyprodukovany software.

e Vyvojai/Developer — programator, ktery na zaklad¢ technické dokumentace
vytvarel a testoval zdrojovy kod. Kazdy tym obsahoval obvykle jednoho vyvojate,
jehoz naplni prace byla automatizace vybranych procest, které¢ konzultant predem

definoval v technické dokumentaci.

Vzhledem k vytizenosti projektového manazera byla uroven fizeni uvniti jednotlivych
tymi celkem nizkd. Jinymi slovy pokud nenastal n&jaky problém a vyvoj projektu
odpovidal planu, pak manazer ponechal fizeni projektu na tymu samotném. Organizace
prace se pak odvijela piedné od prace konzultantt, ktefi tvorbou technické dokumentace,
jez obsahovala i detailni zadani jednotlivych skriptti, pfimo vytvareli podnéty pro praci
vyvojait, ktefi na zakladé dokumentace mohli zapodit prace na skriptech, resp. zdrojovych

kodech.

Je tteba dodat, Ze v ramci jednotky byly vypracovavany projekty malé, na jejichz uspésnou
implementaci stacil vzdy tym maximalné o 6 lidech. Velikost ptislusnych projektt se pak
lisila pfedev§im ocekdvanym poctem hodin, které mél dany tym pracemi na konkrétnim
projektu stravit. Casovy odhad se pohyboval u opravdu malych projekti kolem par set
hodin, pficemz za vétsi se v ramci jednotky povazovaly projekty, jez piesahly hranici 1000
hodin.

7.1.2 Proces rizeni projektu a vyvoje produktu
K fizeni projektl se vyuzivala firemni metodika, kterd ¢astecné vychazi z principit RUP.

Obdobné jako tomu je u RUP, i tyto projekty byly dekomponovany na jednotlivé ptipady
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uziti (use-cases), které byly iterativné vyvijeny. Ve skuteCnosti se vSak nejednalo o
iterativni pfistup v pravém slova smyslu, jelikoz implementované piipady uziti byly

prezentovany vysoké Skole najednou formou ,,velkého tiesku‘ az na zavér projektu.

Kazdy projekt byl na pocatku zevrubné analyzovéan a s pomoci modelovaciho jazyka UML
byly jednotlivé piipady uziti v ramci navrhu modelovany. Produkovany software i
dokumentace podléhaly ptisnym standardim, které mély za tkol produkty a formalni
dokumenty napii¢ holdingem sjednotit a zajistit urcitou uroven kvality. V neposledni fadé
bylo dilezitou soucasti projektu také fizeni zmén. Zmény byly fizeny jak z hlediska vtahu
zakaznik-projektovy tym, tak i konzultant-vyvojat, pticemz $lo predevsim o zmény tykajici

se technické dokumentace a ptislusného zdrojového kodu.

Z procesniho hlediska byly projekty zahijeny vzdy informacéni schiizkou projektového
tymu se zadavatelem, kde byly specifikovany cil, vize i pozadavky projektu. Uskute¢néni
pocatecni informacni schiizky odstartovalo fazi navrhu, kdy byly jednotlivé pozadavky
podrobné prozkoumany, a mohlo se zacit pracovat na navrhu vyvijené aplikace. Jakmile
byl navrh dokoncen, byl ptedstaven klientovi, ktery jej bud’ schvalil a tim posvétil zapoceti

samotného vyvoje produktu, nebo jej S vyhradami vratil fesiteli a cely proces se opakoval.

Od pocatku projektu, tj. od pocatecni informacni schizky, az po jeho ukonceni se
pravideln¢ konaly také interni schiizky, na kterych se schazel projektovy manazer
s konzultanty. Vyvojaii na téchto schizkach znéjakého divodu ptitomni nebyli.

Konkrétné se jednd o nasledujici dva meetingy:

e Desetiminutovka, kratka informativni schiizka konana na denni bazi, kterd méla
za cil zbéZné€ informovat projektového manazera o aktualnim stavu projektu. Cile
schiizky se v mnohém podobaly tém z Daily Scrum Meetingu, pfi¢emzZ cilem tedy
bylo pojednat o vykonané praci od posledni schiizky a nastinit pracovni napln na
nasledujici pracovni den.

e Status Assessment, cca hodinu dlouhd schiize, ktera byla konana vzdy na konci
mésice. Cilem této schlize bylo zevrubné prozkoumani a zhodnoceni aktualniho
vyvoje projektu. V piipadé nepiiznivého vyvoje pak byla prodiskutovana nutna

opatfeni tak, aby doSlo k zvraceni nepfiznivého stavu. Oproti Desetiminutovkam
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byly na téchto schiizkach vizualn¢ prezentovany dosazené vysledky z piedeslého

meésice. Jednalo se o jakési interni ukonceni mésicni iterace.

Samotny vyvoj pak vramci projektového tymu probihal radoby iterativné a po
jednotlivych use-casech, nicméné dokoncena prace byla prezentovana pouze projektovému
manazerovi, nikoliv samotnému zakaznikovi. Timto zplsobem byla zajiSténa kvalita a
funkénost vysledného softwaru, avSak projektovy manazer nemohl 100% zarudit, Ze
vysledny software odpovida aktudlnim predstavam zékaznika, kterému byl produkt
prezentovan formou ,,velkého tfesku* az pii jeho dokonceni. Nehled¢ na to, ze chybéla
prabézna zpétna vazba a nedochdzelo k uzivatelskému testovani dil¢ich aplika¢nich
inkrementli ze strany vysoké Skoly. Cely projekt byl zavrSen zavére¢nou schiizkou, na
které byla klientovi prezentovana kompletni aplikace a zaroven byly predany formalni
dokumenty. V piipadé, ze produkt nebyl vcas piipraven nebo nebyl béhem schiizky
finalniho pfedani akceptovan, byla schlize naplanovana na zakladé casu nezbytného

k dokonéeni na dalsi termin a vyvoj produktu pokracoval.

