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Anotace

Cilem bakalaiské prace je navrhnout propojeni metodik ve spoleénosti SKODA Auto a.s.,
pro zefektivnéni procesi pii vyvoji softwaru. V teoretické ¢asti jSou rozebrany rigordzni a
agilni metodiky, které se vyuzivaji pfi vyvoji konkrétniho softwaru (napf. mobilni
aplikace). Dale budou popsany nastroje pro agilni piistup a vedeni projekta
v automobilovém pramyslu podle internich smérmic spole¢nosti SKODA Auto. V dnesni
dobé jsou stale rozsifenéjsi agilni metodiky, a to predevSim diky jejich flexibilité a
schopnosti reagovat na ménici se pozadavky zakaznika v pribéhu vyvoje, proto se tato
bakalarska prace zamétuje vice na agilni metodiku SCRUM a nastroj JIRA, které jsou zde

detailné popsané. Zavér bakalarské prace se zabyva vyhodnocenim navrzeného feseni.
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Anotatiton

The goal of this bachelor thesis is to propose methodologies in SKODA Auto a.s. to
increase effectivity of processes in software development. In the theoretical part, the
rigorous and agile methodologies used in the development of specific software (e.g. mobile
applications) will be analyzed. In addition, tools for agile approach and project
management in the automotive industry will be described according to Skoda Auto internal
guidelines. Nowadays, agile methodologies are becoming more widespread, mainly
because of their flexibility and ability to respond to changing customer requirements
during development, so this bachelor thesis focuses more on the agile methodology
SCRUM and JIRA, which are described in detail here. The conclusion of the bachelor
thesis deals with the evaluation of the proposed solution.
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.

SA
VW
SW
PL
FO
TOV
RUP
SCRUM
JIRA
UML
XP
PO
PB
SB

PEP

SKODA Auto a.s.

Volkswagen Group

Software

Projektovy manaZzer (Project Leader)

Funkéni vlastnik (Functional Owner)
Zodpovédny tester

Rational Unified Process

SCRUM Development Process

Nastroj pro agilni vyvoj

Unified Modeling Language

Extrémni programovani (Extreme programming)
Vlastnik produktu (Product Owner)

Produkt backlog

Sprint backlog

Informacni technologie (Information technology)

Proces vzniku vyrobku
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Uvod

Tato bakalaiska prace s ndzvem Navrh interni metodiky v automobilovém primyslu se
zabyva problematikou vybéru rigoroéznich a agilnich metodik pro vyvoj softwaru. Toto
téma je v dnesni dob¢ Casto diskutované. Nazory na vyuziti jednotlivych metodik se rizni

a kazda spolec¢nost se na tuto vzniklou situaci diva odlisn¢.

Teoreticka cast bakalarské prace se zamétuje na vysvétleni rozdili mezi rigoréznimi a
agilnimi metodikami. Jsou zde také vybrany jedny z nejzdsadnéjSich ¢i nejznaméjSich
zastupct z kazdé skupiny metodik. Mezi rigordzni metodiky se fadi: Vodopadovy model,
Spiralovy model a Rational Unified Process. A zminéné agilni metodiky jsou: SCRUM
Development Process, Extrémni programovani, Crystal metodiky, Kanban a Lean

Development.

Dalsi ¢ast se zabyva analyzou metodiky, kterd se pouziva pti vyrob¢ vozu. Tato metodika
se ve SKODA Auto a.s. nazyva PEP. Dale se prace specializuje na néstroje, které se
vyuzivaji pro usnadnéni procesu vyvoje softwaru. Existuje jiz celd fada vytvofenych a
uspéSnych nastrojli, které si nasly své misto. AvSak kazdy tym si mize navrhnout svij

vlastni néstroj. Mezi nejpouzivanéjsi nastroje se fadi JIRA a Rational team concert.

Cilem praktické c¢asti bakalafské prace je navrZeni interni metodiky pro spole€nost
SKODA Auto a.s., ktera by vyfesila problém, ktery se tyka propojeni vyvoje vozu spolu
s vyvojem mobilnich aplikaci pro automobily SKODA. Vyroba vozu je v této spolecnosti
z velké casti stale spojena s tradi¢nimi pfistupy, které nevyhovuji vyvoji softwaru pro

aplikace.

Tento navrh interni metodiky, by mél poslouZit k zefektivnéni celkového vyvoje, jelikoz

mobilni aplikace jsou Gzce svdzané s ndb&hem novych vozi.
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1 Analyza agilnich a rigoréznich metodik

Bakalaiska prace se na zacatku zabyva vymezenim pojmi metodologie a metodika. Déle je
popsano rozdéleni metodik a v neposledni fadé budou vybrané metodiky predstavené
podrobnéji. Tato kapitola by méla ¢tenaie uvést do hlavniho tématu a fici, CO jSOu rigordzni

a agilni metodiky.

1.1 Vymezeni pojmi

Metodologie

Metodologii se rozumi védni disciplina, ktera se zabyva tvorbou metodik. Casto jsou
pojmy metodologie a metodika zaménovany. V anglickém jazyce, tomu tak dochazi diky

ptekladu. Metodologie urcuje vhodnost a pouzitelnost nastrojti pro jednotlivé metodiky.
Metodika

Metodika vyvoje pfedstavuje souhrn metod a postupli pro vznik vyvojového softwaru.
Avsak lze k vyvoji také vyuzit jiz pfedem hotové feSeni, komponenty ¢i sluzby. Alena
Buchalcevova ve své knize Metodiky budovani informacnich systému [1], metodiku
definuje takto: ,, Metodika vyvoje definuje principy, procesy, praktiky, role, techniky,
nastroje a produkty, pouzivané pri vyvoji, udrzbé a provozu informacniho systému, a to jak

Z hlediska softwarové inzenyrského, tak z hlediska Fizeni.*

1.2 Rigorozni metodiky

Jako prvni jsou specifikované rigordzni, neboli tradi¢ni metodiky. Tyto metodiky vznikly
diive nez ty agilni. AvSak to neplati pro vSechny tradicni metodiky, n€které vznikly az
postupem casu. Hlavnim diivodem proc jsou takto oznacovany, je diky tomu, Ze vyuzivaji
tradicni pfistupy k vyvoji softwaru. Velky diraz je kladen na perfektni dokumentaci a
celkové dokumentovani prace. Rigordzni metodiky jsou postavené predevSim na pevné
danych terminech a poZadavcich od zdkaznikd. Dal$im rysem je velkd spousta roli, na
kterych se nachazi vysoce specializovani lid¢, ktefi jsou odbornici na svou préci, ale jiz

nejevi o ostatni faze vyvoje.
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Rigoréznich metodik v dnesni dobé existuje jiz pomérné velké mnozstvi. Napft.
Vodopadovy model, Spiralovy model, Rational Unified Process, V-model, Inkrementalni
model, Evolu¢ni model a dalsi. Pro lepsi pfedstavu jsou niZze rozepsané alespon tii
nejznamé&j$i a nejpouzivanéjsi rigorozni metodiky. Tyto metodiky byly u vzniku

softwarového inzenyrstvi a doposud si najdou v nékterych firméach své misto.

1.2.1 Vodopadovy model (Waterfall model)

Vodopadovy model je povazovan za jednu z nejstarsich rigordznich metodik, ktera vznikla
jiz v 70. letech 20. stoleti. Byla to prvni ucelend metodika, kterd se v softwarovém
inzenyrstvi zacala zdarn¢€ pouzivat a diky svym principim a jednoduchosti se stala i velice
rozsifenou a oblibenou. Avsak neni upln€ vhodné pro vSechny vyvoje a nyni se pouziva i

tam, kde by si nasel uplatnéni jiny typ metodiky.

Proces softwarového vyvoje je ve vodopadovém modelu slozen z nékolika fazi. Tyto faze
jdou za sebou a nelze je piehazovat ¢i dokonce pieskakovat, odtud také vznikl nazev
vodopadovy model. Proces vyvoje je pouze jednosmérny. Pokud se ov§em zdkaznik ve fazi
analyzy rozhodne pfidat jest¢ dalsi pozadavek na specifikaci, miize se proces vratit o jednu
fazi zpét. Dale musi vSak postupovat podle klasického modelu, a to po ukonceni jedné faze
se proces piesune do dalsi nasledujici. Pred zacatkem kazda faze musi mit nasledujici faze
vSechny dokumenty schvalené. Tim se také stavd tento model velmi jednoznac¢nym,

snadno se fidi a planuje.

Jednotlivé faze vodopadového modelu:

e Specifikace poZzadavki
e Analyza

e Navrh

e Implementace

e Testovani

e Zavedeni

e Udrzba
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Pro ideélni pfedstavu, jak vodopadovy model vypada, je zde schéma na kterém je tato
metodika zndzornéna.

PoZadaviy
—_—

Analyza

{

.

Mavrh

U

Implementace

{

Testovani @

ﬁ Zavedeni a
udriba

Obrazek 1:Vodopddovy model (Zdroj: Upraveno dle [16])

1.2.2 Spiralovy model

Spiralovy model se objevil roku 1985, definoval ho Barry Boehm. Spiralovy model vznikl
na popud softwarovych inzenyru, kteti vidéli nedostatky na vodopadovém modelu a snazili

se je timto zachytit a vytvofit jiz leps$i Zivotni cyklus softwarového produktu.

Hlavnim znakem spirdlového modelu je komplexnost. Tento model vychézi ptimo
z waterfallu a ptidavaji se k nému dvé zéasadni vlastnosti. Jedna z ni je iterace, druha
analyza rizik. V podstaté se jednd o to, Ze se na zacatku cyklu nedé€la uplna specifikace
pozadavku. Spiralovy model se poucil a za¢ina pouze s ramcem architektury a s funkénosti
systému, podrobnosti se dod€lavaji postupné béhem cyklu. Analyza rizik probiha béhem
celého cyklu a tim dochdzi 1 k moZnosti v€as vyftesit problém, ktery by jinak mohl ohrozit
pribéh vysledku. Odhalenym rizikim je velice dualezit¢é ur€it mozny vyskyt a

nebezpecnost. Spirdlovy model je definovan ¢tyfmi iteracemi.
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Kazda iterace se sklada ze stejnych fazi:

e Definice cili

e Analyza rizik
e Navrh feSeni

e Ov¢reni

.« Vivoj

o Testovani

e Planovani

3
Rostouci naklady

Analyza
rizik 2

Analyza
rizik 1

pecificaca cill
a uréani plany
reseni 4

Revize
/' poiadavku
Teedyalidace)

Revize
poZadavku
{validacs)

Celkova koncepce

Verifikace
=TT

Verifikace ot
mavrhy " T o

Verifkace
navihu

Obrazek 2: Spirdalovy model (Zdroj: [20])

Béhem prvni iterace je dileZité si identifikovat globalni rizika a stanovit si vychodiska pro
feSeni. V druhé iteraci se klade diiraz na specifikaci poZadavki. Tieti iterace se zamétuje
na vytvofeni detailniho navrhu feSeni a posledni ¢tvrta iterace slouzi k implementaci

navrzeného feseni a jeho testovani. [1]
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1.2.3 Rational Unified Process

