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Anotace

Cilem této prace je aplikovani agilnich metod projektového rizeni do projektu
Online kasino ve firmé Czech Brain Data. Pro dosaZeni vyssi efektivity organizace
tymu bude vyuZito dostupnych moznosti v ramci nastroj Azure DevOps. Vysledkem
prace by mél byt mj. ndvrh na zlepSeni predavani informaci mezi jednotlivymi
zameéstnanci firmy.

V Gvodni ¢asti diplomové prace je ¢tenadr seznamen s vyvojem projektového
fizeni v projektu Online kasino. Projektové rizeni se v priibéhu ¢asu realizace tohoto
projektu vyvijelo, cely vyvoj véetné vSech pozitivnich i negativnich dopadl na tym
jsou zaznamenany v praktické casti.

Projektové tizeni se podarilo optimalizovat tak, aby vyhovovalo potiebam
tymu, vedenim firmy byl projekt vyhodnocen jako tuspésny. Jednim z kladné
hodnocenych oblasti projektu Online kasino bylo hodnoceno samotné projektové
rizeni tymu a na zakladé této zpétné vazby vznikly navrhy a doporuceni pro zménu

a optimalizaci projektového rizeni u ostatnich projekt firmy Czech Brain Data.

Klicova slova: projektové fizeni, agile, Azure DevOps, schiizky, komunikace

Annotation

Title: Project Management Focused on Communication of
Chosen Company

The aim of this work is to apply agile project management methods to the
Online Casino project in the company Czech Brain Data. The available options within
the Azure DevOps tool will be used to achieve greater efficiency of the team
organization. The result of the work should be, among other things, a proposal to
improve the transfer of information between individual employees of the company.

In the introductory part of the diploma thesis, the reader is acquainted with
the development of project management in the Online Casino project. Project
management has evolved over time, the entire development, including all positive

and negative impacts on the team, is described in the practical part.



Project management was optimized to meet the needs of the team, the
company's leaders evaluated the project as successful. One of the positively
evaluated areas of the Online Casino project was the project management of the
team, and based on this feedback, proposals and recommendations were made for

changing and optimizing project management for other Czech Brain Data projects.

Keywords: project management, agile, Azure DevOps, meetings,

communication
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1 Uvod

Zda se, Ze neexistuje zadna standardni nebo univerzalni definice slova
komunikace v byznysu nebo pro kazdodenni pouziti. Berry [7] definuje komunikaci
jako prenos a vyménu informaci a také porozuméni od jedné osoby k druhé.
VyZaduje pouziti symbold, které maji mezi doty¢nymi jednotlivci stejny vyznam.

Bryde a kol. [8, s. 22] souhlasi a uvadji, Ze: , Komunikace je v podstaté interaktivni
proces odesildni a prijimdni informaci.” Tento akt prenosu informaci z jednoho mista
na druhé umoziuje lidem porozumét zamyslenému vyznamu druhé strany. Z vysSe
uvedenych definic je komunikace obousmérny proces, ve kterém tiastnici soucasné
vyjednavaji o vyznamu (kéduji - dekdduji) vymeénou informaci, zprav, napadi a
pocitd.

Komunikace je identifikovana jako jedna z 10 oblasti znalosti pro efektivni
realizaci projektu. Tento prvek realizace projektu vyzaduje, aby informace byly
poskytovany spravnym lidem, ve spravném formatu a vcas.

Komunikace je nepostradatelnym nastrojem pro efektivni realizaci projektu,
protoZe informace jsou vyzadovany k doplnéni rtznych ukold probihajicich ve
stejnou dobu.

V navaznosti na vySe uvedené jsou komunika¢ni dovednosti jednou z
kritickych kompetenci, které projektovy manaZer vyZaduje, aby byl tispésny [17].
Projektovi manazefi se stejnou mérou podileji na koordinaci ukoli provadénych v
riznych strukturach pracovniho c¢lenéni, proto je zde vyZzadovana komunikace,
ktera miize zahrnovat mimo jiné schiizky, zasilani zprav ostatnim clentm,
sestavovani pribéznych zprav a grafli vysvétlujicich stav projektu atd.

Prace se bude zabyvat projektovym rizenim zamérenym na komunikaci a

jejim cilem je analyzovat vyvoj projektového rizeni ve vybrané IT firmé.



2 Cil prace a metodika zpracovani

Jednim z cilli je seznamit ¢tenaie s novym projektem Online kasino, ktery firma
Czech Brain Data oznacila jako klicovy pro budouci smétovani firmy.

Hlavnim ukolem diplomové prace je aplikovani agilnich metod projektového
fizeni do projektu Online kasino, vyuziti dostupnych mozZnosti v ramci nastroje
Azure DevOps a nastaveni efektivni komunikace v ramci vyvojového tymu.

V pripadé uspéSné aplikace agilnich metod na dil¢i projekt bude vytvoren
seznam doporuceni a navrhi na aplikovani ovérenych postupt do dalsich projekti
vramci firmy Czech Brain Data. V pripadé netspéchu bude vyhodnocen koncovy
stav, shrnuty aplikované pristupy vcetné vysledkii a nasledné budou navrzena
moZna opatreni a doporuceni k dosazeni lepsich vysledki.

Soucasti zpracovani zavérecné prace je také nalezeni odpovédi na celkem 3

poloZené vyzkumné otazky:

1. Je vhodné kombinovat rizné agilni metodiky v rizeni jednoho projektu?
2. Existuje doporucena struktura pro evidenci ukolt?

3. M4 zavadéni agilnich metod kladny vliv na produktivitu tymu?

Autor diplomové prace je pracovnikem vybrané firmy a clenem zkoumaného
projektového tymu. Z tohoto divodu bude vyuzita metoda pozorovani pro ziskani
potrebnych informaci k vytvofeni seznamu kladnych a zapornych prvki
vyuzivanych v projektovém fizeni u vybraného projektu. Prvotni faze rizeni
projektu bude probihat dle stavajicich pravidel a s vyuzitim nastroji, na které jsou
zameéstnanci firmy zvykli. Na zakladé pozorovani a mapovani stavajici situace budou
navrzena optimaliza¢ni doporuceni, kterd maji za cil zvysit efektivitu projektového
tymu a dodavat zakaznikovi kvalitni software dle jeho pozadavku. JelikoZ si je
vedeni firmy védomé narocnosti zmény, budou zavadény postupné v menSim
rozsahu.

Kazda faze bude kolektivné vyhodnocena, budou prezentovany prvky
s pozitivnim vlivem na projekt a budou identifikovany pripadné dalsi negativni vlivy
na projekt. Toto zhodnoceni bude probihat formou rozhovorti nejprve na trovni

tymu, aby byla ziskana zpétna vazba od vSech kooperujicich ¢lenti a ndsledné bude



probihat pravidelna revizni schlizka s vedenim firmy. Kazda z planovanych zmén
bude dikladné pripravena, u komplikovanéjsich zmén bude vyuzito ilustra¢nich
diagrami ¢i schémat pro snazsi pochopeni ze strany ¢lenti tymu.

Teoreticka Cast se bude primarné zabyvat popisem vyhod a nevyhod
vodopadového a agilniho pristupu projektového rizeni, dale budou specifikovany
vlastnosti agilnich metodik Scrum a Kanban. Zavérem teoretické casti bude
mapovani dostupnych nastrojli pro podporu projektového rizeni. Na zakladé
ziskanych informaci v teoretické ¢asti a se znalostmi ziskanych z pozorovani a
rozhorli s c¢leny projektového tymu budou doporuceny optimalizacni zmény.
Doporucované pristupy a techniky zteoretické c¢asti budou vyhodnocovany
individualné s ohledem na specifika a poZadavky vybraného projektu.

Vedeni firmy stanovilo dobu 18 mésicli jako vhodnou dobu pro aplikovani
zmén. Po uplynuti této doby zhodnoti vedeni firmy dosazenych vysledk projektu i
s ohledem na zmény v projektovém rizeni. Jestlize bude dosaZeno ocfekavaného

vysledku, zmény budou zavedeny i do dalSich projektd vybrané firmy.