Shrneme-li to, zapojeni zéakaznika do projektu probihalo prubézné pouze v ptipadé
nejasnosti nebo vyskytu néjakého problému, nicméné jakakoliv prubézna kontrola vyvoje
¢1 zpétnd vazba neexistovala. Zapojeni bylo tedy pouze omezené a ke skute¢né spolupréci
doSlo obvykle az vramci servisu pii ostrém provozu, kdy se vyskytly néjaké diive
nezjisténé problémy. Komunikace s klientem b&éhem projektu pak probihala pfedev§im

formou elektronickych zprav, telefonicky a pouze vyjimecné osobné.

7.1.3 Uskali pouzitého pristupu

Vysledkem vyse uvedeného pfistupu byla obvykle velmi obsdhla dokumentace obsahujici
velké mnozstvi UML diagramti, ktera slouZzila jako hlavni pfedloha vyvijeného produktu.
Pravé detailni dokumentaci lze povaZovat vzhledem k charakteru projekti a celého
projektového prostiedi za zbytecné uskali celého pfistupu. Jakdkoliv zména provedena
béhem realizace projektu musela byt totiZ zaroven promitnuta do dokumentace, pficemz
uprava v technické specifikaci a UML diagramech casto nékolikandsobné pievysila
¢asovou ndrocnost, kterou vyzadovala implementace dané zmény v ramci samotného
softwaru. Nehledé na to, ze jakmile se blizil termin dokonéeni projektu, byl prostor pro
upravy v dokumentaci ¢im dal mens$i a vznikala nekonzistence mezi dokumentaci a

realnym produktem.
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Dalsi uskali 1ze najit v komunikaci mezi ¢leny tymu i v rdmci vztahu klient a projektovy
tym. Vzhledem k neformalni firemni kultufe a skuteCnosti, ze si vSichni tykaji, lze
povazovat absenci osobniho kontaktu za nevyuziti potencidlu plynouciho z firemniho
prostiedi. V ramci tymu pak ¢asto dochazelo ke zbyte¢né komplikované komunikaci skrze

komentafe v dokumentaci namisto pfimého a osobniho jednani.

Dulezité je zminit také absenci jakéhokoliv optimaliza¢niho néstroje, kterym by projektovy
tym cilil na zvySeni celkové efektivity projektového fizeni a optimalizaci zavedenych

procesu.

7.2 Predstaveni ilustracnich projektu

llustraéni projekty byly vypracovany pro soukromou vysokou Skolu, jejiz studijni
informacni systém je postaven na softwarové platformé¢, kterd je vyuZivana k tvorbé
internich softwarovych feseni v celém holdingu. Z tohoto hlediska byly projekty unikéatni,
jelikoz strana zadavatele méla povédomi o pouzité technologii a z vlastni iniciativy
poskytla na poc¢atku nejen seznam pozadavkd, ale i hruby navrh konkrétniho softwarového
feseni s vyuzitim dané platformy. Cilem projekti pak bylo poskytnuty navrh analyzovat,

optimalizovat a nakonec jej implementovat.

Struéné specifikace vybranych projektl, které byly realizovany v ramci spoluprace se

soukromou vysokou Skolou, obsahuje nésledujici text.

7.2.1 Charakteristika projektu A

Cilem prvniho projektu byla automatizace procesu uznavani predmétl, které studenti
vystudovali na jiné vysoké Skole. Automatizaci daného procesu mélo dojit k nemalé
finan¢ni uspote vlivem zrychleni celého procesu a snizenim administrativnich tikont, které

musely byt ru¢né vykondvany zaméstnanci vysoké Skoly.

Na projektu se podilel ¢tyiclenny projektovy tym, ktery sestaval z projektového manazera,
dvou konzultantli a jednoho vyvojate. Casovéa narocnost projektu se s uplatnénim zvolené

metodiky pohybovala okolo 400 hodin.

7.2.2 Charakteristika projektu B
Cilem druhého projektu byla optimalizace procest tykajicich se spravy zkouskovych

termind, pfihlasovani studentli na zkouSky a ndsledny zdpis znamek do elektronickych
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indext. Implementaci této aplikace bylo opét dosazeno zna¢né automatizace a pridani
novych funkci do ptvodniho studijniho informacniho systému, ktery dana vysoka Skola
vyuzivala. Tento projekt byl z hlediska fungovani vysoké skoly kriticky, jelikoz sprava
zkouskovych termint a z nich plynoucich vysledkl jednotlivych studentt tvofi nezbytnou

soucast fungovani vysokych skol.

Na projektu se podilel totozny projektovy tym jako u Projektu A, nicméné vétsi komplexita
projektu vedla k vyssi ¢asové naro¢nosti, ktera byla v tomto ptipadé zhruba trojnasobna

oproti prvnimu projektu, tzn. cca 1200 hodin.

7.3 Navrh agilniho reSeni projektii s uplatnénim metodiky

Scrum

Vzhledem k charakteru projektového prostiedi, podnikové kultufe napfi¢ celym holdingem
a zavedenym procesim, lze povazovat Scrum za velmi vhodnou metodiku, jelikoz spousta
pouzivanych néstrojli a meetingii velmi blizce koresponduji s nastroji, které metodika
Scrum nabizi. Pfihlédneme-li ke skute¢nosti, ze Scrum neobsahuje Zadny detailni ptedpis,
jak pfedmétny projektovy produkt vyvijet, a tuto ¢ast projektu povazuje za empirickou,
muzeme S ohledem na projektovy tym zachovat piivodni vyvojové procesy a vyhnout se
vyznamnému reengineeringu téchto procest plynoucimu ze zavedeni nové metodiky, coz

Ize z hlediska integrace nové metodiky povazovat za velké ulehceni.

V nasledujicim textu si podrobnéji popiSeme, jak by mohla vypadat organiza¢ni struktura a

procesni hledisko vySe zminénych projektl v ptipadé aplikace této agilni metodiky.