Posledni metodika, ktera je praci rozepsana vice dopodrobna, je Rational Unified Process
(dale jiz jen RUP). Tento komeréni produkt vytvoiila spole¢nost Rational Software
Corporation. RUP je to objektové orientované metodika, kterd je velice rozsahla a

podrobné propracovana.
Pii vyvoji softwarového systému vychazi RUP z 6ti zakladnich praktik:

e [terativni vyvoj - objeveni rizik jiz v pritb¢hu, jednodussi prace se zménami, lepsi
komunikace se zdkazniky, 1ze pouzit opakovang.

e Sprava a fizeni pozadavkil - pozadavky od zdkaznika se v pribéhu mohou meénit.

e Pouziti komponentové architektury - RUP nabizi Sablony, architektonické styly a
pravidla designu. Vyvoj mize byt usnadnén znovupouzitim hotové komponenty.

e Vizualni modelovani - pouziti UML zjednodus§i komunikaci dané¢ho tymu, zvysi
pravdépodobnost spravnosti dohodnutého systému.

e Priibézné ovétovani kvality - odstraniovani problém jiz béhem vyvoje

e Rizeni zmén - nedochézi k nesrovnalostem

Faze projektu
Konstrukce Predavani

Discipliny
Tvorba podnik. modelu
Sprava pozadavki

Analyza anavrh

Implementace

-
- - -
Rt R

\
I
|

»

J

|

|

Testovani
Nasazeni

|

lesoh s J o wine

wonsndoccshoedicene

cnmen
———

i

Konfigurace a zmeény

Rizeni projektu
Sprava prostredi

Obrazek 3:Rational Unified Process (Zdroj: [18])



RUP definuje 4 zakladni elementy modelovani, na nichz je postaveny cely tento vyvoj
softwaru. Kazdy z elementl mé odpovéd’ na otdzku. Prvnim elementem jsou pracovnici
(kdo). Pracovnik neni bran jako fyzicka osoba, ale spiSe je tim rozuména urcité role. Kazdy
pracovnik méa svou odpovédnost za dany meziprodukt. Druhym elementem jsou Cinnosti
(jak). Kazda cinnost ma urCeny konkrétni ucel a je presn¢ definovany vstupni a vystupni
meziprodukt. Dal$im elementem jsou meziprodukty (co). Meziprodukt je hmatatelny
vysledek projektu. Poslednim elementem jsou pracovni procesy (kdy). Pracovni proces

neboli workflow uréuje posloupnost ¢innosti a iterace mezi pracovniky.

1.3 Agilni metodiky

Druhym typem metodik jsou agilni metodiky. Vyznam slova ,,agilni*“ definovali Zuzana
Sochova a Eduard Kunce v knize Agilni metody Fizeni projektt [9] takto: , Agilni je
dynamicky, rychly, interaktivni, prizpiisobivy, iterativni, zabavny, hravy, rychle reagujici
na zmeénu... a jiste vymyslime spoustu dalSich synonym. Je to jiny zpiisob Zivota,
uprednostiujici jiné hodnoty: realny vysledek pred striktnimi procesy, zménu pred predem

naplanovanym. Byt agilni znamena Zit agilni filosofii. **

Agilni metodiky jsou v dneSni dobé mnohem vyuZivangjsi a zZadanéjs$i. Hlavnim pilifem
agilniho pfistupu je komunikace, spoluprice a pfipravenost na zménu. Zaroven tento
piistup nema striktni proces, ale také to neni chaos, vSe ma sva pravidla. Dulezitou roli
hraje tym, ktery si sam urcuje sva pravidla, podle kterych se vSichni poté fidi. Pokud si
sam tym urc¢i pravidla, kterd jim vyhovuji, znamena to, Ze se jim bude Iépe pracovat. Tym
je poté vice efektivni, produktivni a dodavaji i kvalitnéjsi produkt v kratsim case. Agilni
metodiky jsou zaméfené na optimalizaci funkcionalitu produktu, tak aby zakaznik byl

spokojeny a dostal to, co pottebuje.

Agilni manifest

Zéakladem agilnich metodik je agilni manifest. Tento manifest vznikl roku 2001 v Utahu,
kde se sesli odbornici ze softwarového inzenyrstvi a vyvoje softwaru. Celkem16 odbornikt

se dohodlo na ¢tyfech bodech, které vystihuji cely agilni ptistup.
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Na webovych strankdch Manifest Agilniho vyvoje software [13] je Agilni manifest

definovan takto:

,,Objevujeme lepsi zpiisoby vyvoje software tim, Ze jej tvorime a pomdhame pri jeho

tvorbé ostatnim. Pri této praci jsme dospéli k temto hodnotam:

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

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

Agilni manifest obsahuje 12 principti, které jsou zde struéné piedstavené. Casné a
pribézné dodavani fungujiciho softwaru zdkaznikovi ma jednu z nejvétSich priorit. Tento
software se dodava v kratSich intervalech, tydenni maximalné mési¢ni. Hlavnim méfitkem
dobfe odvedené prace je fungujici software. Tym, ktery pracuje agiln€, musi byt spravné
motivovany, pracovat v piijjemném prostiedi, které pokryje jejich potieby. DalSim
dalezitym faktorem je komunikace, nejefektivnéjsi a nejucinnéjsi predavani informaci je
totiz pomoci osobni konverzace. To zptsobuje, Ze se tym takto miize Castéji zamyslet nad
tim, jak svou praci zefektivnit. Ov§em kaZzdodenni komunikace se netyka pouze tymu, ale 1
lidi z byznysu a vyvoje. Jako celek tym rychleji reaguji na nové pozadavky od zékazniki
jiz b&hem vyvoje, nikoliv aZ po dokonceni softwaru. Agilitu zvySuje pozornost
vyjimecnosti, designu a jednoduchost. Tym lidi, ktefi jsou schopni se fidit sami, vytvari
nejlepSi architektury, pozadavky a navrhy. VSechny tyto agilni procesy podporuji

udrzitelné stalé trvalé tempo.

Pi‘ehled agilnich metodik

Agilnich metodik v dneSni dobé existuje jiz velké mnoZzstvi a stdle vznikaji nové.
Nejznaméjsi metodikou SCRUM se bude zabyvat kapitola 3. Mezi dalsi agilni metodiky
se fadi Extrémni programovani, Kanban, Lean Development, Crystal metodiky, Dynamic
Systems Development Method, Feature-Driven Development, Adaptive Software

Development a dalsi. Nize jsou popsané ty nejznaméjsi z nich.
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1.3.1 Extrémni programovani

Jedna se o jednu z nejzndméjsSich agilnich metodik, kterou vytvofili spoleén¢ Kent Beck,
Ward Cunningham a Ron Jeffries. Nazev Extrémni programovani neboli Extreme
programming (déale jen XP) je odvozeny od toho, Ze mnohé principy z jinych metodik
dovadi az do extrémil. V XP vie probihd v mnohem kratsich iteracich. Zadna iterace netrva
meésic ani tyden, ale jeden den, nékdy pouze par hodin. Jednotlivé faze se neustale stiidaji:
navrhnout, naimplementovat, otestovat, nasadit. Nejextrémnéj$i novinkou jsou zmény.
Nékolikrat za den se mohou ménit pozadavky, to zptsobi napiiklad i n€kolikrat denné

zahodit kus naprogramovaného programu.

Celg
___r"",-. "'x\
© Spoletné Standardy By
;/ vlastnicto: pro k
/ kodu . fy:::l_; rizeny . \

: ni 5 . esty : - -
Zéakaznicke Pérové . Plénovecs
testy programovani Refaktorizace hra

.1_\ . Jednod h.,—.' L : ;
Nepretrzita = ﬂd":z i Ut'irz':te!ny /
\ integrace vyvoy F
., Metafora . /
\""-.__._ ’_f__,.‘
Tt Malé
verze

Obrazek 4:Praktiky Extrémniho programovani (Zdroj: [19])

Na obrazku vySe jsou zndzornény vsSechny praktiky XP, které jsou zde rozepsané a

vysvétlené. [1]

e Tym jako celek (Whole Team)

o Tym se sklada se zdkaznika (musi komunikovat s tymem kazdy den),
testerti, programatort, analytikli (pomahaji zdkaznikovi definovat
pozadavky). Tym by m¢l byt tvofen z generalistl, ktefi napomahaji ke
spole¢nému cili. Cely tym a projekt vede kouc.

e Planovaci hra (Planning Game)

o 2 zékladni body: pfedvida se, co bude soucasti dodavky (planovani
dodavky) a urcuje se, co d¢lat dal (planovani iterace)
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o Planovani dodavky — béhem planovani dodavky zakaznik specifikuje
programatorim pozadavky, ti odhadnout naro¢nost a zdkaznik podle toho
vytvoii hruby plan, ktery se s kazdou iteraci upravuje a upiesnuje.

o Planovani iterace — béhem planovani iteraci si tym urci, co se bude d¢lat
behem dvoutydenni iterace. Zakaznik specifikuje, co béhem dané¢ iterace
chce implementovat, programatoii si rozd¢€li ukoly a urci jejich narocnost.

Malé verze (Small Releases)
o Verze jsou dodavany v kratkych intervalech. Vzdy pro zakaznika ptinasi
hodnotu. D4 se mluvit o nizsi chybovosti, diky nepietrzitému testovani.

Zakaznické testy (Customer tests)
o Usp&sna implementace se ovéii pomoci akcepta¢niho testu, ktery si
zakaznik specifikuje pro kazdy jeho pozadavek.

Metafora (Metaphor)
o Metafora neboli spole¢na vize fungovani systému, kterou vytvaii cely tym
dohromady. Kazdy kdo se na vyvoji podili, musi systému rozumét a védét
jak ma spravné fungovat.

Nepfetrzita integrace (Continuous Integration)
o Kazdy je zodpovédny za svou ¢ast kddu. Integrace probiha i nékolikrat
denné.

Spole¢né vlastnictvi kodu (Collective Ownership)
o Na jednu ¢ast kddu dohliZi vice lidi (parové programovani a testovani) tudiz
se snizuje chybovost a zaroven zvysuje kvalita kodu.

Standardy pro psani zdrojového kodu (Coding Standard)
o VSichni dodrzuji stejné konvence pro psani zdrojovych koda. Diky tomu
kodu vSichni bez problému rozumi a vyznaji se v ném.

Udrzitelny vyvoj (Sustainable Pace)
o XP dodrzuje tydenni pracovni dobu, dovolenou a maximalné 1 tyden
prescast.

Jednoduchy navrh (Simple Design)
o XP se drZi co nejjednodussiho mozného feSeni.

Parové programovani (Pair Programming)

o V XP se programuje v parech. Pary se béhem dne méni. Pfenaseji si mezi
sebou své znalosti, a tim vznika kvalitnéjsi software.

22



o Refaktorizace (Refactoring)
o Refaktorizace je zména struktury beze zmény chovani. Cilem je
zptehlednéni, zjednoduSeni a zajisténi flexibility.

e Vyvoj fizeny testy (Test- Driven Development)
o Pied napsanim kodu, musi byt napsan jednotkovy test.