3 Teoreticka cast

Tato Cast prace se zaméruje na zpracovani literarni reSerse ve vztahu k tématu, dale
na porovnani tradi¢nich pristupt a agilnich technik, jaké jsou aktualni trendy
vizeni, definuje pristupy Scrum a Kanban, popiSe alternativni nastroje
projektového rizeni, komunika¢ni nastroje, moZnosti vyuZziti Azure DevOps,

priklady z IT (informacni technologie) praxe a dalsi.

3.1 Tradicni vs. agilni projektové Fizeni

Uspéch projektového Fizeni je obtizné definovat, protoze lidé maji riizné nazory na
to, co je uspésné provedeni projektu. Krivanek rozliSuje mezi Uspéchem
projektového fizeni a projektovym tispéchem. Uspéch projektového Fizeni je, kdyz
je operace dokoncena v ramci stanoveného rozpoctu, ¢asu a specifikaci. Na druhé
strané uspéch projektu znamena, Ze cile, pro které byl projekt zahajen, by mély byt
splnény nebo dosazeny [24].

Kromé toho, podle Barndlunda [6] existuje 10 oblasti znalosti, které umoznuji

projektovému manazerovi Uspésné provadét proces projektového rizeni. Jsou to:

e TFizeni akcionait projektu;

e Tfizeni projektového mixovani;
e fizeni obdobi projektu;

e TFizeni omezeni projektuy;

e TFizenirozpoctu projektu;

e fizeni hodnoty projektu;

e TFizenilidského kapitalu;

e Tizeni projektové komunikace;
e fizeni hrozeb projektu;

e supervize projektovych zakazek.

Tyto oblasti znalosti jsou povazovany za klicové pro uspésné rizeni projektd a

vzajemné se dopliuji [6].



Barnlund [6, s. 37] uvadi, Ze: ,konkurence je globdlni, prileZitosti jsou
dynamické a obchodni procesy jsou vysoce sloZité.” V tak slozitém a rychle se ménicim
prostredi, podle tradi¢niho pristupu k projektovému tizeni, se projektovi manazeri
snazili planovat a predvidat vSechny mozné detaily a potreby jesté pred realizaci
projektu, ale v dneSnim rychle se ménicim prostiedi je projektové tizeni jako
disciplina zmény pod vlivem nedostatk tradi¢niho pristupu k projektovému tizeni
[6].

Aby byly organizace konkurenceschopné, jsou nuceny rozpoznat zmény a byt
flexibilnéjsi, kdyZ se s nimi setkaji. V této souvislosti se rozsifeni agilniho
projektového ftizeni (APM), nad ramec vyvoje softwaru, stava Zadouci reakci na
rychle se ménici a naro¢né obchodni prostiedi. Agilita je dnes velmi aktualni téma,
nicméné nejcastéji se sni lze setkat v literatufe souvisejici s vyvojem softwaru.
Agilni metodika vyvoje softwaru je zaloZena na postupném pristupu, ktery se
opakuje. Zaméruje se na flexibilitu, prijatelnost zmén, neustdly pokrok a silnou
interakci.

Podle DoleZala a kol. [13] se objevuje zdsadni pozndani, Ze agilni projektové

Fizeni ma co nabidnout v ramci Sirsiho projektového prostredi.

3.2 Agilni fizeni v softwarové doméné

Agilitu organizace lze definovat jako schopnost rychle reagovat na zmény v
dynamickém podnikatelském prostredi. PrestoZe se agilita objevila jako koncept
pro vyvoj softwaru a IT projekty, dnes predstavuje jednu ze zakladnich
konkurenc¢nich vyhod soucasnych organizaci. V zdsadé je agilita optimalni
rovnovahou mezi potiebami stability a adekvatni urovni flexibility [38].

Pocatek APM (Agile Projct Management) je spojen s Agile Manifesto,
dokumentem publikovanym v roce 2001, ktery kombinuje agilni hodnoty a principy
pro vyvoj softwaru. APM je podporovan vyvojem souboru postupi, nastroji a
technik pouzivanych k poskytovani hodnoty zakaznikiim, s prihlédnutim k
nepiedvidatelnosti projektu a ménicim se pozadavkiim zakaznika [38].

Na druhou stranu tradi¢ni projektové tizeni zahrnuje detailni a komplexni
planovani a kontrolu s vyznamem definovani pozadavki klienta na zacatku

projektu, bez naslednych zmén v pribéhu projektu [28]. Tradi¢ni projektové rizeni



predpoklada, Ze okolnosti, které projekt ovliviiuji, jsou predvidatelné, Ze poZadavky
jsou jasné a dobre srozumitelné, ale projekty jen zfidka sleduji sekven¢ni tok béhem
implementace a klienti obvykle nejsou schopni definovat vSechny pozadavky na
zacCatku projektu.

APM je vice odkdzan na prizpisobeni procesu a metodiky projektového rizeni
reseného problému s dliirazem na dodani ¢asti projektu, pripadné produktu a rychlé
upravy dle potieby. Jiné typy projektl vSak sdili mnoho vyzev, které APM vyrtesilo
pri vyvoji softwaru. Zatimco APM obecné pouzivaji tymy vyvoje softwaru, pocet
projektovych manazert a obchodnich experti, ktefi doporucuji implementaci APM
pro rizeni projektl a tymd mimo softwarovy primysl, roste.

APM poskytuje organizacim schopnost vyrovnat se s dynamickym vyvojem a
zménami v podnikatelském prostiedi, a proto je diilezité prozkoumat pouzitelnost

APM i mimo vyvoj softwaru a IT projekty [28].

3.3 Standardni pristup projektového fizeni a aktualni trendy v

Fizeni

Béhem konce 50. a zacatku 60. let 20. stoleti se projektovy management objevil
jako disciplina, a to diky americkému ministerstvu obrany, které chtélo jedinecné
kontaktni misto pro vSechny projekty, nékoho, kdo by byl dostupny ve vSech fazich
projektu. Evoluce projektového rizeni se v dneSnich organizacich stala nezbytnosti
[12].

Projektovy management byl vytvoren jako disciplina pro systematizaci a
manipulaci se zdroji v ramci projektu, aby byla celd prace dokoncena mezi
stanovenym Casem a rozpoctem. Za poslednich padesat let mnoho spolecnosti
zahrnulo projektové rizeni do svych procesq, a proto se projektové rizeni rychle
rozviji [12].

U velkych IT oddéleni je projektovy manaZer zodpovédny za manipulaci se
zdroji, rozpoctem a vcasnosti projektu. Témito projekty mohou byt vyvoj softwaru,
vytvareni siti, instalace hardwaru a dals$i. Tradi¢ni projekty zacaly tim, Ze se presné
definovalo, co ma projekt prinést, po odsouhlaseni a podpisu se zakaznikem
projektovy tym zacal vyvijet produkt nebo systém s témito specifikacemi a pozdéji

poskytnul hotovy produkt klientovi [14].



Tento tradi¢ni pristup je zaloZen na chronologickém procesu navrhovani,
jakémsi vodopadu, ktery prochazi fazemi projektu. Navic k tomuto procesu je

jakakoliv zména béhem procesu velmi nakladna.

3.3.1 Model vodopadu (Waterfall Model)

Metodologie vodopadu - také zndma jako model vodopadu - je sekvencni
vyvojovy proces, ktery jako vodopad prochazi vSemi fazemi projektu (analyza,
navrh, vyvoj a testovani), pricemz kazda faze zcela konci pred dalsi ze zacinajicich
fazi.

Rik4 se, Ze metodika Waterfall se fidi ptislovim ,dvakrdt mér, jednou rez“.
Uspéch metody Waterfall zavisi na mnoZstvi a kvalité prace odvedené na pocatku,
kdy je vSe zdokumentovano vcetné uZivatelského rozhrani, uZivatelskych
pozadavkd, vSech variant a vysledki funkci. Vzhledem k tomu, Ze vétSina prazkumi
se provadi predem, odhady Casu potiebného pro kazdy pozadavek jsou presné;jsi,
coz muze poskytnout piedvidatelnéjsi datum vydani. Pokud se u projektu Waterfall
zméni parametry, je téZSi zménit kurz neZ s agilni metodologii [28].