7.3.1 Organizacni struktura

Scrum rozliSuje dvé kategorie lidi, kterymi jsou Pigs a Chickens, kdy Pigs jsou lid¢, jez se
aktivné podileji na projektovém fizeni a vyvoji. Za Chickens pak lze povazovat vSechny
ostatni, V jejichz zajmu je projekt vyvijen a jichz se projekt tyka. Z hlediska organiza¢ni
struktury jsou pro nas dileziti pfedevs§im Pigs, u nichz Scrum definuje specidlni projektové

role — Product Owner, Scrum Master a Scrum Developer.

Zavedenim role Product Ownera do projektového fizeni se sleduje navySeni spoluprace a
zapojeni vysoké Skoly do projektu. Nedostatecna komunikace byla jednim z hlavnich

uskali ptivodniho pfistupu, coz by nemél byt nadale problém, jelikoz Product Owner zastiti
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komunikaci projektového tymu s vysokou Skolou, a Scrum Master zajisti, aby proaktivni

komunikace probihala i uvnitf projektového tymu.

Product Owner je z hlediska organizacni struktury nova role, ktera nebyla, nebo pouze
jen Castené existovala vV ptivodné pouzitém piistupu. Tuto roli mize nejlépe zastupovat
néktera kompetentni osoba ze strany soukromé vysoké Skoly. V naSem piipad¢ by se
jednalo nejspiSe o spravce vyuzivaného studijniho informacéniho systému, ktery se osobné
podilel na tvorbé pocatecniho hrubého névrhu aplikaci. Tento ¢lovék je v piimém kontaktu
s vedenim vysoké Skoly, které oba projekty iniciovalo a které disponuje jasnou vizi, jeZ by
mély oba projekty naplnit. Dal$i vyhodou je, Zze tato osoba disponuje dostateénymi
znalostmi technického i1 procesniho hlediska dané vysoké Skoly, coz jsou predpoklady,
které mohou bohaté pfispét k efektivnimu plnéni prace role Product Ownera. Nicméné
nehledé na tento navrh by konecné jmenovani Product Ownera spocivalo nejspise na

zadavateli, tzn. na dané vysoké Skole.
Napln prace Product Ownera je:

e tvorba a sprava Product Backlogu,

e urcovani priorit jednotlivych polozek Product Backlogu,

e efektivni tlumoceni pozadavki vysoké Skoly projektovému tymu,

e zprostfedkovani komunikace mezi vysokou skolou a projektovym tymem,
e kontrola vykonané prace,

e rozhodovani v klicovych otazkach tykajici se podoby findlniho produktu.

Scrum Master je v navrhovaném feseni role, ktera nahradi pozici tradiéniho projektového
manazera. Definovanim role Product Ownera jsme ¢astecné pokryli napln prace ptivodniho
projektového manazera, zbytek povinnosti pak ptipadne pravé roli Scrum Mastera. Tento
clovek bude tcinkovat predevsim v roli kouce a tymového mentora, je-li tfeba, poskytne
radu nebo tym usmérni, v opaéném piipadé necha tym, aby fidil sim sebe. Jeho tkolem je
zajistit, aby byl projekt fizen a vyvoj probihal s ohledem na kliCové praktiky metodiky

Scrum.
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Naplni prace Scrum Mastera je:

e pomoci tymu dosdhnout vytycenych cilt,

e odstranéni ¢i feSeni naskytnutych problému,

e pomoci tymu rozhodnout v technickych otazkéch,

e Mmotivovani tymu,

e moderovani projektovych schiizek,

e ochrana tymu pted vnéj$imi vlivy, které by mohly tym rozptylovat a odvadét jej od

vykonévané prace.

Vzhledem Kk pteneseni €asti pracovni naplné na Product Ownera lze zachovat puvodni
koncept, kdy jeden projektovy manazer organizoval praci né€kolika projektovych tymu.
Organizacni struktura firemni jednotky by se ztohoto hlediska neménila, pouze by
kazdému projektu navic nalezel konkrétni Product Owner, ktery by zajistil, aby dany
projekt byl vyvijen spravné¢ a s ohledem na aktualni pozadavky zakaznika. Pivodni roli

projektového manaZzera by pak nahradil pravé Scrum Master.

Scrum Developer je jednotné oznaceni pro vSechny ostatni ¢leny projektového tymu, jez
se podili na tvorbé pfidané hodnoty. V tomto konkrétnim piipad¢ by tato role zahrnovala
ob¢ plvodni role — konzultanta i vyvojafe. Obé role by pokracovaly ve své dosavadni
¢innosti, jen by byl kladen vétsi diraz na vzajemnou spolupraci a aktivni komunikaci.
Optimaln¢ by mél projektovy tym fidit sdm sebe, coz je dlouhodobym cilem Scrum

Mastera.

7.3.2 Procesni hledisko

Zivotni cyklus projektu fizeného metodikou Scrum lze rozdélit na tii faze, viz Obrazek 12.
Prvni fazi je faze zahajeni (Pfedehra), nasleduje itera¢ni faze (Hra), béhem které dochazi
k jednotlivym Sprintam, a cely projekt je zavrSen fazi ukonceni (Dohra). Nedilnou soucasti
kazdé faze je potadani specifickych setkani, kterd si popiSeme v nésledujicim textu, jenz se

jednotlivym fazim podrobné&ji vénuje.
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Obrazek 12: Navrhovany zivotni cyklus projektu dle metodiky Scrum
Zdroj: vlastni tvorba dle [27]

l. Faze zahajeni (Predehra)

Faze zahdjeni je zapocata pocatecni informacni schiizi, na které se poprvé sejde projektovy
tym (Pigs) se zainteresovanymi osobami (Chickens). Béhem této schiizky je piedstaven
primarni koncept projektu, jeho vize a predevsim je uréena role Product Ownera ze strany
vysoké skoly. V naSem ptipad¢ vychdzime z ptedpokladu, Ze projektovy tym je staly, jinak
by byli pfedstaveni a vzajemné seznameni i ¢lenové nové formovaného projektového

tymu.