1.3.2 Crystal metodiky

Crystal metodiky neni pfimo jedna konkrétni metodika, ale oznacuje se tim cela ,,rodina“
metodik. Jejim tvlircem je Alistair Cockburn. Metodiky se odliSuji vhodnosti pro rizné
slozité projekty a rtizné velké tymy. Kazda metodika je pojmenovana podle barvy (Cira,
zluta, oranzova, cervena, hnéda, modra a fialova). Cim je barva tmavsi, tim je metodika
mohutngjsi a je vhodngjsi pro rozsahlejsi projekty. VSechny metodiky z Crystal jsou

postaveny predevsim na komunikaci a lehkosti produktu. Konkrétni metodika se voli podle

tif kritéri.

e Velikost tymu - kolik lidi se bude podilet na vyvoji.

e Dulezitost systému - jak kriticky systém muze byt, jaky dopad by mohlo mit

selhani systému.

e Priorita projektu

Crystal metodiky

Zlutd | Oraniova | Cervend | Hnéda

L20 LAQ L80

E20 E40 ES0

D20 D40 D80

C20 Cc40 C80 C200

Ciré
0‘l'1-rozen| L6
zZivota
=
§ Ohrozeny £6
© | velké ¢astky
a
k73
2 Ohroi
2 ey D6
= mensi castky
[a]
OhroZen
komfort 8
1to6

7t020 | 21to40 | 41 to 80 |81 to 200

Pocet lidi zapojenych do projektu

Obrdazek 5: Crystal metodiky (Zdroj: [14])
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1.3.3 Kanban

Kanban vznikl v Japonsku ptimo v chramu. Kazdy, kdo vchazel do chramu, obdrzel listek,
a kdyz odchazel, listek vratil a dostal ho dalsi navstévnik. Pocet listkii byl omezeny, tudiz
Vv chrdmu nikdy nemohlo dojit k pfeplnéni. Byla jasn¢ dané kapacita chramu a ta se timto

zptisobem nedala prekrocit. Pozdéji se tento princip zacal pouZzivat i v tovarnach.

Z toho vyplyva, ze Kanban neni systém pro fizeni procesu nybrz metoda pro zlepSeni
procest. V podstaté vychazi z Lean metodiky. Kanban nam nic nenafizuje. VSechno si sam

zvoli a rozhodne tym. Pfesto existuji tfi principy, které se musi dodrzet.

e Omezit rozpracovanou praci (Work in progress) — zkratit ¢as realizace (zvysuje se
schopnost dodavat pravideln¢ funkéni produkt), zvySeni kvality celého tymu

e Minimalizovat ¢as priachodu — lead time

e Vizualizovat workflow — tabule s jednotlivymi ukoly, tabule je rozdélena do
nckolika procesti, problémové ukoly se identifikuji kazdy den, tkoly se posouvaji

podle aktualni situace

Kanban se v dnesni dobé vyuziva nejCastéji pro maintenance tymy, kde nelze tkoly

rozdélit do jednotlivych iteraci. Tato metodika se d4 kombinovat i se SCRUM.

1.3.4 Lean Development

Autorem metodiky Lean Development je Robert Charette. Lean v ptekladu znamena stihly,
a to se promita v celé metodice. Cilem této metodiky je vytvoifeni softwaru tolerantniho ke
zménam s tfetinovou lidskou praci, s tfetinovym casem, s tetinou investic do nastroju a

metod, s tfetinovym usilim pfizplsobit se novym podminkam. [1]
Metodika Lean obsahuje 10 pravidel pro vyvoj softwaru:

1. Odstranit zbyte¢né — odstranit v§e nadbyte¢né, co jiz nepiinasi Zadnou hodnotu

2. Minimalizovat zasoby — mit co nejméné meziproduktti

3. Maximalizovat tok — snizit ¢as pro vyvoj

4. Vyvoj tazeny poptavkou — vyvoj zacina aZ po poptavce, prizpisobeni se
pozadavkim zakaznika

5. Pracovnici s rozhodovaci pravomoci — rozhoduji pracovnici 1 na niz$ich pozicich
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Uspokojeni zdkaznika — vzdy uspokojit zakaznikovy pozadavky
Zavést zpétnou vazbu

Odstranit lokalni optimalizaci — pokud probihaji zmény, neni diivod optimalizovat

© © N o

Partnerstvi s dodavateli — dobré vztahy s dodavateli, poptipadé piemyslet o nakupu
komponent

10. Neustalé zlepSovani — vytvoreni kultury pro zlepSovani

Tato metodika je méné pouzivana a to diky tomu, Ze je abstraktnéj$i nez ty ostatni.
Nejznaméjsi firmou, kterd vyuzivd Lean je Toyota. Vyrabi pfislusny dil, az kdyz je
potieba. Tedy fidi vyrobu takzvanym systémem tahu. Na rozdil od ostatnich, kteti vyrabi

vs$e do zasoby.
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2. Porovnani metodik pro vyvej v automobilovém primyslu

Tato kapitola se zabyva hlavnimi rozdily mezi rigoréznimi a agilnimi metodikami. Déle
zde je porovnani a srovnani téchto piistupl. Konec kapitoly se zaméfuje na vyuziti

metodik, tedy, pro které projekty se jaky ptistup hodi.

2.1 Rozdily mezi rigoroznimi a agilnimi metodikami

Rigor6zni a agilni metodiky jsou zalozené na celkové odlisSném chépani procesu vyvoje
softwaru. Jsou si navzdjem svym opakem. Tyto dv€ skupiny metodik maji rozdilné
pfedpoklady pro zavedeni procesu, dile maji uplné jiny obsah danych metodik a kladou

daraz na odlisné ¢asti procesu.

Rigor6zni metodiky jsou zpracované velice dopodrobna, jsou pfisné, striktni a formalni.
Tyto metodiky maji jasné dané procesy vyvoje softwaru, dale pfesn¢ specifikovanou
posloupnost ¢innosti a v neposledni fadé¢ i dokonalou dokumentaci kazdého kroku. Na

zacatku celého procesu se zamétuji na dikladnou analyzu a propracovany navrh.

Agilni metodiky tvrdi, Ze proces nelze piesné popsat, jelikoz by mél byt pruzny a schopny
rychle reagovat na prichazejici zmény. Agilni pfistup uplatiiuje rychly vyvoj a Gpravy na
zaklad¢€ komunikace se zadkaznikem. DalSim specifikem pro agilni metodiky je tym. Agilni
tym je sloZzeny z maximalné 8 vyvojari, kteti mezi sebou kazdodenné komunikuji. Kazdy

vyvojaf musi mit dokonalé znalosti a zkuSenosti.

Pro jednodussi ptredstavu zakladnich rozdili mezi rigoréznimi a agilnimi metodiky jsou

rozd¢leny do tii oblasti.

1. Ptedpoklady
e Rigordzni metodiky — software procesy lze podrobné popsat, pozadavky od
zakaznika Ize specifikovat dopiedu
e Agilni metodiky — software procesy nelze popsat, pozadavky od zakaznika

nelze detailné specifikovat hned na zacatku
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2. Obsah

e Rigordzni metodiky — detailn€ specifikované procesy a ¢innosti

e Agilni metodiky — obecna pravidla, praktiky a principy

3. Pouziti

e Rigorozni metodiky — velké a standardni projekty

e Agilni metodiky — mensi tymy, nové projekty

Dalsi rozdily, které mezi metodikami jsou, budou piedstaveny v tabulce nize.

Tabulka 1: Porovnani rigoréznich a agilnich metodik (Zdroj: [2])

Hledisko

Rigorozni metodiky

Agilni metodiky

Naplii metodiky

Procesy, pohlizi na lidi jako na
sekundarni faktor

Praktiky, zamé&tuji se na ,.tacit™
znalosti, chapou lidi jako klicové
faktory ispéchu

Podrobnosti metodiky

Procesy a ¢innosti jsou popsany
velmi podrobné

Sotva dostate¢na metodika,
zamétuje se na ¢innosti, které
vytvareji hodnotu

Kvalita Zaméfeni na kvalitu procest a Zaméteni na hodnotu pro
piedpoklad, ze kvalitni procesy zéakaznika a vysokou kvalitu
povedou ke kvalitnimu vysledku produktu

Predvidatelnost Predpoklada ptedvidatelnost Predpoklada nepiedvidatelnost
budoucnosti, diiraz na anticipaci budoucnosti, diraz na adaptaci na
(sbér pozadavkl ptedem, zmény (piirustkové
planovani ptredem) shromazd’ovani pozadavku,

planovani pro iteraci)

Zmény Zmény podléhaji fizeni zmén a je | Zmény jsou vitany, zakaznici

snaha zmény minimalizovat

mohou piehodnotit své pozadavky

Definovatelnost procesu vyvoje
softwaru

Vyvoj softwaru je definovany
proces, ktery je mozné bez
problému opakovat

Vyvoj softwaru je empiricky
proces, nemize byt konzistentné
opakovan, ale vyzaduje
monitorovani a adaptaci

Hodnota pro zakaznika

Prilisné zaméfeni na procesy, ne
na vysledky pro zdkaznika

Nejvyssi prioritou je uspokojovat
zakaznika

Participace zakaznika na
projektu

Jen v pocate¢nich a koncovych
fazich, po podpisu dokumentu
specifikace pozadavku fizeni
ptebira tym technologickych
pracovnikll

Pfesun nositele fizena z tymu na
zékaznika, zakaznik je fidicim
subjektem béhem celého projektu,
pii kazdé iteraci zakaznik muze
ménit priority funkci

Rozsah Fizeni

Vyvojati se snazi do systému
zabudovat budouci pozadavky

Pouze pozadované funkce,
pozadavek minimalizace

Vztah zakazniki a vyvojari

Zajistén smluvné, nedtivéra

Diivéra a spoluprace

Lidsky faktor

Sekundarni, dokumentacné
zamgfené procesy se snazi
vykazat lidi do role zaménitelné
soucastky

Priméarni, vyuZziva individualit a
silnych stranek lidi

Kvalifikace lidi

Staci standardni jedinci

Dtiraz na schopnosti, znalosti a
dovednosti lidi

Specialisté versus generalisté

Pozadavek uzké specializace lidi

SpiSe generalisté nez specialiste,
sdileni znalosti v tymu, tymové
feSeni problému
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Zpisob rtizeni

Na zakladé neduveéry, direktivni
tizeni, kontroly

Vudcovstvi a spoluprace, je
formovano na divéfe a respektu

Vyznam programovani pri
vyvoji SW

Duraz na architekturu, pozadavky
a navrh, kodovani a testovani jsou
chapany jako ¢innosti s nizkou
hodnotou

Dtiraz na programovani jako
¢innost pfinasejici hodnotu

Jednoduchost

Spise slozité feSeni, které se snazi
obsahnout i budouci pozadavky

Diiraz na jednoduché feSeni,
zadné zabudovani budoucich
pozadavki

Jednoducha versus slozita
pravidla

Metodiky se snazi popsat vse,
S ¢im se miize vyvojovy tym
setkat

Obsahuji generativni pravidla-
minimalni mnozinu véci, které je
tteba délat ve vSech situacich

Modelovani

Velky dlraz na modelovani,
zejména modelovani pfedem

Agilni modelovani, pri
modelovani nejde o model jako
takovy, ale o akt modelovani,
smyslem modelovani je
komunikace

Forma komunikace

Prevazné pisemna

Duraz na komunikaci tvari v tvar

Dokumentace Rozséahla dokumentace Podstatna neni dokumentace, ale
pochopeni
Zpisob vyvoje Spise vodopadovy, ptipadné Piirastkovy vyvoj s velmi
iterativni a priristkovy s dlouhymi | kratkymi iteracemi
iteracemi
Ekonomika Zdroje byvaji proménou Snaha vzdy realizovat nejvyssi

veli¢inou, kterd zpravidla roste

hodnotu z danych penéz, cilem je
hodnota pro zakaznika, ne
perfektni systém, hodnota je
kombinaci funkci produktu, které
odpovidaji potiebam zakaznika

V urcity ¢as a za urcitou cenu

2.2 Porovnani metodik

Zakladni porovnani rigoréznich a agilnich metodik je vidét na tfech nejdulezitéjSich

polozkach. Tyto poloZzky jsou znazornéné na obrazku nize.