Metodologie Waterfall se ridi chronologickym procesem a funguje na zakladé
pevnych dat, pozadavki a vysledki. Diky této metodé nemusi jednotlivé realiza¢ni
tymy neustale komunikovat, a pokud nejsou vyZadovany konkrétni integrace, jsou
obvykle samostatné. Clenové tymu maji také tendenci pracovat nezavisle a
neocekava se od nich, Ze budou poskytovat zpravy o stavu tak ¢asto jako u agilniho
pristupu. Obvykle jedna faze nezacina, dokud neni dokoncena ptredchozi [28].

Pokud bude pouzit jako priklad projekt vyvoje softwaru, proces Waterfall

obvykle zahrnuje faze, které vypadaji takto:

1. Pozadavky - metodologie Waterfall zavisi na presvédceni, Ze vSechny
pozadavky projektu lze shromdazdit a pochopit predem. Projektovy manazer
déla vse pro to, aby podrobné porozumél pozadavkim investora projektu.
Pisemné poZadavky, obvykle obsaZené v jediném dokumentu, se pouZzivaji k
popisu kazdé faze projektu, véetné nakladi, predpokladd, rizik, zavislosti,
metrik uspéchu a ¢asovych plant dokonceni [28].

2. Design - zde vyvojari softwaru navrhuji technické reSeni problémi

stanovenych pozadavky na produkt, véetné scénari, rozloZeni a datovych



Vv

modelt. Nejprve se vytvori vyssi nebo logicky navrh, ktery popisuje tcel a
rozsah projektu, obecny dopravni tok kazdé komponenty a integra¢ni body.
Jakmile je toto dokonceno, je transformovano do fyzického navrhu pomoci
specifickych hardwarovych a softwarovych technologii [25].
Implementace - po dokonc¢eni navrhu zacina technicka realizace. Toto mize
byt nejkratsi faze procesu vodopadu, protoZe peclivy soupis pozadavki a
design jiz byly provedeny. V této fazi programatofti kéduji aplikace na zadkladé
pozadavki a specifikaci projektu, pricemZ také probiha urcité testovani a
implementace. Pokud jsou béhem této faze nutné vyznamné zmény, mize to
znamenat navrat do faze navrhu [25].

Ovérovani nebo testovani - nez mize byt produkt uvolnén zakaznikim, je
tfeba provést testovani, aby se zajistilo, Ze produkt neobsahuje chyby a Ze
byly splnény vSechny pozadavky, coZ zajiStuje dobrou uZivatelskou
zkuSenost se softwarem. Testovaci tym se zaméri na ndvrhové dokumenty,
persony a scénare uzivatelskych pripadi dodané produktovym manazerem,
aby vytvoril své testovaci pripady [25].

Nasazeni a udrzba - jakmile je software nasazen na trh nebo uvolnén
zdkazniklim, zac¢ina faze udrzby. Jakmile budou nalezeny zavady a budou
prichazet poZzadavky na zmény od uzivatelli, bude pridélen tym, ktery se

postara o aktualizace a vyda nové verze softwaru [25].

Vvhody metodiky Waterfall:

Metodologie Waterfall je ptrimocara, dobife definovand metodika
projektového ftizeni s osvédcenymi vysledky. Vzhledem k tomu, Ze
pozadavky jsou od zacatku jasné stanoveny, kazdy prispévatel vi, co se musi
kdy udélat, a miize si efektivné naplanovat ¢as na dobu trvani projektu.
Vyvojari mohou zachytit chyby navrhu béhem fazi analyzy a navrhu, coz jim
pomiiZe vyhnout se psani chybného kddu béhem faze implementace.
Celkové naklady na projekt Ize presné odhadnout, stejné jako casovy plan, po

definovani pozadavka.



e Diky strukturovanému pristupu je snaz$i mérit pokrok podle jasné
definovanych milnikd.
e Zakaznici ne vzdy pridavaji do projektu nové pozadavky a nedochazi tak ke

zdrzovani vyroby [21].

Nevvhody metodiky Waterfall:

e Metodika Waterfall trva na predbézném planovani projektu a je pozdéji
méné flexibilni nebo agilni. Zmény, které ptijdou dale v procesu, mohou byt
Casové naroc¢né a ndkladné.

e S timto chronologickym pristupem miiZe realizace projektl trvat déle nez s
iterativnim, jako je agilni metoda.

e Klienti ¢asto na pocatku uplné nevédi, co chtéji, a oteviraji dvere Zadostem o

¢ Klienti nejsou zapojeni do fazi navrhu a realizace.

e KdyzZje jedna faze procesu zpozdéna, vSechny ostatni faze jsou zpozdény.

Model Waterfall je prijat projektovymi manazery, ktefi Celi projekttim, které [21]:

a) maji jasné definované pozadavky;
b) nabizi od zacatku jasny obraz o tom, jak se véci budou vyvijet;
c) klienti, u kterych se zda nepravdépodobné, Ze by zmeénili rozsah projektu,

jakmile bude probihat.

Pokud projektovy manazer uprednostiiuje jasné definované procesy, kde jsou
nadklady, design a Casové poZadavky zndmy predem, pak je metoda Waterfall tou

spravnou cestou, pokud samotny projekt témto omezenim napomaha.

Hlavni rozdily mezi modelem vodopadu a agilnim iizenim projekta

Zatimco model Waterfall spoléha na dikladné piredbézné planovani, ve
kterém musi byt kazda faze plné dokoncena pred zahajenim dalsi, agilni fizeni je
flexibilnéjsi, iterativni proces, ktery resi ukoly planovani, navrhu, implementace a

testovani v kratSich, opakujicich se cyklech.



S Waterfall modelem zakaznik obvykle nehraje praktickou roli, jakmile jsou
jeho pozadavky shromazdény. Diky agilnimu pristupu ma zakaznik vétsi vstup do
vyvoje.

V modelu Waterfall 1ze zmény snadno prizpisobit v ranych fazich vyvoje,
napiiklad kdyZz projektovy manaZer stdle dotvaii specifikacni dokumenty s
vyvojovym tymem a klienty. Pozdéji v procesu Waterfall, jakmile jiZ za¢alo kédovani,
miiZze byt provedeni zmén navrhu obtiZzné a nakladné oproti flexibilité v ramci

agilniho pristupu [21].

3.4 Pristupy Scrum a Kanban

Jak jiz bylo uvedeno, agilni projektové rizeni je strukturovany a iterativni
pristup k tizeni projektli a vyvoji produktii. Agilni projektové rizeni si uvédomuje
volatilitu vyvoje produkti a poskytuje metodologii pro samoorganizujici se tymy,
aby reagovaly na zmény, aniz by dochazelo k nedostatkiim a nepochopeni v
komunikaci. Nasledujici podkapitoly podrobné definuji pristupy agilniho rizeni, a to

Scrum a Kanban [18].

3.4.1 Metodika Scrumu

V roce 1986 Hirotaka Takeuchi a Ikujiro Nonaka napsali ¢lanek The New
Product Development Game, ktery se objevil v The Harvard Business Review [27].
Clanek predstavil myslenky, které mély velky vliv na to, jak byl Scrum navrzen vrané
fazi. Zavedli pravidlo hry pro vyvoj novych produkti s dlirazem na rychlost a
flexibilitu. V roce 1993 vytvorili Jeff Sutherland, John Scumniotales a Jeff McKenna
ptivodni kontext Scrumu pfijetim, implementaci a dokumentaci modelu pro vyvoj
softwaru ve spolecnosti Easel Corporation.

V roce 1995 zacal Ken Schwaber formalizovat pravidla Scrumu a své
poznatky zkompiloval do knihy , Agile Software Development with Scrum“ v roce
2001 [27].

Jakjiz bylo zminéno, Scrum je pocitan jako ¢len agilntho modelu, ktery byl upraven
tak, aby byl flexibilnéjsi a adaptabilnéjsi metodou, kterou Ize aplikovat na rtizné
obchodni situace. Scrum je jednoduchy proces ve vyvoji softwaru, ktery se zaméruje

na kvalitu tymu, navrZené techniky a metody udrzby. Navic se Scrum zamétuje spisSe
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na lidi nez na proces vyvoje. Tato metoda klade diiraz na komunikaci, spolupraci a
rychlou vyménu informaci mezi Cleny tymu. Diky své schopnosti zvySit miru
uspésnosti ve vyvoji softwaru je Scrum jednim z nejpouzivanéjSich procesi v

agilnim vyvoji softwaru [27].