Po zahajovaci schlizce jsou zapocaty prace na tvorbé Product Backlogu, coz je klicovy
dokument, resp. seznam, ktery obsahuje kompletni specifikaci vyvijené aplikace.
Jednotlivé polozky Product Backlogu lze formulovat rtizné, v tomto piipadé, kdy je
vyvijen software, 1ze pouZzit uZivatelské piibehy (User Story), které reprezentuji jednotlivé
funkcionality softwaru. Nicméné Ize ponechat i ptivodni ptipady uziti (Use Case), které se

uzivatelskym pfibéhiim v mnohém podobayji.

Product Backlog je obvykle strukturovan do tabulky, ktera obsahuje jednotlivé
uzivatelské pribehy a dalsi dilezité informace jako jsou priorita piibéhti a stav. Déle tento
dokument mtze obsahovat narocnost implementace nebo polozky kategorizovat. V ptipadée

projektu B by mohla ¢ast Product Backlogu vypadat tieba nasledovné:
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Tabulka 2: Ukdzka artefaktu - Product Backlog

ID | Uzivatelsky ptibéh Priorita | Stav

1 | Pedagog vypiSe novy zkouskovy termin Vysoka | Hotovo

2 | Pedagog upravi vlastnosti zkouskového terminu Stiedni

3 | Student se piihlasi na zkouskovy termin Vysoka | Probihaji prace
4 | Student se odhlasi ze zkouskového terminu Vysoka | Hotovo

5 | Pedagog odhlasi studenta ze zkouskového terminu Nizka

6 | Pedagog zpracuje vysledky zkouskového terminu Stiredni

7 | Pedagog zrusi zkouSkovy termin Stfedni

Zdroj: vlastni tvorba

Na tvorbé Product Backlogu se podileji rizni lidé, ktefi mohou zastupovat zakaznika,
nalezet do projektového tymu nebo jsou experty v dané problematice. Ve fazi zahijeni je
pak vytvofen zakladni koncept Backlogu, pficemz je snaha obsahnout co nejvice
pozadavkl v co nejhlubsi mife. Nicméné je tfeba pocitat s tim, ze cely dokument se bude

meénit a vyvijet béhem projektu s ohledem na aktualni pozadavky ze strany vysoké Skoly.
1. Faze vyvoje (Hra)

Vytvofenim Product Backlogu je ukoncena faze zahdjeni, a je moZné zapocnout fazi
vyvoje. Scrum povazuje fazi vyvoje za empirickou ¢ast fizeni projektu, pticemz konkrétni
podobu vyvojovych procesi a pouzivanych nastrojii ponechdvd na rozhodnuti
projektového tymu. PovaZuje-li tedy projektovy tym pivodni vyvojové procesy za
dostatecné efektivni, pak Ize tyto procesy ponechat v rdmci nového piistupu z velké ¢asti

zachovany.

Cela faze vyvoje je nicméné ¢lenéna do jednotlivych iteraci nazyvanych Sprinty, pfi¢emz
kazdy Sprint vychazi z procesniho hlediska, které definuje metodika Scrum. Procesnim
hlediskem tentokrat nemame na mysli samotny vyvojovy proces, nybrz konkrétni nastroje
projektového fizeni. Jedna se predevS§im o formalni schiizky, jeZ nahradi diive vyuZzivané
Desetiminutovky a Status Assessment. Vsechny tyto schiizky jsou piehledné vyobrazeny
na Obrazku 12.
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V potadi prvni formalni schiize se nazyva Sprint Planning Meeting a jejim tcelem je
vytvofeni Sprint Backlogu. Na jeho vytvofeni se podili cely projektovy tym, ktery na
zéklad¢ priorit jednotlivych polozek Product Backlogu vybere ty, jez budou
implementovany V nasledujici iteraci. Sprint Backlog bude mit opét formu strukturované
tabulky, ktera obsahuje polozky implementované v aktualnim Sprintu. Nazorna ukazka
casti Sprint Backlogu je k vidéni v Tabulce 3. Pocet polozek ve Sprint Backlogu se bude
lisit s ohledem na naro¢nost implementace jednotlivych polozek a délku Sprintu. V této
ptipadové studii se jedna o projekty malé s relativné stabilnimi pozadavky, proto lze
nastavit iterace o délce napt. tiech tydnd, ¢imz bude docileno frekventované zpétné vazby
ze strany vysoké Skoly pii zachovani rozumného celkového poctu iteraci. Tii tydny jsou
kompromisem mezi dlouhymi a kratkymi iteracemi, pii¢emz poskytuji dostatek prostoru
K tvorbé znacné ptidané hodnoty pro zakaznika b&éhem jednoho cyklu, avSak udrzuji

zakaznika zapojené¢ho do procesu vyvoje Castymi prezentacemi dosazenych vysledk.

Tabulka 3: Ukdzka artefaktu — Sprint Backlog

Zbyva hodin
Polozka x .
Product Ukol Kdo Stav %%?::&y Din Dgn Dgn Din
Backlogu
Navrh logiky Jan Hotovo 7 4 0 0
Student se
prihlasi na Navrh a realizace Ul Jan | Hotovo 15 15 11 3
zkouskovy
termin Implementace
zdrojového kédu a Ota | V feSeni 20 15 8 0
testovani
Pedagog . .
vypise Navrh logiky Jan | Hotovo 10 5 5 5
novy
zkouskovy | Navrh a realizace Ul Jan | V feSeni 20 20 | 20 | 20
termin
Implementace
zdrojového kédu a Ota | V feSeni 23 20 19 19
testovani
Celkové zbyva 95 79 63 47

Zdroj: vlastni tvorba

Je-1i vytvoten Sprint Backlog, mohou zapocit prace na vyvoji produktového inkrementu,
Vv nasem pifipad¢ se jednd o implementace jednotlivych uzivatelskych piibéht. Scrum
proces vyvoje povazuje za empirickou ¢ast projektu a nechava na projektovém tymu, jaké

procesy, nastroje a piistup k vyvoji pouziji. Lze tedy ponechat plivodni vyvojovy proces,
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avsak je v z4jmu obou zucastnénych stran provést nepatrné zmeény, které eliminuji zminéna

uskali ptivodniho pfistupu.