Fixni

Proménné

Zdroje

Funkcionalita Cas

Rigorozni metodiky Agilni metodiky

Zdroje

Cas Funkcionalita

Obrazek 6: Porovnani rigoroznich a agilnich metodik (Zdroj: Vlastni)
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Pro rigor6zni metodiky je fixni polozkou funkcionalita. Z toho vyplyva, Ze vSechny
pozadavky musi byt pevné specifikované hned na zacitku a nelze je jiz ménit.
Proménnymi veli¢inami jsou ¢as a zdroje. Cas a zdroje jsou odhadnuty na zagatku procesu,
ovSem tyto veli¢iny se méni podle pribéhu vyvoje. Ve vétSing€ ptipadi se béhem vyvoje
¢as prodluzuje a zdroje zvysuji. Agilni metodiky maji rozlozeni hodnot zcela obraceng.
Fixni hodnoty jsou zde Cas a zdroje, které se v agilnich metodikéch jiz neméni na rozdil od
funkcionality. Ta je zde proménna. A lze v piipadé nutnosti funkcionalitu kvili Casu ¢i

zdrojiim omezit.

Porovnani metodik agilnich s rigoréznimi lze vy¢ist jiz z podkapitoly vyse. Zde jsou
rozepsané do péti zasadnich bodi: Dokumentace, Iterativni vyvoj, Komunikace,

Spoluprace a Testovani.
Dokumentace

Agilni metodiky jsou piesvédCené, Ze neni potieba mit dokonalou dokumentaci na cely
projekt. Vychdzeji z toho, ze je dulezitejsi a spolehlivéjsi jako nositel informace zdrojovy
kod. Tradicni metodiky zastdvaji ndzor, ze vSe musi byt podrobné zaznamenino do

dokumentace pro lepsi piehlednost. OvSem to zabira vice Casu.
Iterativni vyvoj

Bé¢h softwarového vyvoje, podle agilnich metodik, se sklada z kratkych iteraci. Interval
téchto iteraci se 1i$i podle velikosti daného projektu, nejcastéji se pohybuje kolem mésice
az tydnl. Tyto kratké iterace maji své vyhody v rychlé zpétné vazbe od zékaznika, ktery
tak mize dat diive najevo, Ze s n¢jakou implementovanou ¢asti nesouhlasi. V tradi¢nich

metodikach jsou iterace také, ovSem v delSich asovych intervalech.
Komunikace

Osobni komunikace je pro agilni metodiky velice dulezitd. Proto se tyto metodiky snazi,
aby lidé v tymu mezi sebou méli dobré vztahy. Pro tyto tymy je nutna kazdodenni osobni
komunikace, pfi které si navzajem piidavaji informace, zkusenosti, a zaroven fesi spole¢né

nastalé problémy. Tradi¢ni metodiky davaji pfednost ¢innostem vyvoje.
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Spoluprace s uzivateli

Agilni tymy oproti tém rigoroznim komunikuji s uzivateli béhem celého projektu.
Ziskavaji tak od nich cenné informace. Rigor6zni metodiky s uzivateli komunikuji spiSe na

zacatku procesu a az po ukonceni vyvoje béhem akceptace.
Testovani

Jelikoz jsou v agilnich metodikach kratsi iterace, je Castéji dodavan produkt, ktery ma vzdy
implementované dalSi pozadavky. Je také samoziejmé potieba tento produkt pribézné
testovat. Toto testovani odhaluje rychleji problémy, které se okamzit¢ mohou fesit.
Rigordozni metodiky maji cely proces rozdéleny do etap. Etapa testovani nasleduje az po

etap¢ implementace.

2.2.1 Vyuziti metodik

Obecné lze fici, Ze agilni metodiky se daji vyuzit pro projekty, které nemaji na svém
zacatku zcela jasné pozadavky. Také na projektech, u kterych lze ocekavat, ze se

Vv priab&hu budou tyto pozadavky jesté menit.

Pokud je projekt s ptesné specifikovanymi pozadavky, kde nejsou zmény ani dovolené,
m¢él by se spravné vyuzit tradi¢nich metodik. Agilni metodiky by v takovémto piipadé

nefungovaly.
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3. Metodiky pro vyrobu vozu ve SKODA Auto

Tato kapitola objasni jaké metodiky se ve SKODA Auto pro vyvoj automobilu pouzivaji.
Prvni ¢ast kapitoly tuto metodiku podrobné popiSe. Zaroven budou popsany dva typy této
metodiky. Existuji dva riizné metodiky PEP. Vyuzivangjsi je PEP s tradicnim pfistupem,

druhy typ se vyuziva agilnim pfistupem.

3.1 Popis procesu vyvoje vozu

Spolegnost SKODA Auto pracuje s metodikou, ktera se oznauje PEP. Tato zkratka skryva
cely nazev ,,Proces vzniku vyrobku“. Na tuto metodiku PEP je v SA vytvofena piirucka,

podle které se adi vSichni pracovnici této organizace.

3.1.1 Pracovni procesy jednotlivych oblasti

Na uplny zacatek je zde zobrazen obrazek, kde je presné vidét jak na sebe navazuji a jsou
zavislé jednotlivé &asti. Uplné na $pici je PEP Koncernovy. Koncernovy PEP ma jeden
dilezité a zasadni ukol. Tim je stanoveni jednotné, zavazné procesy PEP s vysvétlenim
milnikd. Uprostfed se nachazi PEP- Skoda, tato &ast popisuje zavazné procesy PEP ve SA
na zakladé koncernového zadani jako zéklad pro jednani grémii. Posledni jsou Procesy
jednotlivych oblasti- dil¢i procesy a odpovédnosti jednotlivych oblasti v rdmci zadani

znacky jako zaklad pro projektovou praci.

Procesy
jednotlivych
oblasti

Obrazek 7: PEP rozlozeni (Zdroj: [10])
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Posloupnost procest jednotlivych oblasti: [10]

1. Spojeni souvisejicich ¢innosti procesu PEP SKODA do pracovnich fazi
e Zobrazeni a posloupnost zndzornéni odpovida ¢innostem oblasti.

2. Doplnéni dodatecnych Cinnosti
e Zobrazeni specifickych, dodate¢nych ¢innosti. Doplnéni dal$ich milnikt, které
prislusi procesu.

3. Vyznaceni odpovédnosti
e Stanoveni odpovédnosti nebo spoluptisobeni a ptifazeni K pfislusnému
znazornéni.

Pro lepsi pfedstavu celého procesu, je zde obrazek s piehledem procest jednotlivych

oblasti.

e Produkt
e Technicky vyvoj

e Vyroba

e Nakup

e Marketing/Odbyt
e Finance

e Zajisténi kvality
Kazda oblast ze Skoda PEP obsahuje riizné procesy. Jelikoz se jedna o interni zaleZitosti
spolecnosti, budou zde vypsany jednotlivé procesy pouze okrajové.

Produkt

Zadani projektu, Financni fizeni projektu, Projektova organizace Pilotni hala, Schvaleni,
PKO, Moduly, Varianty, Prototypy, Zménové fizeni, Inovace, CO2, Zakaznicky pfinos,
Napojeni na zakaznika, Struktura produktu, Pozice na trhu, Planovani mnozstvi, Plan

ocenovani, Investice, Umisténi vyroby, V-Casy, Uvolilovani, Rizeni nab&hu.
Technicky vyvoj

Technicky vyvoj je rozdélen do 14ti oblasti, které obsahuji dal$i procesy. Oblasti —
Organizace projektu vozu, Produktbeeinflussung, Zadani, Analyza konkurence, Vliv

produktu na zékaznika a trh, Vliv produktu na vyrobu, Popis vozu, Vyvoj koncepce, Vyvoj
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povrchovych ploch, Konstrukce a uvoliiovani, Zajisténi, Predprodukce a stavba prototypi,

Integrace do vozu, Pozadavky kvality.
Vyroba

Stejn¢ tak je rozdélena i Vyroba, ta ma 10 oblasti. Zadani projektu, Finan¢ni fizeni
projektu, Organizace projektid vozu, Naklady vyroby, Vliv produktu, Vyrobni a logistické

procesy, Integrace do vozu, Kvalita, Nakup, Pfedsérie a stavba vozu.
Nakup

Inovace, Umisténi vyroby, Finan¢ni fizeni projektu, Zadani projektu, Moduly, Plan
ocenovani, Kusovnik, Investice, Projektova organizace Pilotni hala, CO2, Forward
Sourcing, PKO, Nakup zafizeni, Uvolilovani, Rizeni nakupovanych dild, Rizeni nab&hu,

Disponibilita dilt, Zivotni prostfedi, Planovani mnoZstvi.
Marketing / Odbyt

Inovace, Zakaznicky ptinos, CO2, Zadani projektu, Umisténi na trhu, Napojeni zakaznika,
Planovani objemt, Struktura produktu, Plan oceniovani, Projektovy organizace Pilotni hala,
Odbytové nédklady, Koncepce produktu, Popis modelu, After Sales, Objedndvani vozi,

Komunikace, Rizeni nab&hu.
Finance

Finance maji 11 oblasti. Finan¢ni fizeni projektu, Vysledek vyrobku, Rozsah, Materidlové
néklady, Personalni naklady vyroby, Vstupni udaje — Rizeni projektu, Marketing/Odbyt,
Technicky vyvoj, Nakup, Zajisténi kvality, Vyroba.