3.4.1.1 Proces Scrumu

Hlavnim cilem Scrumu je vyvinout a rychle dodat software Kklientovi s co
nejmensimi chybami nebo defekty. V praxi jsou projekty normalné rozdéleny na
malé kousky, zatimco Scrum tymy se vyznacuji vlastnim rizenim. Ve Scrumu
projekty vzdy postupuji ve sprintech, sérii iteraci, kdy kazdy sprint trva obvykle
méneé nez jeden meésic. Na zacatku kazdého sprintu se ¢lenové tymu zavazuji dodat
urcity pocet funkci, které jsou uvedeny v seznamu Product Backlog, coZ je seznam
pozadavki [26].

Na konci kazdého sprintu budou samostatné dokoncené funkce integrovany do
vyvijejictho se produktu nebo systému. Kontrola sprintu se provadi na konci
kazdého sprintu, kdyZ tym predvede nové funkce systému vlastnikovi produktu a
zainteresovanym stranam, které poskytuji zpétnou vazbu, ktera by mohla ovlivnit
dalSi sprint. To umoZiiuje upravit nebo preorientovat sméfovani projektu na

zakladé jiZ dokoncené prace [26].

3.4.1.2 Faze Scrumu

Podle Scrumova procesu existuji tfi hlavni faze: faze pred hrou, faze vyvoje, faze
po hie. Scrum, zkratka ,Scrummage”, je nazev odvozeny ze hry Rugby, coz dava
smysl, proc se faze ve Scrumu nazyvaji ,hry“. Scrum se pouziva k popisu faze, kdy je
hra restartovana, béhem které se nékolik hract rugby z kazdého tymu umistilo do
formace, aby ziskali mi¢, ktery byl umistén uprostfed mezi oba tymy. Rugby's
»scrum”“ je dokonalym prikladem pro Scrum, proces vyvoje, ktery klade diraz na
komunikaci tvari v tvar a iizkou spolupraci mezi ¢leny tymu. Kromé toho Scrum také
odrazi povahu toho, ¢eho je prostrednictvim metody dosazeno, pokud jde o ¢leny
skupiny, ktef'{ postupné usiluji o lepsi efektivitu prace. Podrobnosti o fazich Scrumu

jsou popsany v nasledujici ¢asti [27].
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1. Pred hrou

Tato faze se tyka dvou aspektii: planovani a architektury na vysoké drovni, které
jsou reprezentovany dvéma symboly cerného obdélniku. Tato prvni faze ve sportu
se tyka Casu; trvani této doby se miiZe u jednotlivych sporti lisit a vyskytuje se pired
zapasem, kdy trenéfri a hraci planuji strategie pro nadchazejici zapas. Proces
planovani definuje nové vydani na zadkladé aktualné zndmych nevytizenych polozek
spolu s odhadem jeho nakladli a harmonogramu (priority a odhady usili) [31].

Tento proces se sklada jak z konceptualizace, tak z analyzy, pokud se vyviji novy
systém. Konceptualizace neni vZdy potieba, pokud projekt vyzaduje pouze Gpravu
nebo vylepSeni stavajiciho systému. Seznam nevyrizenych produktii nebo seznam
poloZek nevytizenych poloZek je pravidelné aktualizovan béhem procesu planovani,
aby byl do vyvojové faze predloZen nejaktualnéjSi seznam poloZek nevyrizenych
polozek. PolozKky v backlogu obsahuji vSechny pozadavky uZzivateli a scénar
systému.

Proces architektury pracuje v souladu s procesem planovani, aby zvazil vSechny
prifazené polozky nevyrizenych polozek a identifikoval zmény nezbytné pro
implementaci polozek nevytizenych poloZek. Provadi také doménovou analyzu
rozsahu, ktery je nutny k sestaveni, aktualizaci nebo vylepseni doménovych modeld,
aby odrazely pozadavky a kontext systému. Kromé toho také identifikuje problémy,
které mohou nastat v dlsledku ménicich se pozadavkid. Vystup z tohoto procesu
bude standardem kédovani, ktery se predklada do vyvojové faze [31].

2. Hra

Ve fazi vyvoje musi byt seznam produktového backlogu z faze pred hrou
rozdélen na seznam novych funkci systému nazyvany seznam nevytizenych poloZek
Sprint. Seznam nevytizenych sprintl specifikuje vlastnika kazdé tlohy, a kdy bude
provedena pied prechodem na obdobi Sprintu.

Sprint je urcité ¢asové obdobi, kdy dochazi k vyvojovym aktivitdim. Existuje
nékolik iterativnich vyvojovych sprintii nebo cykll, které se pouzivaji k vyvoji
systému, na kterém se pracuje. Novy systém nebo funkce, které se vyvinuly z faze
sprintu, budou postupné pridavany (v poradi dokonceni) ke kone¢nému produktu,
ktery ma byt vydan nebo pripraven pro fazi,Ukonceni hry“, kde bude tento produkt

nebo funkce testovana, integrovana atd., dokud nebude pripravena k vydani.
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Sprint obvykle vyZaduje v priméru jeden az Ctyfi tydny na zakladé sloZitosti
vydaného produktu, posouzeni rizik a poCtu a zavaznosti nesplnénych pozadavkd.
Zatimco rychlost kazdého sprintu je fizena pridélenou délkou sprintu, riziko je
pribézné vyhodnocovano béhem obdobi sprintu [32].

Kazdy sprint zahrnuje jeden nebo vice Scrum tymi provadéjicich vSechny
vyvojové aktivity. V ramci pripravy na vyvoj bude produktovy backlog, ktery
obsahuje seznam poZadavki odvozenych z aspektu planovani ve ,Fazi pred hrou“,
rozdélen do riiznych systémovych funkci nazyvanych Sprint Backlog s jednou nebo
vice funkcemi prifazenymi kazdému sprintu.

Béhem obdobi Sprintu poradd Scrum Master denni schiizky, které poskytuji
misto a prilezitost tymiim prezentovat praci, kontrolovat pokrok, nastolovat a resit
problémy a pridavat nové nevytizené polozky (v pripadé potieby). BEhem posledni
faze je vytvoren prototyp nebo demo systém jako konecna verze produktu, ktera se
pred vydanim produktu predlozi zakaznikovi ke kone¢nému schvaleni. Kontrola po
zavérecném sprintu pokryva funkéni systémy, které zahrnuji prirazené poloZzky
nevyrizeného zaznamu a zahrnuji zmény. Na kontrole by se mél podilet cely
vyvojovy tym a tym produktového managementu, zatimco ostatni ucastnici, jako
jsou zakaznici, prodejni tym a marketingovy tym, se mohou také ztcastnit [32].

3. Pohre

Tato faze ukoncuje vyvojovy proces. ,Faze po hie“ ve sportu oznacuje ¢as tésné
po zapase, kdy trenéfi a hraci probiraji, co se ve hte stalo, a diskutuji o tom, jaka
vylepSeni Ize udélat a jaka ponauceni si 1ze ze hry vzit. Uzavieni nastane, kdyZ jsou
splnény vSechny poZadavky a produkt se pfipravuje k uvolnéni. Cinnosti této faze
zahrnuji integraci systému, testovani systému, finalni dokumentaci, Skoleni a
pripravu marketingovych materialt a finalizuje se proces uvolnéni nebo odeslani

produktu [32].

3.4.1.3 Role Scrumu

Scrum definuje celkem tfi role: vlastnik produktu (Product Owner), vedouci

Scrumu (Scrum Master) a scrum tym (Scrum Team) [34].
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1. Vlastnik produktu

Product Owner vzdy uzce spolupracuje s klienty a dokaZe zastupovat to, co
klienti hledaji. Vlastnik produktu nejlépe rozumi vizi projektu a muize pomoci
zajistit, aby tym prinasSel hodnotu klientovi podnikani. Vlastnik produktu generuje
uZzivatelské pribéhy, urcuje priority a pridava je do produktového backlogu.