Na prvnim misté je tvorba dokumentace, ktera cely proces vyvoje zpomalovala a Cinila jej
zbytecné tézkopadnym. Dokumentace je dilezita, nicméné vysledny produkt je pfece jen
predné&jsi — nemélo by tedy dochazet k vytvareni dokumentace na tkor skute¢ného vyvoje.
V puvodnim pfistupu mohla jeji tvorba a nasledné upravy pokryt az tretinu celkového Casu
stravené¢ho na projektu. Z tohoto hlediska by bylo vhodné zavést zasady Stihlého ptistupu a
Z dokumentace eliminovat vSe, co neni nezbytné¢ nutné a co nepiinasi ptidanou hodnotu.
Zaroven by méla byt dokumentace vytvafena v nejzazsi mozny termin tak, aby bylo mozné
predejit velmi Castym modifikacim, které se negativné promitaly do celkového rozpoctu.
Vlivem tohoto zestihleni se o¢ekavaji nezanedbatelné ¢asové i financni uspory soucasné

S navysSenim agility celého procesu vyvoje.

Dalsim uskalim byla nedostate¢nd osobni komunikace v ramci a vné projektového tymu.
Komunikace by méla optimédlné¢ probihat osobné a v redlném case formou aktivni
spoluprace, pfiCemz stranu zakaznika reprezentuje piedevs§im Product Owner, ktery je
Vv blizkém kontaktu se zastupci vysoké Skoly i projektovym tymem. Tento a dalsi problém,
kterym je absence jakékoliv formy zdokonalovani zavedenych procest, feSi série
formalnich schiizek, které metodika Scrum zavadi béhem jednotlivych Sprintt. Naplni

Scrum Mastera je pak tyto schiize potadat a moderovat.

Daily Scrum Meeting je kazdodenné potadana schiizka, jejiz délka by neméla presahnout
10 minut. Jedna se o schizku typové velmi podobnou pivodné pofadanym
Desetiminutovkam, které z procesniho hlediska Daily Scrum pfimo nahrazuje. Uéelem této
schlizky je udrZovat informovanost tymu o aktualnim stavu vyvoje projektu. Za timto
ucelem miize byt pouzito specialniho nastroje — Burndown diagramu, ktery je zobrazen na
Obréazku 13, kde Cervena linie zobrazuje optimalni projektovy vyvoj a modra linie vyvoj
skutecny. Ma-li projekt zpozdéni, bude linie aktualniho stavu nad linii optimalniho
prabéhu, a naopak je-li projekt napted, bude modra linie aktudlniho stavu pod tou

cervenou, reprezentujici idedlni piipad.
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Obrdzek 13: Burndown diagram
Zdroj: Sprint Burndown Reports / Charts [online]. [cit. 2016-11-20]. Dostupné z:
http://www.scrum-institute.org/images_scrum/Sprint_Burndown.jpg

Daily Scrumu se Gcastni idealné vSichni Pigs, tzn. cely projektovy tym v ¢ele se Scrum
Masterem, ktery schiizi moderuje, a Product Ownerem, ktery u¢inkuje v roli pozorovatele,
a je-li tieba, poskytuje zpétnou vazbu. Kazdy Scrum Developer musi béhem této kratké
schiize jesté strucné odpoveédét na tfi otazky tykajici se odvedené prace od posledniho
setkani, ndplni prace pred dalsim setkanim a vyskytu jakéhokoliv problému, ktery by

vyzadoval pozornost ostatnich ¢lend tymu.

Sprint Review Meeting je oficialni ukonéeni Sprintu z hlediska vyvoje produktového
inkrementu. V nasem navrhu by se tato schiize konala jednou za tfi tydny, kdy by byly
prezentovany vysledky pravé ukonceného Sprintu. Na tomto setkani se sejde projektovy
tym spolu s lidmi reprezentujici stranu zakaznika, pti¢emz schlize je vedena v neformalni
atmosféte, kdy lidé zvysoké Skoly maji prostor vyzkouSet vytvofeny produktovy
inkrement, resp. implementované uZivatelské piib&hy. Uelem projektového tymu v ele se
Scrum Masterem je kromé prezentace dosazenych vysledka také zodpovézeni ptipadné
kladenych otazek. Tento meeting ¢asteCn¢ nahrazuje Status Assessment, ktery ptvodné
slouzil k interni prezentaci dosazenych vysledkl na konci kazdého mésice a kontrole stavu
vyvoje projektu. Vysledky jsou nové prezentovany pribézné na konci kazdého Sprintu

zékaznikovi a stav je kontrolovan denné v ramci Daily Scrum meetingt.