Zajisténi kvality

Zadani projektu, Finanéni fizeni projektu, Projektova organizace Pilotni hala, Kvalitativni
cile projektu, Spokojenost zdkaznika, Garance, PoZadavky kvality, Metody kvality,
Inovace, Design, Koncepcni a vyrobni technika, Servisni technika, Zavodovy a zkuSebni
koncept, Schvalovani, Vybér dodavatele, Zajisténi, Uvolnovani, Vzorkovani, Zajisténi

kvality, Rizeni ndbéhu, Zménové fizeni.
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3.2 Analyza tradi¢ni pristupu PEP

Nynéjsi stav se opira o metodiku IT-PEP. Tato metodika IT-PEP definuje tradi¢ni typ
fizeni projektd a to Vodopadovy model neboli Waterfall. Tato rigorézni metodika je

nejpouzivandj$i metoda Fizeni projekti ne jen ve SKODA Auto, ale v celém Volkswagen
koncernu (VW).

3.2.1 Organiza¢ni struktura projektu

Organizac¢ni struktura tradi¢niho projektového tizeni Waterfallu podle IT-PEP je rozdélena
na Ctyfi irovné.

e Ridici vybor projektu (Steering Committee)

e Projektovy management

e Experti (Subject Experts)
e Pracovni tymy (Work Teams)

SIMPLY CLEVER SKODA
o \@/ -
-2 IT-PEP:Org-chart B
E= Leader for Supplying Leader for Customer
§E Org. Unit Org. Unit
we Name Surname Name Surname Name Surname
c
% E
3 g Name Surname
- |
o
i)
E -~
Mame Surmname ~ Name Surname
E 1":' Enterprise Architect IT Securnty Manager
-E.,T § MName Surname ——+——— MName Surmame
0wl
[
Business Analysis IT Architecture Development Testing IT Operations
Analyst Solution Architect Developer Tester (IT) IT Operation
Name Surname Mame Surname Mame Sumane Mame Surname Mame Surname
@ GEKO (BU)
-
= g ~ Name Surname
=

Obrazek 8: Schéma organizacni struktury IT-PEP waterfall (Zdroj: [11])
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Prvni uroven Ridici vybor ma minimalné tfi ¢leny — sponzora, zdkaznika a dodavatele.
Ridici vybor se t¢astni prace na projektu minimalné. V téchto vyjimecnych ptipadech ma
za ukol odsouhlasit nebo zménit diilezité skutecnosti, byt informovan nebo provést obecné

zasadni rozhodnuti.

Dalsi urovni je ¢ast projektového managementu. Jsou zde dva projektovi manazeti. Jeden
zastupuje zakaznika a druhy dodavatele. Projektovy management je v dennodennim styku

se vSemi lidmi z projektu, tim se také stava hlavni slozkou této organizace.

Tieti vrstvou organizacni struktury jsou Experti. Tato vrstva se zaradila kvuli dilezitym a
vysoce kvalifikovanym poradam. Pro jejich odbornost poskytuji specializované
poradenstvi a schvaluji nékteré dokumenty. Jejich prace neni potieba na projektu kazdy

den.

Posledni organiza¢ni urovni jsou pracovni tymy. Tyto pracovni tymy provadéji realizacni

technické &innosti na projektu. Cinnosti se odvijeji podle danych profesi.

3.2.2 Projekty v IT-PEP

Metodika IT-PEP pro velké projekty definuje projektové faze, hlavni milniky, sub-milniky
a rozdéleni tkold a odpovédnosti. V hlavnich milnicich jsou definovéany cile dodavky a
dokumenty pozadované projektovou metodikou. IT-PEP obsahuje tak¢é Harmonogram
¢innosti, ktery obsahuje zdkladni udaje, KDO d¢la CO a KDY. Pro vyvoj vozu je

charakteristicka pfima a pribézna komunikace mezi vSemi zi¢astnénymi stranami.

Skupinové milniky musi byt vzdy ze standardu Group IT-PEP. Pro kazdou znacku jsou
zavazné. Pokud na projektu pracuje vice znacek, cely projekt se fidi podle milnikti znacky,

ktera je odpoveédna za projektové fizeni.

Dokumentace béhem celého projektu je zde velice diilezitd. Nékteré dokumenty jsou
povinné, nékteré voliteln€. Pro ulehéeni prace, ale i pro piehlednost existuji piedem
ptipravené Sablony. Pokud dokumenty maji stejnou strukturu, je jednodusi se v nich pro

vSechny zucastnéné vyznat.

Pti realizaci velkého a malého projektu jsou rozdily, které jsou rozepsany nize.
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Velky projekt podle IT-PEP

Cela realizace velkého projektu podle IT-PEP je rozdélena do sedmi fazi, které jsou
znazornény na obrazku nize. Jednd se o takzvany fazovy model. Kazda faze projektu ma
specifické zaméteni, cile a ¢innosti v zivotnim cyklu projektu a obsahuje odlisné ¢innosti
pro rizné c¢asti projektového tymu. Kazda faze je zakoncena hlavnimi milniky. Kromé
téchto hlavnich existuji 1 sub milniky. Pokud jsou hlavni milniky provedeny spravné, miize

se pokracovat do dalsi nasledujici faze.
Hlavni milniky pro jednotlivé faze:

1. Schvéleni inicializace projektu

2. Schvaleni objednavky

3. Schvéleni konceptu

4. Schvaleni designu

5. Schvaleni feseni

6. Zahajeni provozu

7. Ukonceni projektu

=) s> s> s> =) =) =)

Obrazek 9: Fazovy model pro velké projekty (Zdroj: Upraveno dle [11] )
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Malé projekty v IT-PEP

Celkova realizace malych projektll je rozdélena podle fazového modelu na rozdil od
velkych projektti pouze do ctyt fazi. Tyto faze jsou zndzornény na obrdzku nize. Hlavni a

sub milniky existuji i pro malé projekty. Bez jejich splnéni nelze pokracovat do dalsi faze.
Hlavni milniky pro jednotlivé faze:

1. Schvaleni objednavky

2. Schvéleni konceptu

3. Schvéleni feseni

4. Ukonceni projektu

= =) =) u)

Obrazek 10: Fazovy model pro malé projekty (Zdroj: Upraveno dle [11])
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3.3 Analyza agilniho pristupu PEP

Druhym typem metodiky, které se vyuziva ve SKODA je ten samy PEP jako je zminén
v ptedchozi kapitole, akorat vychazi z agilnich pfistupti. Divodem vzniku jsou rostouci

pozadavky, zvySeni problémovych oblasti ve zpracovani projektu.

JelikoZ se jedna o koncern, neni tento piechod nejjednodussi. Pro SKODA je dulezité, aby
agilni metodiky vychézely z agilniho standardu VW. Tento VW standard je postaven na
metod¢ Prince2 DSDM agilniho frameworku. Novinkou je vyuziti metodiky SCRUM,

ktera dopomaha hladkému béhu samotného vyvojového tymu.

Agilni pfistup se nehodi, ale za kazdych okolnosti. Nize je popsano nékolik ptikladt, kdy

se vSak hodi tento ptistup vyuzit a ma své bonusy.

e Pro vyvojové projekty s iterativnim vyvojem

e Pro projekty s vétsimi riziky v rozpoc¢tu a kratkou dobou dodani

e Pro flexibilni planovani v pribéhu projektu podle vysledkti dosahovanych piimo
V samotném procesu vyvoje na projektu a také podle naro¢nosti

e Pro prostiedi, kde je vhodnd a potfebna uzkéd aktivni vazba mezi businessem a

vyvojovym tymem
Projekty, které se Fidi agilni metodikou ve SKODA Auto, jsou rozdéleny do dvou skupin:

e Malé projekty (do 250 tis. euro)
e Velké projekty (nad 250 tis. euro)

Jednim z hlavnich problémi pro¢ je t€zké zavadét agilni metodiky do spolecnosti, kde se
vyuzivaji dlouhou dobu pouze tradi¢ni metodiky je neochota lidi se ptizplisobit zménam.
Ve SKODA Auto je problém na strané striktnd danych postupti, procesii a perfektnd
vypracovanych specifikacich a dokumentaci, které jsou dilezité pro kazdy projekt. AvSak 1

agilni metodiky si zde zacinaji pomalu nachazet své vlastni misto.
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4. Agilni metodiky v oblasti vyvoje mobilnich aplikaci

Tato kapitola se zabyva popsanim, jak funguje agilni a tradi¢ni pfistup pfimo v odvétvi pro
vyvoj mobilnich aplikaci ve SKODA Auto. Nejprve je dopodrobna popsana jedna
Z nejznamg;jsich agilnich metodik a to SCRUM Development Process a mozné nastroje pro
vyuziti agilnich metodik, predev§im JIRA. V posledni ¢asti této kapitoly je navrzen postup,
ktery by bylo dobré vyuzivat pii vyvoji mobilnich aplikaci v SA.

4.1 SCRUM Development Process

Autory agilni metodiky SCRUM Development Process (dale jen SCRUM) jsou Ken
Schwaber, Jeff Sutherland a Mike Beedle. Poprvé ji popsali roku 2002 v knize Agile
Software Development with SCRUM. Nazev si tato metodika ziskala podle terminu

Z rugby ,,mlyn*, jedna se o strategii, jak dostat mi¢ do hry, odtud tedy ndzev SCRUM.

4.1.1 Charakteristika metodiky

SCRUM metodika je zaméfend predev§im na fizeni projektu. Tato metodika musi byt
flexibilni a iterativni. Velky diiraz je kladen na spolupraci a komunikaci, tu zajiStuje se
zakaznikem Product Owner, Scrum Master, nesmirné dulezita je ale i komunikace uvnitf
samoorganizované¢ho tymu. Dal§im znakem SCRUM metodiky je vynikajici um reagovat

na stale se ménici pozadavky.

Na zacatku Zivotniho cyklu Product Owner definuje cile produktu, které sesumiruje
pozadavky do Produkt Backlogu, podle priorit. Vyvoj je rozdéleny do né€kolika iteraci,
tedy Sprintt. V kazdém Sprintu si Development tym napladnuje praci (vznikne Sprint
Backlog), kterou musi béhem daného Sprintu stihnout dokoncit. S tim jim pomuze i Scrum
Master. Béhem Sprintu probiha velka spousta vystiznych meetingt — Sprint Planning,
Stand-Up, Sprint Review a Sprint Retrospective. Jednotlivé role a meetingy, zde zminéné,
jsou vysvétleny nize. Produkt je hotovy, pokud jsou splnéné cile, které se plni v uréitém

poctu Sprintd.
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4.1.2 Role

Vyvojovy tym SCRUM metodiky je sestaven z Sesti roli. Kazda role ma své pravomoci a

povinnosti, které jsou uvedeny nize.
Scrum Master

Scrum Master je zodpovédny, Zze metodika SCRUM bude srozumitelna a piijatelna pro
vSechny ¢leny tymu. Toto ziska tim, ze Scrum tym porozumi a bude se fidit podle teorie,
praktik a pravidel SCRUM metodiky. Jednou z hlavni ¢innosti Scrum Mastera je
komunikace s vyvojafi, ale i s managmentem a v neposledni fad¢ i se zakaznikem. Pokud
se vyskytnou néjaké nesrovnalosti ¢i problémy, které brani v pokracovani vyvoje, jeho
ukolem je najit pri¢inu a co nejrychleji piijit na napravu. V tom muize pozadat o pomoc
¢lena z tymu, ktery je v problematice vice zainteresovan. A snad tou nedtlezitéjsi ¢innosti
Scrum Mastera je dovést tym ke zdarnému cili, predev§im spravnym vedenim a také

motivovanim tymu.
Product Owner (Vlastnik produktu)

Product Owner neboli vlastnik produktu je zodpovédny za cely projekt a praci vyvojového
projektu, a proto, aby se tak mohlo stat, je dilezité, aby porozumél piesné produktu. Dale
urCuje priority funkcionalit, které se budou délat diive a dokonce, které se musi uplné

vypustit. Z vétsi ¢asti se nachazi u zdkaznika, pro lepsi pochopeni jeho potieb.
Development Team (Scrum tym)

Scrum tym je samo-organizujici projektovy tym, jeho tkolem je splnit vSechny cile. Na
zaCatku musi tym odhadnout pracnost a cas, ktery bude potieba k implementaci kazdé
z funkcionalit. Development tym se sklada z 3-9 ¢lent, kazdy ¢len tymu by mél byt
zastupitelny. Tento tym si sdm urcuje, kdo na jaké ¢asti bude pracovat, kdo komu bude
pomahat a tak dale. Zkratka jde o to, aby tym spolupracoval, a tim se stdva i mnohem

efektivnéjSim.
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Customer (Zakaznik)

Zakaznik ve SCRUM hraje dulezitou roli, béhem celého vyvoje. Urcuje priority, sleduje
zmény a funkcionality. V ptipad¢ néjakého problému, je dobré, kdyz zakaznik vidi do
backlogu. Tim se zajisti, ze ma lepsi prehled a dokaze 1épe pochopit vzniklé problémy
tymu.