Podobné jako u poZadavku je uzivatelsky pribéh prehledem o tom, co uZzivatel
déla nebo potiebuje k plnéni svych povinnosti. Vlastnik produktu je odpovédny a
pristupny vyvojovému tymu, aby formuloval pozadavky zdkazniki a objasnil
kritéria prijeti, aby bylo zajiSténo, Ze vSechny pozadavky a smlouva budou splnény
pfi uvedeni produktu na trh [34].
2. Vedouci Scrumu

Scrum Master puisobi jako kou¢, ktery prebird odpovédnost za preménu
uzivatelskych pribéhi na detailni ukoly, uptrednostnuje uzivatelské pribéhy a
zajistuje, ze projekt probiha podle planu poradanim kazdodennich schiizek Scrum.

Kromé toho Scrum Master slouzi také jako facilitator, ktery odstraniuje veSkeré
prekazky, které brani tymu, a pomaha tymu dokoncit praci v poZadované kvalité a
vcas [34].
3. Scrum tym

Scrum tym je samoorganizovana skupina s vysokym stupném odpovédnosti a
pravomoci. Tym by mél mit vSechny potrebné role, které se bézné skladaji ze
softwarovych inZenyr(, architektii, analytiki a testerti [34]. Navic v navaznosti na
crossfunkéni koncept; neni tfeba rozdélovat povinnosti a pozice v tymu. Clenové
Scrumu se mohou podilet na jakémkoli ikolu a spolupracovat na reSeni pozadavki
zakaznikl a vzajemné si pomahat predchazet a resSit problémy, které se mohou

neocekavané objevit béhem pracovnich procesti [34].

3.4.1.4 Implementace scrumu

Implementace Scrumu se zaméruje na kratky vyvojovy cyklus zaloZeny na
iterativnich postupech [34]. Prvky implementace jsou nasledujici:
1. Charakteristika Scrumu

Scrum tym miiZe byt v ramci projektu rozdélen do nékolika malych tymu. Kazdy

tym ma méné nez 6 Clend a kazdy Clen tymu spolupracuje s ostatnimi ¢leny tymu
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vramci bezprostifedniho tymu i ¢lend v jiném tymu. Vzhledem k napjatému
harmonogramu projektu jsou nutné casté kontrolni schlizky k posouzeni pokroku.

Implementace Scrumu také umoZiiuje flexibilnéjsi harmonogram a
harmonogram dodani. Vzhledem k tomu, Ze harmonogram ukolli miZe byt
vyzadovan drive nebo pozdéji, pocatecni plan a vystup jsou diktovany vyvojovym
prostredim [40].

2. Odhad Scrumu

Scrum Ize odhadnout pomoci posouzeni funkénich pozadavki jako standardniho
nastroje pro odhad. Tento odhad je vyZadovan pouze pro pocatecni ¢ast projektu,
protoZe naklady a harmonogram jsou definovany dynamicky v reakci na
environmentalni faktory rozvoje. Projektovy pristup Scrum bere v tivahu rychlost i
zrychleni z hlediska funk¢nich pozadavki a lze jej rozdélit do tii fazi. Na zacatku je
rychlost a zrychleni nizké, protoZe se buduje zakladni infrastruktura. BEhem vyvoje
se zrychleni zvysuje, protoze zakladni funk¢nost je vloZzena do objektii. Na konci je
zrychleni nizké, i kdyZ rychlost zlistava udrzitelné vysoka [40].

3. Kontrola scrumu:

Aby se zabranilo tomu, Ze se sloZity projekt vymkne kontrole, je nutna kontrola
managementu. Rizeni kontroly v metodologii Scrum pomaha zajistit, Ze vSechny
funkcni poZadavky z Product Backlog jsou v aktudlni verzi produktu adekvatné
FeSeny. Budou zde néjaké dalsi nevyrizené poloZzky, které pochazeji z pozadavku
zdkaznika na vylepSeni chyb a defekti. Zmény dopadu na aktudlni komponenty
produktu se musi zménit, aby bylo mozZné v novém vydani implementovat polozku
nevytizené polozky. Identifikovana rizika, ktera budou branit uspéchu projektu, a
jejich FeSeni jsou navic priibézné vyhodnocovana v reakci na projektovy zameér.
Re$eni problémii a rizik ¢asto vedou ke zménam pozadavki, které mohou byt nutné
sdélit klientovi [40].

4. Dorucovani Scrumu:

Jak je zminéno ve Scrum Estimation, dodavany produkt je flexibilni v zavislosti
na kontaktu se zakaznikem, dovednostech vyvojate a trhu. Produkt lze predlozit
klientovi ke zvaZeni a pridat jej do dalSi verze kdykoli béhem projektu. Kromé toho
je dodani produktu také diktovdno riiznymi proménnymi vCetné Casu, ndkladd,

konkurence a funk¢nosti [40].
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3.4.2 Metodika Kanbanu

Metoda Kanban je pristup k postupnym a evolu¢nim zménam procesti a

systému pro organizace [16]. VyuZiva nedokoncenou vyrobu k odhaleni problémf,

stimulaci spoluprace a neustalému zlepSovani systému.

Podle Hammarberga [16] 1ze metodu Kanban implementovat jako evolucni

zménu existujictho systému v dané organizaci. Metoda Kanban je zaloZena na tiech

zakladnich principech:

1.

Zacit tim, co se déla nyni: Neexistuje Zadny univerzalni predepsany soubor
pravidel, ktery by fungoval pro kaZdou spole¢nost, tym nebo projekt. Tym
nebo osoba, ktera chce tento pristup implementovat, by se méla neustale
snazit implementovat zmény do svého stavajiciho systému.

Souhlas s provadénim postupnych, vyvojovych zmén: Organizace nebo tym
musi souhlasit s postupnym zlepSovanim zplisobu své prace. Vzhledem k
odporu organizaci ke zméndm se prirtistkové zmény ukazou jako
efektivnéjsi. To podporuje malé zmény, které maji vétSi Sanci na udrZeni
tymem.

Respekt soucasného procesu, role, odpovédnosti: Strach ze zmény miiZe byt
zplUsoben procesy nebo prvky organizace, které jsou obecné prijimany a
které by stalo za to zachovat. Souhlasem s respektovanim aktualnich roli a
pracovnich nazvi je mozné eliminovat pocatecni obavy. To pomaha ziskat
vétsi podporu pro novy systém. Prezentace metody Kanban jako alternativy
k rozsahlym zméndm v titulech, rolich nebo odpovédnostech mize

jednotliveim pomoci lépe si uvédomit jeji vyhody [16].

3.4.2.1 Pét zakladnich vlastnosti Kanbanu

Podle Carrolla a Morrise existuje pét zakladnich principli, které jsou

pritomny v kazdé dspésné implementaci metody Kanban: [9]

1
2
3.
4

vizualizace pracovniho postupu;
omezeni nedokoncené prace;
rizeni toku;

vyslovnost zasad procesu;
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5. spolecné zlepsovani (pomoci modelli a védeckych metod).

1. Vizualizace pracovniho postupu

Hlavnim zplisobem vizualizace pracovniho postupu je pouziti nastroje zvaného
Kanban board. MiiZe to byt napiiklad tabule s ndlepkami nebo elektronicky kartovy
nasténny systém. Board miiZe byt rozdélen do péti stupiiii, z nichZ kazdy je schopen
prijimat rizné soucasti projektu. VétSina kanbani obsahuje své vlastni razeni
sloupct, ale obvykle by kazda verze méla mit svou vlastni verzi sloupce ,Ukoly*,
»Rozpracovanost“ a ,Hotovo“. KdyZ je pozadavek pridan do sekce ,,Rozpracované®,
musi zistat na nasténce, dokud nedosahne sloupce ,,Hotovo“ [9].

Cisla ukazuji limity pro kazdy jednotlivy proces v pracovnim postupu. Kanban
schopnosti sniZovat plytvani. Déla cely proces transparentnim pro tym, odhaluje
problematicka mista, fronty a hlavneé veskery ,odpad” ve smyslu nezadoucich stavi.
Navic z pohledu tymu prispiva ke kulturni zméné, povzbuzuje spolupraci a diskusi,
coZ je podporeno ranymi pripadovymi studiemi. Vysledkem je neustalé vylepSovani
systému poskytujici tymu pocit kontroly a odpovédnosti za cely projekt [9].