Sprint Retrospective Meeting je poslednim formalnim setkanim, které nalezi aktualnimu

Sprintu a kterym je kazdy Sprint definitivné uzavien. Na tomto meetingu se sejde pouze
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projektovy tym, pficemz jeho Gcelem je kriticky se ohlédnout na uplynulou iteraci a hledat
prostor k budoucimu zlepSeni. Absence jakékoliv optimalizace a zlepSovani zavedenych
procest bylo jednim z velkych nedostatkii pfedchoziho pfistupu a zavedenim téchto
pravidelnych setkani je tento nedostatek feSen. Kritika a snaha o optimalizaci se muze
tykat prakticky cehokoliv, nicméné primarné by se mél tym soustfedit na aplikované

nastroje a procesy, nejedna se tedy o prostor k feSeni osobnich spord.
I11.  Faze ukonceni (Dohra)

Je-li posledni planovana iterace zavrSena a ocekavani zéastupcti vysoké Skoly naplnéna,
muze projekt prejit do faze ukonceni, kdy probihaji findlni ptipravy aplikace k nasazeni
do ostrého provozu, zavére¢né testovani a tvorba uzivatelské dokumentace. Béhem této
faze se zaroven kona posledni formalni setkani, kterym se cely projekt definitivné uzavte.
Jedna se o kone¢ny meeting, na némz se sejde projektovy tym se zastupci vysoké skoly.
Béhem tohoto setkani dojde k oficidlnimu ukoncéeni celého projektu, kdy je finalni produkt
akceptovan stranou zadavatele a spolu s nim jsou pieddny vSechny piislusné projektové
vystupy, jako je dokumentace, akceptacni protokoly atd. Soucasti meetingu mize byt i
hodnoceni pribéhu projektu nebo domluva o piipadné Udrzbé vyvinutych aplikaci ¢i

budouci spolupraci.

7.4 Zhodnoceni navrhovaného pristupu

Ackoliv byl piivodni pfistup k fizeni obou ilustra¢nich projektt uspésny, disponoval
mnozstvim uskali, kterd zbytecné sniZzovala celkovou efektivitu fizeni projektd i samotné
prace vyvojari a ptimo prispivala k zvySovani celkovych nakladt. Zavedenim metodiky
Scrum se cili na integraci agilnich principtl a odstranéni téchto uskali. Nékteré nastroje a
procesy z pavodniho pfistupu pak byly v ramci nového pfistupu zachovany, pouze doslo
kjejich formalnimu pfejmenovani a drobné uprave tak, aby korespondovaly s
novou metodikou. Dalsi nastroje a formalni schiizky byly nasledné s nasazenim metodiky

Scrum nové€ zavedeny.

Cilem nasledujiciho textu je shrnout pfinosy navrhovaného pfistupu a blize popsat nekteré

predpoklady, které jsou nezbytné pro tspéch tohoto ptistupu.
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7.4.1 Prinosy navrhovaného pristupu

Nepochybnym piinosem plynoucim z aplikace metodiky Scrum je vétsi participace vysoké
Skoly na projektovém fizeni i samotném vyvoji. Nové je zavedena role Product Ownera,
ktery reprezentuje stranu klienta a zaroven je soucasti projektového tymu. Integraci této
role do procesu fizeni projekti je dosazeno toho, ze produkt je vyvijen s ohledem na
aktualni pozadavky vysoké skoly a podléha neustalému dohledu kompetentni osoby.
Kromé¢ neustalého dohledu Product Ownera je zapojeni vysoké skoly vynuceno i skrze
iterativni pfistup, jenz zavadi kratké tritydenni Sprinty. Tento piistup nové dekomponuje
cely proces vyvoje na kratké dil¢i faze, které jsou zakonceny prezentaci dosazenych
vysledkl zédkaznikovi, tzn. zastupciim vysoké Skoly. Meetingy na konci kazdého Sprintu

pak umoziuji zakaznikovi poskytovat zpétnou vazbu a testovat jiz vyvinuté inkrementy.

Product Owner castecné fesi také otdzku komunikace, jelikoZ zastituje oboustrannou
komunikaci mezi projektovym tymem a zakaznikem. V navrhovaném feSeni je kladen
velky diraz na efektivni a ¢astou komunikaci napti¢ celym projektem, jelikoz metodika
Scrum piimo vyzdvihuje dilezitost osobniho jednani a frekventované komunikace. Neni-li
tomu tak, je na Scrum Masterovi, aby zavedl konkrétni opatieni, ktera neefektivni
komunikaci vyiesi. Z hlediska komunikace jsou pak klicové predevsim formalni schiizky,
které¢ jsou skrze metodiku Scrum integrovany do procesu projektového fizeni. Tyto
schiizky v ptipadé Daily Scrum Meetingli ptimo vychazeji z piivodnich Desetiminutovek,
nicméné nov€ jsou zavedeny i dalsi charakteristické schiizky, které pivodné soucasti
projektil viibec nebyly. Jedna se o Sprint Review Meeting a Sprint Retrospective Meeting.
Skrze prvni zminénou schlizku je zajiSténa frekventovana zpétnd vazba ze strany vysoké
Skoly nad ramec plsobeni Product Ownera. Béhem této schiizky dochdzi k osobnimu
kontaktu projektového tymu s kompetentnimi zastupci vysoké Skoly, ktefi maji kazdé tii
tydny pfilezitost vidét nazivo dosazené vysledky Sprintu a v redlném Case na né¢ mohou
reagovat. Druhym zminénym meetingem je Sprint Retrospective Meeting, ktery noveé
zavadi do procest projektového fizeni uréitou formu optimalizace procest skrze
retrospektivu. Tato optimalizace zajistuje dlouhodobou efektivitu celého procesu
projektového fizeni, pfi¢emz absenci jakéhokoliv optimalizacniho néstroje 1ze povazovat u

puvodniho ptistupu za velmi zdsadni nedostatek.

85



Co se ty&e samotného vyvoje produktu, nové je zaveden regulérni iterativni vyvoj’, ktery
umoznuje frekventovanou zpétnou vazbu a vétsi zapojeni vysoké Skoly do vyvoje. V ramci
navrhu je dale doporuceno aplikovat principy Stihlosti, které eliminuji jakékoliv plytvani a
zredukuji ptivodni velmi obsahlou dokumentaci, jejiz tvorba se vyznamné podilela na
celkovém podilu odpracovanych hodin. Zredukovanim dokumentace a zavedenim
iterativniho vyvoje umoziuje navrhovany pfistup lépe reagovat na zmeny, a tim uspofit

finan¢ni prostfedky plynouci z implementace zménovych pozadavkii.