Management

Management disponuje pravomoci pro kone¢na rozhodnuti o projektu pfi uzavirani smluv.
Také dohlizi na dodrZzovéani standardi a konvenci. Mezi dulezité¢ Cinnosti také patii

vytvoreni piijemného prostiedi pro scrum tym a v neposledni fad¢ také jeho podpora.

4.1.3 Zakladni pojmy a artefakty

I SCRUM pouziva své specialni pojmy a artefakty, které jsou typické pravé pro tuto
metodiku. Pro Uplny zacatek je potfeba objasnit User story. Dale SCRUM obsahuje tfi

vvvvvv

Product Backlog, Sprint Backlog a Increment.
User story

Zjednodusené lze fici, ze User story (neboli uzivatelsky ptibeh) je uzivatelsky popis toho,
co by systém mél dé¢lat. Nikoliv toho, jak by to mél d¢€lat. To uzivatele vilbec nezajima.
Jednotlivé funkcionality systému tedy budou ztotoZnény s jednotlivymi tikoly jednotlivych

roli tak, jak je chape zakaznik. OvSem i pfes to se musi dodrzovat rozumny format. [6]
Popis tfi zakladnich ¢asti:

¢ Role — kazda role, kterou muze uzivatel pii vyvoji nového softwaru mit, ma své
ukoly. Je dilezité, aby tyto tkoly byly spravné sparovany s danymi rolemi. Z toho
vypliva, Ze role a piibéh jsou mezi sebou provazany. Tudiz na zacatku ptibéhu je

dulezité definovat, kdo ma ptribeh prozivat. A proto se jako prvni musi urcit role.

e (il — jedna se o specifikované pozadavky, co ma systém délat za ¢innosti. Popis by

mél byt vystizny, av§ak musi byt struény, kratky a jednoznacny.
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e Uzitek — jedna se o to, ¢eho se tim vlastné chce dosahnout. Tato ¢ast user story je

nepovinna.

User story ma danou jedinecnou formu, ktera je zndzornéna na obrazku nize.

\—/

ROLE CiL UZITEK

Jjako /[ "\ chei tak aby

Obrazek 11: User story (Zdroj: Vlastni)

Backlog

Backlog je seznam nevyfizenych ukoll, které je potteba splnit. Také by se dalo fici, ze jde

0 user stories, které je potieba implementovat. Existuji dva zakladni typy backlogu.
e Product Backlog (PB)

Za Product Backlog je zodpovédny Product Owner. Product Backlog je kompletni seznam
user stories, které je potieba vytesit béhem vyvoje softwaru. Nikdy nema svou konecnou
podobu, polozky lze ptidavat, ménit ¢i odebirat. Pro dosazeni co nejlepSiho vysledku, se
Product Backlog stale kontroluje a udrzuje. Kazda polozka PB ma stanovenou prioritu,
popis a odhad. Jednotlivé polozky jsou rozdé€lené do urcitych sprinti a také by méla byt

V tomto sprintu 1 implementovéna.
e Sprint Backlog (SB)

Sprint Backlog je takzvana podmnoZina Product Backlogu. Ve SB se nachézi jednotlivé
polozky, které¢ by mély byt implementovany béhem toho konkrétniho sprintu. Polozky ve

sprintu se mohou ménit diky praci s taskama. DuleZité je, ze se nesmi ménit Sprint Goal.
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Increment (Piirtastek)

Increment je soucet vSech polozek z Product Backlogu, které byly implementovany a
dokonceny v ptedchozich sprintech, ale i v soucasném sprintu. SCRUM tymem musi byt
oznacené jako ,,DONE®. Kazdy tym si sdm uréi a definuje, jak bude posuzovat hotové

polozky. Tyto hotové ptirtistky se dale testuji.

4.1.4 Meetingy

Pro kontrolu ¢asovych limiti, sledovani nakladti a dodrzovani procest jsou ve SCRUMu
zavedené jednotlivé meetingy. Diky nim je tato metodika transparentni. Meetingy se déli
do tfi zékladnich typti — meetingy planovaci, hodnotici a hodnotici i planovaci. Nize jsou

popsané jednotlivé meetingy.
Sprint

Sprint je prvni iterace SCRUM. V8echny sprinty by méli byt stejn€ dlouhé a neméli by
trvat pfili§ dlouhé obdobi. Ideédlni se uvadi mésicni €i Etrnacti denni sprinty, ovSem zaleZi

na projektu. Vysledkem sprintu je pfirastek.

Sprint se sklada z jednotlivych ¢asti- Sprint planningu, Stand-Upu, samotna vyvojova ¢ast,
Sprint review a Sprint Retrospective. Pokud SCRUM tym nestiha ¢i naopak ma hotovo
diive, mize dojit ke zmeéné ve Sprint Backlogu, kterou mize provést pouze Product
Owner. Mlze pfesunout danou polozku do dalSiho sprintu ¢i naopak piidat polozku

Z jiného sprintu, avsak cil sprintu se nesmi zménit.
Sprint Planning

Sprint planningu se ucastni cely SCRUM tym i Scrum Master, ten opét pouze jako
moderator ¢i miZe zrekapitulovat aktualni situaci. Pozadavky jsou sefazeny podle priorit a
odhadnuty casové naroky na implementaci, které se pochopitelné¢ postupné meéni a
upftesiuji.

Stand-Up (Daily SCRUM)

KaZzdy den zac¢ina Stand-Upem. Jednd se o 15-ti minutovou schiizku, kde se Development
tym sesynchronizuje a naplanuje si ¢innosti na dalSich 24 hodin pfimo u Scrum tabule.

V neposledni fadé si také sdéli, co kdo dé€lal pfedchozi den, a pokud ma jakykoliv ¢len
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tymu problém s n¢jakym ukolem, poradi si a vyfesi se. Scrum Master ma pouze jednu

funkci a to jako moderator.
Sprint Review

Neformalni schlizka mezi development tymem a zakaznikem. Na tomto meetingu se
predstavi prirtistek na produktu a celkové se zhodnoti. Pfedstavuji se pouze user stories,
které hotové, otestované, zaznamenany v dokumentaci a zaroven akceptovany Product

Ownerem. V ptipad¢ potieby mize Product Owner upravit backlog.
Sprint Retrospective

Sprint Retrospective je retrospektiva na proces. Zpétna vazba na praci ve SCRUM tymu.
Clenové tymu se zde dozvédi, kde jsou nedostatky a co v procesu zlepsit, aby se jim lépe

pracovalo a tym byl efektivné;jsi.

4.1.5 Vyhodnoceni SCRUM

V dnesni dobé je SCRUM metodika jedna z nejpopularnéjSich agilnich metodik.
Nejvhodnéjsi je pro mensi tymy pouze o nékolika ¢lenech. Idealni stav je 3-9 ¢lend. Avsak
to neznamend, Ze tato metodika nelze vyuzit i ve vétSich korporacich. I tak se SCRUM da

vvvvvv

dohromady.

4.2 Nastroje podporujici agilni piistup

Kazda spole¢nost, kterd vyuziva agilni metodiky, musi zaroven pouZivat agilni néstroje.

Cilem vyuzivani agilnich néstroji je udélat metodiku efektivné;si a presnéjsi.

Nastrojii podporujici agilni metodiky existuje velké mnoZstvi. Mezi ty nejznamé;jsi patii
napiiklad Rational team concert, Redmine, Microsoft Visual SourceSafe, Ora, Microsoft
Team Foundation Server a mnoho dalsich. Jeden znich bude podrobné&ji popsana

Vv kapitole 3.3 a jednéa se o nastroj JIRA.

44



4.3 JIRA

JIRA je jeden z nejvice vyuzivanych nastrojii v automobilovém primyslu SKODA Auto
a.s.. Tento nastroj vytvofila spolecnost Atlassian. JIRA je vyvijena v programovacim
jazyce JAVA na platformé Java Virtual Machine. V dnes$ni dobé existuje jiz nékolikata

verze, posledni verzi je prozatim JIRA 7.

4.3.1 Charakteristika JIRA

JIRA Software podporuje veskeré metodologie agilni spravy projektti pro vyvoj softwaru.
[10] Jedna se o softwarovy nastroj, ktery se da pouzit pro jakoukoliv agilni metodiku
(SCRUM, Kanban, XP, ale i vlastni agilni metodiky). VSe co je potieba ke spravnému
vyvoji nového softwaru obsahuje pravé nastroj JIRA. Od planovani, sledovani, aZ po
spravu projektu. Jedny ze zékladnich ptic¢in vyvoje tohoto nastroje byly, zjednodusit proces
fizeni agilnich projektt spolu s pozadavky. Dale zefektivnéni prace celého tymu, ktery zde

zaznamenava svou ¢innost a tak kazdy mtize vidét, co se pravé v projektu déje.

JIRA je flexibilni nastroj, ktery se dovede piizptsobit jakékoliv metodice ¢i kombinaci
metodik jak je jiz zminéno vyse. A prave v takovém piipadé se mize lehce ndstroj JIRA
ménit (dodat jednotlivé specialni nastoje), aby vyhovoval zvolené metodice. Naptiklad jen

struéné, jak vypadaji dodatkové néstroje pro SCRUM a Kanban.