2. Omezeni nedokoncené prace

Kanban predepisuje oznaceni sloupce, ktery se pouZziva pro ukoly, na kterych se
praveé pracuje. Pocet ukolti musi byt omezen na zakladé aktualniho vykonu tymu,
doby cyklu, poctu lidi zapojenych do projektu, struktury tymu a dalsich avah.
Nastaveni optimalniho poctu ukold, které mohou byt rozpracovany, je zasadni pro
efektivitu systému a mélo by byt nastaveno pro kazdy Kanban systém zvlast [30].
Nastaveni ptili§ vysokych limith pretizi tym praci, ktera vytvari plytvani a nec¢inné
ukoly. Na druhou stranu, pokud jsou limity nastaveny pfrili§ nizko, lidé mohou
zahdlet, coZ vede ke Spatné produktivité. Robert [33] navrhuje nejprve nastavit WIP
(work in progress) tak, zZe se vezme pocet ¢lenli v daném tymu a jeden se od néj
odecte. Dlivodem je zvySeni spoluprace a komunikace v ramci tymu [33].

Omezeny WIP umoZiiuje tymu omezit praci, kterou ma, na jeho aktudlni
kapacitu. Metoda omezeni WIP je zaloZena na teorii omezeni, ktera zvysuje
schopnost tymi reagovat na potenciadlni problémy a pomaha jim dokoncit vice

poloZek za krat$i dobu a méné defektti [33].
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3. Rizeni toku

Je rozdil mezi tim, co uZivatelé Kanban nazyvaji dobou cyklu. Jak uvadi Myslin
[30] doba cyKklu je ¢as méreny, kdy skutecna prace zacina na pozadavku a konci, kdyz
je titul pripraven k dodani. Na druhou stranu ¢as na dodani zac¢ind okamZikem
podani Zadosti a kon¢i dorucenim. Vést ¢as je z pohledu zakaznikii dulezitéjsi,
zatimco doba cyklu je zplsob, jak vyvojati méri kapacitu procesu [30].

Hammaberg [16] navrhuje mérit dobu cyklu od okamZiku, kdy je polozka
umisténa do WIP a skonci ve sloupci ,hotovo“, spiSe nez ve sloupci ,nevyrizené
polozky*“. Jako diivod pro to uvadi, Ze tym miiZe casto zamichat poZadavky ve sloupci
,nevyrizené“, coz ztéZuje presné méreni doby cyklu.

Méteni doby cyklu umozinuje vyvojairim meérit propustnost systému a poskytuje
jim udaje o jeho vykonu. Umoznuje také efektivni alokaci zdroji v tymu. Pokud
napriklad tym béhem urcité doby nedokonci stanoveny pocet tkoll, miiZze to
znamenat, ze limity WIP jsou nastaveny prili§ vysoko nebo Ze je pocet sloupcti
nespravné usporadan. Cykly by nemély byt prili§ dlouhé ani priliS kratké, aby
umoznily dostavat pravidelnou zpétnou vazbu od klienta a poskytly tymu dostatek
Casu na vytvoreni vysoce kvalitniho komponentu pro klientskou demonstraci.
Umoznuje také vyvojarim predpovidat dokonceni kazdého tkolu, a tak efektivnéji
ridit ocekavani klienta [16].

4. Vyslovnost zasad procesu

Hlavnim vyuZitim kanbanové desky je ridit komunikaci v tymu a explicitné
formulovat procesni zasady. Rika se, Ze je to klicovy faktor umoZiujici evoluéni,
kolaborativni zménu v systému Kanban. Dokud neni proces pochopen a neni pro
jeho uZivatele zjevny, je Casto obtiZné nebo nemozné diskutovat o jeho zlepSeni.
Podle Kniberga a Skarina [23] bez toho byva jakakoli diskuse o problémech
emocionalni, neoficialni a subjektivni. ZjednoduSeni procesti umoziiuje vést
racionalni, empirickou a objektivni diskusi o relevantnich otazkach.

Z toho divodu musi celd organizace identifikovat prilezitosti ke zlepSeni
systému a zapojit se do jeho implementace a rizeni. Tim se u¢eni stane hlavnim cilem

organizace [23].
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5. Spolecné zlepsovani (pomoci modelii a védeckych metod)

KdyZ tymy sdileji porozuméni teoriim o praci, pracovnim postupu, procesu a

rizicich, je pravdépodobnéjsi, Ze prispéji prostiednictvim sdileného porozuméni a

akci, které vyplynuly z konsensu. Metoda Kanban navrhuje pouziti védeckych metod

k implementaci neustalych a evolu¢nich zmén. BéZné pouzivané metody jsou [23]:

Teorie omezeni (The Theory of Constraints - TOC): Tato teorie tik3, Ze
procesy, organizace mohou byt zranitelné, protoZe nejslabsi osoba miize
nepriznivé ovlivnit vysledek. Tento jev lze ilustrovat nasledujicim idiomem:
,Retéz neni silné&j$i neZ jeho nejslabsi ¢lanek”. Analyticky piistup TOC se
snazi identifikovat omezeni systému, ktera brani systému dosahnout vice ze
svého cile. Tato metodika je Uizce spojena s vyrobnim systémem spole¢nosti
Toyota. Jeho predpokladem je, Ze organizace mohou byt méreny a rizeny
variacemi tii méritek: propustnosti, provoznich nakladt a zasob. Kromé toho
mohou byt omezeni kategorizovana jako vnitini nebo vnéjsi viici systému.
Externi omezeni pochazeji vétSinou z vnéjsiho trhu, ktery miize od systému
vyzadovat bud prili§ mnoho, nebo pfiiliS malo propustnosti. V obou
ptripadech miiZze systém vytvaret plytvani bud nadprodukci poloZek, nebo
nevyuzivanim plného potencidlu trhu k zisku. Vnitfni omezeni mohou byt:
vybaveni, lidé a zasady. Zatizeni mliZe byt zastaralé, coZ uZivatelim brani v
efektivni praci. Lidé mohou také omezit systém tim, Ze budou mit mentalni
modely, které se samy stanou omezenim [23].
Systém hlubokych znalosti: Tuto teorii navrhl William E. Deming, ktery
také obhajuje transformaci stylu fizeni organizace. Rik4, Ze tato transformace
vyZaduje pohled zvenci kvili zapojeni lidi a pripoutanosti k procesu. Tato
filozofie obhajuje zmény, které mize jednotlivec provést, aby zménil svou
organizaci. Jsou to [23]:

a) Ocenéni systému: clovék by se mél snazit porozumét procesiim

zahrnujicim dodavatele, vyrobce a zakazniky zbozi a sluZeb.
b) Znalost odchylek: rozsah pri¢in zahrnujicich odchylky v kvalité,
pouZiti statistického vzorkovani pri méreni.
c) Teorie poznani: pojmy souvisejici s epistemologii vysvétlujici

znalosti, jejich pivod, povahu a limity.
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d) Znalosti psychologie: pojmy zahrnujici lidskou prirozenost, kognitivni
procesy, motivaci a emoce. Podle Deminga c¢lovék nemusi byt
odbornikem na nic z vysSe uvedeného, aby je mohl tispésné aplikovat
ve své organizaci. Také tvrdi, Ze pracovni sila je zodpovédnda pouze za
15 % chyb, pricemzZ systém a management za 85 % [23].

e Model stihlé ekonomiky: Model zahrnuje odstranéni plytvani, identifikaci
a optimalizaci tokd a hodnotovych tokd, implementaci odolnosti systému
vici zménam a uasili. VSechny tyto modely se tak ¢i onak dopliuji a usiluji o
zlepSeni organizace tim, Ze se o ni budou ucit a neustale drobné vylepSovat

proces zvany Kaizen (tj. japonsky zména k lepsimu) [23].

3.5 MozZnosti vyuziti Azure DevOps pro projektové rizeni

Azure DevOps je sada souvisejicich nastroji, ktera softwarovym tymim
umoziuje sledovat praci, spravovat kdd, spoustét sestaveni, nasazovat aplikace a
ridit testy. Jedna se o centralizovanou, kompletni a hladce integrovanou sadu
nastrojl, kterou Ize pouzit témér pro jakykoli softwarovy projekt. V. minulosti byl
znamy pod jinymi jmény, jako je Visual Studio Online (VSO) nebo Visual Studio Team
Services (VSTS), a je evoluci Team Foundation Server (TFS) [2].