Vyjma c¢lenéni na jednotlivé Sprinty a celkového zestihleni nejsou zavedeny v ramci
navrhu zadné konkrétni vyvojové metody ani nastroje, jelikoz tuto fazi projektového fizeni
povazuje metodika Scrum za empiricky proces a jeho konkrétni podobu ponechava na
rozhodnuti projektového tymu. Povazuje-li tedy projektovy tym pivodni vyvojové metody
a nastroje za dostateéné¢ efektivni, pak samotny vyvojovy proces nemusi podléhat

reengineeringu vyplyvajicimu z integrace nové projektové metodiky.

Z hlediska uspor Ize o navrhovaném feSeni prohlasit, ze ¢asové i finanéni tspory plynou ze
zvyseni efektivity celého projektového fizeni vlivem nasledujicich faktord, které Scrum do
projektového fizeni nové pfinasi. Prvnim takovym faktorem je zavedeni optimalizace
formou retrospektivy, ktera vede z dlouhodobého hlediska k eliminaci slabych stranek
celého procesniho hlediska. KnavySeni efektivity mulze pfispét 1 aktivni podpora
spoluprace a osobni komunikace mezi ¢leny projektového tymu ze strany Scrum Mastera i
samotné metodiky. Scrum dale motivuje jednotlivé ¢leny projektového tymu navozenim
osobniho zajmu a zodpovédnosti na projektu vlivem Daily Scrum Meetingi, kde svoji
praci kazdy ¢len projektového tymu denn€ prezentuje pied ostatnimi. Plvodni
Desetiminutovky umoznovali z ¢asti totéz, nicméné Desetiminutovek se neucastnil cely
projektovy tym, ¢imz byl motivacni efekt z¢asti eliminovan. Klicovym faktorem z hlediska
uspor je vSak zavedeni Stihlosti do celého procesu projektového fizeni, ¢imz je dosazeno
vyznamnych Casovych i finan¢nich uspor vlivem eliminace plytvani a piedev§im pak

zredukovanim velmi obsahlé dokumentace.

" Pavodni metodika sice vychézela zRUP, jenZ je zaloZen na iterativnim vyvoji, nicmén& v tomto
konkrétnim piipadé byl cely koncept $patné pochopen, coz mélo za ndsledek absenci vySe zminénych
piinost. Piivodné se tedy jednalo o iterativni vyvoj opravdu jen vzdaleng.
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7.4.2 Predpoklady uspéchu navrhovaného pristupu

Uspé&sné uplatnéni metodiky Scrum vychazi z nékolika velmi ddleZitych piedpokladd,
kter¢ museji byt naplnény. V opacném piipad¢ by se tato metodika stala S nejvetsi
pravdépodobnosti pouze prostiedkem neuspéchu a celkového chaosu.

Prvnim pfedpokladem je zkuSeny projektovy tym, ktery dokaze fidit sam sebe. Scrum je
krajn¢ nevhodny pro projektové tymy bez piedeslych zkuSenosti vzhledem Kk volnosti a
urovni nezavislosti, jez do tymu vklada. V piipad¢ nezkuSené¢ho tymu by pak takovato
metodika zpusobila spiSe chaos a absenci fidiciho prvku, coz by mélo za nasledek presny
opak kyzeného efektu, tzn. drasticky pokles produktivity.

Druhym ptedpokladem je osobni nasazeni vSech ¢lent tymu. Jednotlivi ¢lenové musi byt
sobéstacni, zodpovédni a spolehlivi. V piipadé, ze néktery ¢len tymu nespolupracuje Ci
neplni svoje povinnosti, pak muze byt ohrozena prace celého tymu, coz by vedlo k selhani
projektu. S timto piedpokladem je i izce spjata skutecnost, Ze opusténi jakéhokoliv ¢lena
tymu béhem projektu mize vést k vaznym komplikacim, jelikoz kazdy clen tymu hraje
v ramci projektu klicovou roli.

Poslednim ptedpokladem je maly projektovy tym. Scrum lze jen téZko aplikovat na velké
projektové tymy, coz je opét spjato se schopnosti tymu fidit sam sebe. Dalsim divodem
preference malého tymu je skuteCnost, ze frekventované formélni meetingy by
Vv ptitomnosti velkého poctu lidi zbyteéné zatézovaly cely proces a stavaly se tak méné
efektivnimi. V nasi pfipadové studii 1ze povaZovat velikost tymu o péti lidech za optimalni.

87



Zaveér

Tato kvalifika¢ni prace si dala za cil podrobnéji prozkoumat oblast projektového fizeni se
zvlastnim zaméfenim na agilni metodiky. Prace vychazi z piedpokladu, Ze spravné
porozuméni agilnimu projektovému ptistupu vyzaduje urcitou znalost obecné problematiky
stejné¢ jako tradicniho pfistupu. Tento piedpoklad vychdzi ze skuteCnosti, ze agilni
metodiky zacaly byt vyvijeny v reakci na nedostatky tradi¢niho pfistupu, které se zacaly
objevovat s rostouci dynamikou okolniho svéta. Zevrubnému popisu agilnich metodik tedy
predchazi obecna cast, ktera stru¢né popisuje problematiku projektového fizeni jako celku
a nasledné¢ prechazi v detailn€jsi popis tradi¢niho pfistupu, jehoz soucasti je také

pfedstaveni nejvyznamnéjsich tradi¢nich metodik.