JIRA pro SCRUM

Scrum pracuje v urcitych iteracich s jasné danou délkou, které se opakuji. Tyto iterace jsou
vymezeny ¢tyfmi po sobé jdoucimi body: Planovani Sprintl, denni Stand-UPy, Sprinty a

Retrospektivou Sprintu. Pro kazdy zde zminény bod jsou rizné nastroje.
Planovani Sprintt a jejich néstroje:

e Sprava verzi

e Sprint Planning

e User stories

e Snadnd péce o backlog

e Scrum board
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Denni Stand-UPy a jejich néstroje:

e JQL afiltry
e Dashboardy

Sprinty a jejich néstroje:

e Opravnéni ke Sprintim
e Workflow
e Centrum verzi

e B¢&zné pozadavky
Retrospektiva a jeji nastroje:

e Rizné typy grafti (Burndown graf, Kontrolni graf, Graf rychlosti, ...)
e Sestavy ( Epica, sprintl, verzi, ...)

e Diagram kumulativniho pribéhu

JIRA pro Kanban

Agilni metodika Kanban pracuje s myslenkou, Ze neustile dodava svou novou verzi. Proto
JIRA zobrazuje board se sloupci, kde je vidét, aktudlni stav prace. Stejné jako Scrum ma
Kanban své ¢tyfi zékladni pilife: Nepfetrzité dodavani verzi, limity prace, seznam prace a

sloupce. K tomu slouzi tyto nastroje.

e Karty piibéhu

e Drahy a sloupce

e Konfigurace limitl probihajici prace
e Flexibilni workflow

e Kontrolni graf

e Diagram kumulativniho pribéhu

e Kanban board
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4.3.2 Vyuziti JIRA ve vyvoji SKODA Auto a.s.

Pro vyvoj mobilnich aplikaci ve SKODA Auto a nejen v této ¢asti spoleénosti se vyuziva
nastroje JIRA. Tento nastroj byl vybran diky jeho flexibilité, efektivité, jednoduchosti a

piehlednosti.

Prvnim krokem nového uzivatele je zadost o pfistup, kde si zvoli i roli, kterou v daném
projektu ma. O piistup lze zazadat jak do jednotlivych projektt, tak i do celé skupiny
projektii. Kazda role ma odliSna prava, a tim je zaroven zabezpecena sit, aby nedoslo
k uniku dat. V dnesni dob& umoZiiuje spole¢nost SA piistup do JIRA i dodavateldm. Tudiz
lze mluvit o nastroji, ktery mize pouzivat jak interni, tak i externi osoba, coz je velky

pokrok, ktery praci v tomto néstroji zefektivnil.

r

Kazdy projekt, zde ma své misto a své jednotlivé ¢asti. Pro lepsi predstavu, jak se s JIRA

pracuje, jsou zde pfipravené obrazky s vysvétlenim.

= @) SKODA JIRA  Dashboards Projects Issues Tempo Boards Structure More m @ #n ﬁ
@ 8KODA Connect MOA Backlog TestView~ | | Board~ | | ViewinTempo~ | &
¢ Connect eMan ~

Q QUICKFILTERS: NOTC WebOS TV MTA Tizen Watch Tizen TV AN+OS MOCK Show more
£ Backlog
TR i eyt § - v iRl ACTIVE | @ O oA
£ Relesass 2 %) o (+:] B | E +5 ees  16.04.18 10:01 AM + 28.04.18 10:01 PM Linked pages
o Reports ] O Q KCA-3434 [Android] [App] Push notifications are not coming g
PE Issues @ O 1 KCA-3225 [iOS] [App] S-PIN reset doesnt have followup in car =]
£} Components B 1 KGA-3124 [Android] SRS - Recognize response of Render Connect 4.10 o 18
® Timesheets 0O 1 KGA-3484 [APP] [SPIN] alert timer after entering wrong pin @ n
(=) Structure 0 1 KCA-3547 [RVS] DEACTIVATION iOS Q
P GitCommits O 1 KCA-3549 [RVS][iOS][Andr] TOTAL CRUISING RANGE Q
& Tests O @ KCA-3554 [MDA] [iOS] [IAE] Can't add new car SKODA Connect 4.10 Q
© Add-ons B 1T KCA-3557 [IAE][iOS] Terms in english,language not prefilled ©
s [ 1 KCA-3373 [AN] [RVS] BOTH PARKING LIGHTS ON ANDROID O
Add a link to useful information for B @ KCA-3558 [Android] [Login] failed so many times Q

)

your whole team to see.

@ 1 KCA-3070 [RAH] Wrong error messege on Android ©

[ 1 KCA-3476 [RHF] [0S, ANDROID) wrong pop-up

+ Add link

O 1T KGA-3485 [RLU][Android] wrong graphic door animation SKODA Connect 4.11

mAE

B ¥ KCA-3550 [Andr] [RVS] [Update] by slide not graphically OK

Obrazek 12: JIRA — Backlog (Zdroj: Viastni)

JIRA v podstaté mapuje cely vyvoj projektu. Zaciname piehledem backlogu, kde jsou
jednotlivé tickety zadané na dany projekt. Ticket neni pouze chyba (bug), ale existuji i

dalsi typy: task, question, epic a improvement.
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= @) SKODA JIRA  Dashboards Projects Issues Tempo Boards. Structure Tests eazyBl m @ a3
FILTERS «
Search saveas poF  Emai B2 Share T Export £ Tools
New filter
Find filters SKODA Conne... ~  Type: All~  Slatus: Al  Assignee: All> | Contains text More= Q Advanced =~
Resolution: Unresolved
My open issues
Reported by me 41-80 of 549 % Columns =
All issues
T Key Summary Assignee Reporter P4 Status Resolution  Created Updated
Open issues
[0 KCA-2115 [iOS] WatchOS Complications Stanislav Novatek REJZL.DAVID T INPROGRESS  Unresolved 25.08.2017 26.04.2018
Done issues
Viewed recently a e i & /i + y
O KCA-1843 [iOS] [Watch] Action interrupted by user Stanislav Novatek BARTOSOVATEREZA 7T INPROGRESS  Unresolved 25.07.2017 26.04.2018
Created recently
Resolved recently B KCA-3401 [iOS][watch] Implementation - Complication ZID,DAVID Vaclav Snizek T OPEN Unresolved 21022018 26042018
Updated recently
O KCA-3402 [RHF][MDA][Tizen][GearS3] No Honk&Flash, No  Tomas Lala VALIN,MICHAL T REOPEHED Unresolved 21022018 26042018
Pop-Up
FAVOURITE FILTERS
O KCA-3557 [IAE][iOS] Terms in english language not Stanislav Novatek VALIN,MICHAL + oPEN Unresolved 11.042018 26.04.2018
You don't have any
prefilled
favourite filters.
O KCA-3368 Jan Saibic VALIN,MICHAL T INPROGRESS  Upnresolved 15.02.2018 26.04.2018

[RLU] iPhone Lock interrupt BE connection to

Obrazek 13: JIRA - Issue (Zdroj: Viastni)

Tento obrazek zobrazuje piehled ticket, které se pfi testovani zadaly. Pfi hledani chyb, se

da vyuzivat rozsahly filtr, ktery praci zrychli. Jelikoz do JIRA maji pfistup i dodavatelé,

kteti z nejvétsi ¢asti prispivaji k vyfeSeni chyby, cely proces je rychlejsi.

Create -» m‘)p progre Start progress IN PROGRESS

Close ——»

REOPENED

Resolve issue

CLOSED

RESOLVED

Obrazek 14: JIRA- Workflow (Zdroj: Viastni)

JIRA umoznuje rychlé mapovani chyb, a pro lepsi praci s takovymi to ptipady, zde je

velmi dobfe rozpracované workflow. Workflow definuje vytvofeni, vyfeSeni a uzavieni

jednotlivého ticketu. To pfispiva k pfehlednému pribehu procesu.
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Connectivity reporting
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Obrazek 15: JIRA — Grafy (Zdroj: Viastni)

JIRA ma nepteberné velké mnozstvi grafli, které lze jednoduSe vygenerovat jednim

stisknutim tlacitka.
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£z Releases O KCA-3434 ﬁ DO KCA-3547 ﬂ KCA3124 o
I] Reports @ [Android] [App] Push notifications 1 [RVS] DEACTIVATION iOS T [Android] SRS - Recognize
o P are not coming response of Render
18
PE  Issues
e — O KCA-3225 ﬁ D KCA-3373 O O KCA-3494 m
T [iOS] [App] S-PIN reset doesnt T [AN][RVS] BOTH PARKING T [APP][SPIN] alert timer after e
@ Timesheets have followup in car LIGHTS ON ANDROID entering wrong pin
(=) Structure
O KCA-3549 ﬁ O KCA-3558 Q O il m
-b Git Commits T [RVS]IOS][Andr] TOTAL @ [Android] [Login] failed so many 1 [RLU][Android] wrong graphic door ¥
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B KCA-3070 @ O KCA-3368 @ ] s E
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£ Project settings « Android connection to OCU v

J

Obrazek 16: JIRA - Aktudlni Sprint (Zdroj: Viastni)

Posledni obrazek z JIRA zobrazuje aktivni Sprint. Na této strance jsou vidét jednotlivé
polozky z backlogu, tedy Sprint Backlog. Cely aktualni Sprint se rozd¢luje do tii ¢asti: To

Do, In Progress a Done.

Jeden vétsi nedostatek nastroj JIRA ma. Jednd se o uklddani soubort, které zde neni

mozné. Pro tuto nutnost bylo zapotiebi zavést dalsi nastroj a to JIRA Confluence.
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4.4 Navrh metodiky pro vyvoj mobilnich aplikaci ve SKODA Auto a.s.

Oddéleni zabyvajici se vyvojem mobilnich aplikaci pro automobilovy primysl SKODA
zacala s pfechodem na kombinaci rigoréznich a agilnich metodik ke konci roku 2014. A
jelikoz se do dnesni doby viz vyviji pouze tradi¢nimi pfistupy, je problém tyto dvé
metodiky spojit dohromady. Z toho duvodu zde byl navrzen proces, ktery ve vyvoji

mobilnich aplikaci funguje 1épe spolu s vyrobou automobilu.

Zacatek vyuziti agilnich ptistupli ve vyvoji mobilnich aplikaci vedl k dlouhé diskuzi a
dohadim, zda je to viibec v tak velké spole¢nosti s tak striktnimi pfistupy mozné. Avsak se
podafilo si tento postoj prosadit, a tak se zafal vyvoj mobilnich aplikaci ménit a

ptizptisobovat agilnimu piistupu, podle zde zminéného navrhu.

Tento navrh se jiz zavedl a je vyuzivan v plné mife. NiZe je tento ndvrh procesu popsan

vice do detailu.
Kazdy projekt se sklada ze ctyt fazi:

e Initiate (Zah4jeni)

o V této prvni fazi projektu vznikd koncept produktu (aplikace), ktery je na
konci této faze schvalen na vyssich pozicich.

o Nejdulezitéjsi polozky ve fazi Initiate jsou Draft (navrh) a Budget
(rozpocet)

e Prepare (Planovaci)

o V planovaci fazi se vyhodnocuji naklady na implementaci produktu pies
viechna oddéleni SA. Zarovei se vyhodnocuje business case, aby se
provéftilo, Ze projekt bude ziskovy.

o Bé&hem této faze Prepare je nejzadsadnéjsi vytvoreni Lastenheftu.

e Develop (Vyvoj)

o Ve tieti fazi implementace a vyvoje produktu je hotovy plan projektu se
vSemi specifikacemi.

o Cely vyvoje je rozdélen do 14ti dennich Sprintt.

o Béhem faze Develop je produkt stale testovan, ze strany dodavatele 1 ze
strany zakaznika (SA).

o Tato faze se uzavird akceptacnim protokolem.
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Deploy + Maintain (Nasazeni + Udrzba)

o Projekt je ukonen nasazenim do produkce a podepsanim akcepta¢niho
protokolu v§emi zainteresovanymi stranami.