Funkce Azure DevOps lze klasifikovat podle ¢lenti tymu, procesii a nastrojt. Toto
jsou hlavni funkce pouZzivané pro spravu projektti Azure DevOps [2]:
1. Lidé

Lidé jsou srdcem kazdé organizace. Azure DevOps se hodi pro pracovni skupiny,
tymy nebo tradic¢ni pristupy spravy. Lze jej propojit s Azure Active Directory (AD),
synchronizovat s mistnimi AD nebo dokonce sdilet a vyzyvat ,hosty“, aby pracovali
v dané instanci. VSichni uzivatelé podléhaji fizeni pristupu. Nakonec jsou uzivatelé
pridani do tymi, kde mohou zobrazit praci, pristupovy kéd a spolupracovat s
ostatnimi.
2. Uzivatelé

UZivatele do Azure DevOps pridava spravce. Po piridani si uzivatel miiZe nastavit

sviij profil pridanim svého obrazku a dalsich informaci o sobé.
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3. Azure AD/hosté

Pozvat hosty z jinych organizaci, aby se pripojili k dané praci a projektu, je
vhodny zpuisob v ramci konzultace projektu nebo sdileni prace s externimi zdroji.
4. SKupiny

Skupiny jsou primarnim mechanismem rizeni pristupu v Azure DevOps. Existuje
nékolik vestavénych skupin, které uzivatellim poskytuji pristup k rtiznym funkcim.
Urovné piistupu jsou podrobné popsany v dokumentaci, ale je pomérné jednoduché
nastavit skupinu a ptidat uzivatele nebo dokonce dalsi skupiny. Stranka nastaveni
organizace obsahuje spravu skupin pro organizaci.

Stranka nastaveni projektu ma také misto pro nastaveni opravnéni pro skupinu
pro samotny projekt. Pokud existuje vice projektd, lze ke kazdému nastavit razné
urovné pristupu. Timto zplisobem mize mit jeden uZzivatel nebo skupina podle
potreby riizné urovné pristupu k mnoha projektiim [2].

5. Tymy

UZivatelé mohou byt zarazeni do jednoho nebo vice tymu. Takto Casto funguje
praxe a tymy omezuji rozsah toho, co uzivatel mize vidét, kdyZ ma vybrany
konkrétni tym.

Tym miiZe byt zaméren na portfolio, projekt, oblast nebo iteraci. Testovaci tym
miZe vidét pouze chyby, pribéhy a ukoly na nasténce Azure.

6. Procesy

Pracovni procesy vyvoje se mezi organizacemi velmi lisi. Azure DevOps ma
nékolik obecnych Sablon pro nasténky Azure. Ty jsou prizpisobitelné, ale s
prizplisobenim prichazi dalsi slozitost. Aby byl udrZen hladky pribéh procesu, lze si
nastavit nevytizené polozky a pole pracovnich poloZek podle potreb organizace
nebo projektu.

V souvislosti s procesy existuji Ctyfi vestavéné typy pro ndasténky, od
jednoduchych po sloZité. Jsou to typy zakladni, agilni, Scrum a CMMI (tzv. Capabality
Maturity Model Integration, tj. Model integrace vyspélosti schopnosti). Typy
procesu se vztahuji na projekt, ale tymy mohou mit své vlastni nasténky. Napriklad
vyvojarské tymy mohou potiebovat pouze vidét svou praci, zatimco manazer bude

potiebovat vidét a monitorovat praci vSech svych podrizenych [2].
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7. Nevyrizené polozky:

Nevyrizené polozky (backlogy) predstavuji prostor, kde jsou spravovany
pracovni poloZKky. Jsou pro planovani produktli a funkci a také pro organizaci prace.
Backlogy lze rozdélit do urovni podle potteb. Typy problém mapovanych na
jednotlivé nevytizené polozky zavisi na zvoleném typu procesu. Tti hlavni typy
nevyrtizenych poloZek jsou nasledujici [5]:

a) Nevyrizené pozadavky - podrobnéjsi nevyiizené poloZky s problémy,

poloZkami nevyrizenych produktli nebo pribéhy uzivateld.

b) Nevyrizené iterace - nevyiizené polozky na urovni ukolu pro kazdou iteraci

s Casovym rozsahem.
c) Ostatni nevyrizené polozKky - jako jsou chyby a prekazky - zobrazeni zavisi

na nastaveni tymu.

3.5.1 DalSi prvky Azure DevOps a jejich vyuziti

Nastroj Azure DevOps je komplexni nastroj, ktery usnadnuje projektovym
manazerim praci s organizaci projektu. Spravce projektu ma moznost zvolit riizné
nastaveni pro kazdy projekt. Vramci projektu vyuzivaji projektovi manaZefi mj.
nasténky pro transparentnost zadanych ukold, iterace pro udrZeni tempa vyvoje a
dalsich funkcionalit, které jsou popsany nize.
1. Nasténky

SlouZi k organizaci a rizeni prace. Pracovni predméty jsou karty na nasténce,
které jsou rozdéleny do sloupcti. Sloupce predstavuji stav pracovnich polozek v nich
obsazenych. Po dokonceni prace se presouvaji karty zleva doprava [4].
2. Iterace

Iterace se pouZivaji pro planovani. PrestoZe Azure DevOps dokaZe predpovidat
praci automaticky, je obtiZzné zachytit kazdou pracovni polozku predem
smysluplnym a presnym zptisobem. To potencidlné ¢ini predpovédi nepresné.

Scrum se tento problém pokousi vytesit pomoci cyklu planovani sprintu. Na
druhou stranu, kanbanovy pristup vyuziva kontinualni tah bez jakychkoli
specifickych planovacich cykli. Ackoli vydani nemusi spadat do iterace, miize byt

uzite¢né pouzivat je pouze jako planovaci cykly.
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3. Oblasti

Pomoci oblasti 1ze praci logicky rozdélit, priradit k funkénim oblastem nebo

dokonce vytvorit oblasti pro riizné obory podnikani, jako jsou finance, fizeni rizik,

lidské zdroje atd. V ramci vétSiho projektu jsou tyto oblasti vyhodné, aby byla prace

a nasténky lépe zvladnutelné [4].

4. Nastroje

V Azure DevOps je mnoho nastrojii. Nékteré jsou pro vytvareni a nasazeni kodu.

Dalsi nastroje jsou pro spravu zdrojového kédu. Nasledujici nastroje jsou uzitecné

pro fizeni projekti:

Oznameni: Clenové tymu mohou byt upozornéni na témét jakoukoli akci v
Azure DevOps nebo se z nich odhlasit. Hlavnimi divody pro upozornéni jsou
pracovni zadani a Uspéch ¢i nedspéch sestaveni. Zucastnéné strany casto
chtéji byt informovany, kdyZ dojde k nasazeni nové verze. To je mozné, i kdyZ
zucastnéné strany nemaji plny pristup k projektu.

Ridici panely: Ridici panely se vytvaieji pro rtizné ticely. Jeden styl ¥idiciho
panelu pro vyvojaie miZe obsahovat odkazy na jejich pracovni polozky a na
kéd. Ridici panel pro testovaciho inZenyra miZe mit testovaci pokryti a
widgety vysledkii. Dale je mozné vyuzivat ridici panel pro projektového
manazera, ktery zobrazuje celkovy priibéh projektu a iterace.

Analyza: Azure DevOps ma nékolik typi integrovanych analytickych sestav.
Obsahuje regula¢ni diagramy, kumulativni vyvojové diagramy a vypalovaci
diagramy, které pomahaji porozumét vzorciim pracovnich postupt. Grafy lze
pridavat na ridici panely nebo je jednotlivé prohliZet ze souvisejici funkce
Azure Boards. Pomoci téchto datovych zobrazeni je mozné ziskat Siroky
pohled na portfolio projektii nebo filtrovat data prichazejici do grafti a

tabulek a zuzit tak konkrétni aspekty.