Cela problematika konkrétnich metodik projektového fizeni je velmi uzce spjata s oblasti
vyvoje softwaru. VSechny metodiky uvedené v této diplomové praci vznikly primarné za
ucelem fizeni projektu tykajicich se softwarového vyvoje, vyjimku pak tvofi okolnosti
vzniku §tihlé vyroby a z ni vychézejici metodiky Lean Development. Nicméné prace se
snazi prezentovat metodiky, je-li to jen mozné, v obecnéjsim slova smyslu z pohledu jejich
aplikace na rizné typy projektd, jez se netykaji pouze vyvoje softwaru. Takovy pohled na
tuto konkrétni problematiku lze povazovat za piinos této prace, jelikoZ velmi malo
literatury se dnes vénuje agilnim metodikam s ohledem na projekty mimo oblast
softwarového vyvoje. Soucasti teoretické resSerSe jsou vSak i1 nékteré metodiky, jejichz
aplikace se tykd vyhradné vyvoje softwaru, jelikoZ je lze povaZovat z hlediska agilnich
metodik za natolik vyznamné, Ze jejich absence by ucinila kvalifikacni praci nekompletni.
Hlavni pfinos teoretické casti pak lze spatfit v poskytnuti zevrubného ptedstaveni
problematiky riznych pfistupt k projektovému ftizeni vcetné konkrétnich metodik a

zavereného srovnani agilniho a tradi¢niho pfistupu.

S ohledem na teoretickou c¢ast a predevsim zavérecné srovnani obou piistupd pak lze fici,
ze tradicni 1 agilni pfistup reprezentuji extrémy, které ne vzdy spravné vystihuji redlnou
situaci. Velmi Casto tedy dochazi k prolinani obou pfistupti, coZ se konkrétné projevuje i na
samotnych metodikach, kdy tfeba agilni DSDM zavadi uréitou uroven piedbézného
planovani nebo RUP integruje agilni myslenky. Oba pfistupy pak maji svou komfortni
z6nu, vramci které je lze bez vahani aplikovat na dany projekt, a nikdo nebude

pochybovat o spravnosti dané¢ho rozhodnuti. Nicméné ¢im vice je onen konkrétni projekt
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vzdalen od této komfortni zony, tim méné¢ bude dedikovand metodika reprezentujici dany
ptistup vhodna. V takovém ptipad¢ je vhodné s ohledem na typ projektu skloubit to dobré
Z obou pfistupi a tvrdohlavé nenasledovat metodické piedpisy. Zavér lze pak formulovat
tak, Ze 1 pfes naristajici popularitu agilniho pfistupu ma tradi¢ni pfistup své nenahraditelné
misto ve svété projektového fizeni a neni-li projekt v komfortni zon€, pak je nejvyssi
efektivity dosazeno kombinaci potiebnych nastrojii a procestt z Obou pfistupd, jez jsou

uplatnény ve vzajemné synergii.

V praktické Casti se tato kvalifikani prace vénovala piipadové studii projektového fizeni
Vv realné organizaci, kdy cilem prace bylo prozkoumat pouzitou metodiku a na zakladé
nabytych poznatki navrhnout agilni alternativu. Vzhledem k charakteru ilustra¢nich
projektl i projektového prostiedi byla nakonec zvolena metodika Scrum, ktera perfektné
vyhovuje povaze pivodniho organizaéniho i procesniho hlediska a nabizi feSeni
nedostatkil, kterymi ptivodni pfistup oplyval. Majoritni ¢ast ptipadové studie tedy zahrnuje
podrobny popis organizaéni struktury a procesniho hlediska ilustra¢nich projekti v piipadé
aplikace metodiky Scrum. Ptinos navrhovaného pfistupu pak lze nalézt v nésledujicich
bodech:

e aktivni zapojeni strany zakaznika do projektového fizent,

o efektivni a Casta projektova komunikace v projektovém tymu i se zdkaznikem,

e zavedeni iterativniho vyvoje a z n¢j plynouci frekventovana zpé&tna vazba ze strany
zakaznika,

e integrace procesniho optimalizaéniho nastroje formou retrospektivy na konci
kazdé iterace,

e zvySeni agility a sniZeni nakladl vlivem integrace Stihlého pfistupu do vyvoje.

Vyse zminéné body soucasn€ teSi nedostatky plivodniho pfistupu a pifimo pfispivaji
k navyseni celkové efektivity projektového fizeni ilustracnich projektid, vysledkem ¢ehoz
lze ocCekavat nemalé Casové 1 finan¢ni uspory. Navrhované feSeni navic umoziuje
zachovani velké c¢asti pavodniho vyvojového procesu, jelikoz Scrum vyvojovou fazi
povazuje za empirickou ¢ast fizeni projektu a jeji podobu ponechava na projektovém tymu.
Povazuje-li tedy projektovy tym plivodni vyvojové procesy za dostatecné efektivni, pak je
vV ramci navrhu eliminovana potieba vyznamnéj$iho reengineeringu téchto procesu, jenz

obvykle ze zavedeni nové agilni metodiky fizeni projektt vyplyva.
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Zdroj

., Nasi nejvyssi prioritou je vyhovet zakaznikovi casnym a pribeéznym dodavanim
hodnotného softwaru.

Vitame zmeny v pozZadavcich, a to i v pozdéjsich fazich vyvoje. Agilni procesy
podporuji zmeny vedouct ke zvyseni konkurenceschopnosti zakaznika.

Dodavame fungujici software v intervalech tydnii az mésicii, s preferenci kratsi
periody.

Lideé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu.
Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivcii. Vytvarime jim prostredi,
podporujeme jejich potieby a divérujeme, Ze odvedou dobrou prdaci.

Nejucinnejsim a nejefektnejsim zpiisobem sdélovani informaci vyvojovému tymu z
vnéjSku i uvniti- néj je osobni konverzace.

Hlavnim meéritkem pokroku je fungujici software.

Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzori, vyvojari i uzivatelé by méli
byt schopni udrzZet stalé tempo trvale.

Agilitu zvySuje neustala pozornost venovand technické vyjimecnosti a dobrému
designu.

Jednoduchost--umeéni maximalizovat mnozstvi nevykonané prace--je klicova.
Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vzejdou ze samo-organizujicich se tymii.
Tym se pravidelné zamysli nad tim, jak se stat efektivnéjsim, a nasledné koriguje a

“«

prizpiisobuje své chovani a zvyklosti.

- [21]
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