Jednotlivé faze i s jejich naleZitostmi jsou zndzornény na obrazku niZe.

INITIATE PREPARE m DEPLOY + MAINTAIN
BPL | DPL | TPL|
~ '
]

®PL |
®

)

o R

GAlIRIE -7 @DPLLTOV | ==
'@mﬂm‘ l I-" ®TE|TEBC gj
T PL +FO i

= = =22
T T ot | =
_—

TEST PLAN

| _,_l““"'” T TESTER
TuTURLAL l TesT

HDTDWLJ

Obrazek 17: Proces vyvoje mobilni aplikace (Zdroj: Viastni)

Role v projektu dle interni metodiky SA pro vyvoj mobilnich aplikaci:
e PL (Projektovy manazer)
o Je zodpovédny za cely projekt

o Komunikuje kazdodenné s dodavatelem a celym tymem

o Vytvati Lastenheft, Pflichtenheft a podili se na Test specifikaci
FO (Funk¢ni vlastnik)

o Je zodpovédny za funcionalitu

o Komunikuje kazdodenné s celym tymem, obc¢as i s dodavatelem
o Vytvati Lastenheft, Pflichtenheft a podili se na Test specifikaci
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TOV (Zodpovédny tester)
o Je zodpovédny za stav konkrétni aplikace
o Komunikuje kazdodenné¢ scelym tymem, obcas komunikace i
s dodavatelem
o Vytvaii Test specifikaci a Test casy, Test reporty a Test protokol
Tester
o Komunikuje kazdodenn¢ s celym tymem

o Podili se na Test casech a Test reportech
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5. Vyhodnoceni navrZzeného propojeni metodik

Posledni ¢ast bakalarské prace se zabyva celkovym vyhodnocenim navrzené¢ho propojeni
metodik. Jednd se o propojeni vyvoje mobilnich aplikaci spolu s vyvojem vozu. Tato

kapitola také piedstavuje kritéria pro vyhodnoceni.

5.1 Kritéria pro vyhodnoceni

Jednotlivé metodiky se hodnoti podle ¢tyi hlavnich skupin kritérii. Mezi né patii Proces,

Podpora, Produkt a Lidé. Pti hodnoceni vSech kritérii se postupuje podle stupnice 0 — 5.

0-1 — nizky stupei splnéni kritéria
2-3 — stfedni stupen splnéni kritéria

4-5 — vysoky stupent splnéni kritéria

5.1.1 Kritéria skupiny Proces

Kritéria spadajici do skupiny Proces jsou zaméiena piredevsim na procesy zivotniho cyklu,
model zivotniho cyklu, metriky, zpiisob vyvoje a role. Jedna se tedy o procesy pii vzniku

softwaru. V této skupiné se nachazi celkem sedm kritérii.

e Kiritérium Model Zivotniho cyklu

e Kritérium Rozsah

e Kritérium Role

e Kritérium Podrobnost popisu procesu
e Kritérium Dokumenty

e Kritérium Metriky

e Kritérium Rizeni kvality
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5.1.2 Kritéria skupiny Podpora

Kritéria spadajici do skupiny Podpora hodnoti, dostupnost metodiky a kvalifikovanych
lidé. Dale také podporu pro ziskani, publikovéani a pfizpiisobeni. Tato skupina obsahuje

osm podkritérii.

e Kiritérium Celistvost zdroju

e Kritérium Dostupnosti

e Kiritérium Podpora metodiky softwarovymi nastroji
e Kritérium Podpora zavedeni metodiky

e Kritérium Pfizptisobeni metodiky

e Kiritérium Vyuka na vysokych Skolach

e Kritérium Skoleni a certifikace

e Kritérium Lokalizace

5.1.3 Kritéria skupiny Produkt

Tato skupina Produkt oznacuje charakteristiky produktu pravé toho konkrétniho projektu.

Do skupiny kritéria skupiny Produkt se fadi celkem pét podkritérii.

e Kiritérium Dtlezitost produktu
e Kritérium Délka projektu

e Kritérium Stalost pozadavki

e Kritérium Znuvupouzitelnost

e Kritérium Velikost feSeni

5.1.4 Kritéria skupiny Lidé
Tato skupina kritérii Lidé charakterizuje pfedevsim tym, ktery pracuje na projektu. Kritéria
skupiny Lidé se d¢li do Sesti Casti.

e Kritérium ZkuSenosti manazera projektu
e Kiritérium Kvalifikace ¢lentl tymu

e Kiritérium Motivace ¢lent
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e Kritérium Dostupnost uzivateli
e Kritérium Velikost tymu

e Kritérium Rozmisténi

5.2 Vyhodnoceni FeSeni

V posledni paté kapitole je vyhodnoceno navrzené feSeni. A proto je zde popsano
vyhodnoceni agilni metodiky, kterd se vyuziva pro vyvoj mobilnich aplikaci, podle kritérii
vyse.

Pro jednodussi predstavu jsou zde vytvofené tfi paprskové grafy, které pifimo odrézeji
danou situaci. Prvni zobrazuje schéma kritérii skupiny Proces, druhy skupiny Podpora a

tieti skupiny Produkt spolu se skupinou Lidé.

Rizenf kvality Model Zivotniho cyklu

Metriky Role

Podrobnosti popisu

Dokumenty procesu

Obrazek 18: Paprskovy graf- Kritéria skupiny Proces (Zdroj: Viastni)

Tento paprskovy graf zobrazuje jednotlivé kritéria skupiny Proces. Nejvice zde vynika
Kritérium Model Zivotniho cyklu — tato metodika vyuziva velmi kratké iterace, a to 14ti
denni, proto je oznafend na stupnici 5. Jelikoz se jednd o velkou spolecnost, kterd se
prevazné tidi tradi€nimi pfistupy, je nutné vést dokumentaci i vV navrzeném feseni. Tudiz je

Kritérium Dokumentace na stupnici 3.
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Celistvost zdroju

Podpora metodiky

softwarovymi...
Vyuka na vysokyc Podpora zavedeni
Skolach metodiky

PrizplGsobeni
metodiky

Obrazek 19: Paprskovy graf- Kritéria skupiny Podpora (Zdroj: Viastni)

Druhy paprskovy graf znazornuje skupinu kritérii Podpora. V této skuping jsou na stupnici
4 dvé& kritéria — Podpora metodiky softwarovymi nastroji a Skoleni a certifikace. Pro

vybranou metodiku se pouziva ve SA pouziva nastroj JIRA.

Dulezitost produktu

Kvalifikace ¢lentd tymu Stalost pozadavkl

Zkusenost manazera
projektu

Velikost feseni

Obrazek 20: Paprskovy graf- Kritérium skupin Produkt a Lidé (Zdroj: Viastni)

Posledni paprskovy graf zobrazuje dvé skupiny kritérii Produkt a Lidé. Na prvni pohled
zde vycniva kritérium Velikost feSeni. Toto kritérium zndzoriiuje velikost zdrojového
kodu. Proto je v grafu vybran nejvyssi stupeil. DalSimi kritérii s vy$§imi Cisly jsou Délka

projektu a Zkusenost manazera projektu. Délka projektu se ve SA 1isi projekt od projektu,

.....
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Z.avér

Cilem bakalaiské prace bylo nejprve analyzovat soucasny stav metodik ve vyvoji produktu
a to jak rigordzni, tak agilni. Dale bylo cilem navrhnout metodiku pro automobilovy

pramysl.

V prvni casti prace byly popsany hlavni charakteristiky téchto metodik a dale byly
porovnany mezi sebou. Z porovnani metodik vyslo, ze tyto metodiky jsou vhodné pro
rizné ucely vyvoje softwaru. Rigordzni metodiky jsou vhodnéjsi pro vyvoj produktu, kde
je zadani znamé uz v zacatku projektu a v pribéhu se neméni. Oproti tomu agilni metodiky
vychazeji z neptesného zadani, které se v priabéhu projektu ¢asto uptesnuje, a beéhem

vyvoje ptichazeji stale dalsi pozadavky.

Stejny zavér se také ukdzal ptfi analyze soucasného stavu vyvoje produktu a pouzivani
metodik ve SKODA Auto. SA vyuZiva rigordzni metodiky pii vyrobé auta a jeho dila, ale
pro vyvoj softwaru a konkrétné mobilnich aplikaci komunikujicich s vozem, pouziva
metodiku agilni. Tato metodika cerpa zklasickych agilnich metodik, piedev§im ze
SCRUM.

Cil bakalafské prace byl zdarné splnén navrZenim agilniho pfistupu ve vyvoji mobilnich
aplikaci, které se propojily s tradiéni rigorézni metodikou pro vyrobu vozu tak, aby
naplnily cile finalniho produktu, tedy vozu, tak IT systému a mobilnich aplikaci, které
komunikuji s vozem a nejsou tak pfimo zavislé na vyrobnim procesu vozu. Jelikoz pivodni
problém se piedevsim tykal toho, jak Spojit vyrobu vozu a vyvoj aplikaci, které jsou ptimo

zavislé na nabéhu nového automobilu.

Dalsim dilezitym bodem bylo piizptsobit aktualni agilni metodiku vyvoje softwaru
s metodikou PEP pro vyvoj celého vozu. V ramci naplnéni tohoto cile byly v tieti kapitole

zanalyzovany metodiky pro vyvoj vozii ve SKODA Auto.

Vzhledem k tomu, Ze na sobé tyto metodiky pro vyvoj vozu a mobilnich aplikaci byly
nezavislé, bylo nutné navrhnout jejich propojeni, aby softwarovy produkt, jako je mobilni
aplikace, ptimo navazovala na vyrobni proces vozu a byla tak brana v uvahu jako klasicky
hardwarovy dil vozu, ktery je v metodice vyroby vozu zaclenén. Aby toto propojeni mohlo
fungovat, byly ve vyvoji mobilnich aplikaci zachovany dilezit¢ dokumenty Lastenheft a

Pflichtenheft.
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V zavére€né Casti prace bylo navrzené propojeni metodik vyhodnoceno dle kritérii a

vytvorené 3 paprskové grafy pro jednotlivé skupiny.

Vzhledem Kk Gspésnému nasazeni mobilnich aplikaci do produkce soucasné svozem a
vzhledem ke spokojenosti zdkaznikii s produkty se ukazuje, ze vyuziti kombinace
metodiky rigorézni a agilni je vhodna a pfinosnd i pro tradicni automobilovy pramysl

SKODA Auto.
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