3.5.2 Souhrn pouziti Azure DevOps

Zjednoduseny proces pro Azure DevOps je nasledujici [5]:

zaloZeni jednoho nebo vice projekt(;
vytvoreni tymu;

pridani uzivateld do tymi.
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Uzivatelé jsou zarazeni do skupin, které jim davaji opravnéni provadét urcité
véci, jako je aktualizace kédu, schvalovani sestaveni, zména procesii nasazeni nebo
vytvareni a spousténi testl. Projekt pouZziva Sablonu procesu, ktera definuje, jak jsou
pracovni poloZky organizovany. Mohou byt umistény do oblasti v jedné dimenzi a
iteraci v jiné. Oblasti slouZi pro rozdéleni aplikace a logické rozdéleni prace. Iterace
jsou pro ucely planovani. Pouzivaji se k definovani, kdy se na né¢em bude pracovat.

Obecné plati, Ze jakmile je pracovni polozka dokoncena, vyvojar odevzda sviij
kéd. To miize spustit sestaveni, coZ jednoduse znamend, Ze nejnovéjsi kéd bude
zkompilovan nebo jinak pripraven k nasazeni. Miize byt nasazen manualné nebo
automaticky do jednoho nebo vice prostredi. Testy lze rovnéZ spoustét manualné

nebo automaticky. Vyvojari mohou provadét manualni testy a plné je konfigurovat

[5].

3.6 Alternativni nastroje pro projektové rizeni

Bez ohledu na zvoleny pristup a strategii fizeni pro implementaci projektu
vzdy existuje nékolik alternativnich zptisobii, jak projekt implementovat se stejnou
zakladnou zdroji a spliiujici stejné potreby. Takové zplisoby se nazyvaji ,alternativy
projektu”.

Projektova alternativa je dal$i kombinaci naklad®i, harmonogrami, zdroji a
rizik projektu, ktera umoznuje dosahnout stejnych vysledka ve srovnani se zakladni
linif projektu. Je to jeden nebo vice zptisobii za pouziti dalSich nastroj{, jak vytvorit
projekt a uspokojit obchodni potieby pfi pouziti stejné zdrojové zadkladny, a pritom
pracovat v novém projektovém prostiedi a Celit novym pracovnim podminkam.

Priklady mohou byt Jira, Trello, YouTrack a dalsi.

3.6.1 Jira

Jira software je soucasti rodiny produktli navrZenych tak, aby pomdahaly
tymim vSech typa Fidit praci. Pivodné byl Jira software navrzen jako nastroj pro
sledovani chyb a problémi. Dnes se vsak Jira vyvinul ve vykonny nastroj pro spravu
prace v ramci vSech druhl pripadl pouziti, od spravy pozadavkid a testovacich

pripadi az po agilni vyvoj softwaru [20].
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Stale vétsi pocet tymii se dnes vyviji vice iterativné a Jira Software je centrem
pro faze kédovani, spoluprace a vydani. Pro spravu testl se Jira integruje s radou
dopliikd, takze testovani QA (Quality Assurance - tj. zajisténi kvality) hladce
zapadne do cyklu vyvoje softwaru. Tymy mohou testovat efektivné a opakované.
Tymy QA pouzivaji software Jira v ramci prizplisobené obrazovky, pole a pracovnich
postuptli ke spravé manudlnich a automatickych test.

Pro tymy, preferujici agilni metodiku, poskytuje spole¢nost Jira Software
Scrum a Kanban nasténky. Nasténky jsou centra spravy uloh, kde jsou ukoly
mapovany do prizpasobitelnych pracovnich postupli. Nasténky poskytuji
transparentnost napri¢ tymovou praci a prehled o stavu kazdé pracovni poloZky.
Funkce sledovani ¢asu a zpravy o vykonu v redlném case (grafy, zpravy sprintu,
grafy rychlosti) umoziuji tymim bedlivé sledovat jejich produktivitu v pribéhu
casu [20].

Jira Software podporuje jakoukoli agilni metodiku vyvoje softwaru. Jira
Software lze nakonfigurovat tak, aby vyhovoval jakémukoli typu projektu. Tymy
mohou zacit se Sablonou projektu nebo si vytvorit vlastni pracovni postup. Projekty
Jira, znamé také jako ukoly, sleduji kaZzdou c¢ast prace, kterd musi projit kroky
pracovniho postupu aZ do dokonceni. Prizplisobitelnd opravnéni umoznuji
spravcim urcit, kdo mize vidét a provadét jaké akce. KdyZ jsou vSechny informace
o projektu na misté, Ize generovat zpravy ke sledovani pokroku, produktivity a
zajistit, aby nedoslo k Zddnému pochybeni.

Jira Software poskytuje nastroje pro planovani a plan, takze tymy mohou ridit
zainteresované strany, rozpocty a poZadavky v ramci funkci od prvniho dne. Jira se
integruje s radou nastroji CI/CD, aby byla zajiSténa transparentnost béhem
Zivotniho cyklu vyvoje softwaru. KdyZ je pripraven k nasazeni, informace o stavu
zivého produkéniho kédu se objevi ve vydani Jira. Integrované nastroje pro
oznacovani funkci umoznuji tymtm zavadét nové funkce postupné a bezpecné.

V souvislosti s nastroji CI/CD (Kontinudlni integrace - CI a kontinualni
dorucovani - CD) je vhodné zdiaraznit, Ze predstavuji kulturu, sadu provoznich
principti a soubor postupd, které tymtm vyvoje aplikaci umoznuji dorucovat zmény

kodu castéji a spolehlivéji. Implementace je také znama jako linie CI/CD [19].
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CI/CD je jednim z nejlepSich postupt pro implementaci tymi DevOps. Je to

také osvédCeny postup agilni metodologie, protoze umoziiuje tymim vyvoje

softwaru zamérit se na splnéni obchodnich poZadavki, kvality kddu a zabezpecenti,

protoZe kroky nasazeni jsou automatizované.

V Jira Software mohou tymy vytvorit plan, ktery je spojen s kazdym

projektem. Projektova mapa umoZiiuje tymim nacrtnout dlouhodoby pohled na

jejich praci a také sledovat a sdilet pokrok v ramci této mapy [19].

Vyhody:

Jira predstavuje zptisob, jak zmapovat napady a sdélit je danému tymu. Rika
se tomu projektova (road) mapa a pomaha sdilet velké plany a pridélovat
jednotlivé ukoly.

Tato aplikace ma vSechny funkce, které jsou tfeba k udrzeni agilniho vyvoje.
Pro jednotlivé pribéhy lze generovat sestavy, jako jsou vyhodnocovaci grafy,
a pro spravu tymu je mozné sledovat pracovni vytiZeni.

Integrace. Aplikace umoziiuje snadnou integraci s dalSim softwarem tietich
stran. Napfriklad s Hipchatem a Slackem pro upozornéni a komunikaci. K
dispozici je vice nez 3000 dalSich s riiznymi potiebami a ukoly.

Jira umoznuje uZzivatelim prizplsobit své prostiedi vytvarenim a
prizplisobenim riznych prvki, jako jsou tabulky, formulate, Casové osy,
sestavy, pole a dalsi.

Tento software se pouziva pro fadu riznych ukoll riiznymi typy uZivateld.

Jsou to vyvojari, manazeri, projektovi manaZeri nebo inZenyfti a dalsi [19].

Nevyhody:

Jira neni nejlepsi zptisob, jak s ni pracovat na cestach. Uzivatelé uvadéji, Ze
ackoli je webova zobrazeni kvalitni, preferuji praci pomoci aplikace.
Integrace s jinymi systémy je pomérné komplikovana. Migrace projektu z

Microsoft Team Foundation Server na Jira je velmi ¢asové naro¢ny proces.
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e Prehledy nelze stahnout. Grafické zpravy Jira nelze stahnout jako obrazek.
PouZiti jinych metod méni rozliSeni obrazki, cozZ ma za nasledek nekvalitni
obrazky.

e Jira ma omezenou velikost nahravani soubort, aby byl produkt rychly.
Nahravani fotografie, videa nebo dokumentu o velikosti vétsi nez 10 MB tedy
neni povoleno.

o Konfigurace nékterych ¢asti Jira softwaru je neprehledna a nové usporadani
je neprehledné, informacni architektura obcas nedava smysl, zejména

kombinovana upozornéni [19].

3.6.2 Trello

Trello je bezplatna aplikace pro produktivitu a spravu ukold, ktera byla
vytvofena Fog Creek Software v roce 2011. Sluzba byla proddna spolecnosti
Atlassian v roce 2017 a od tijna 2019 ma vice nez 50 milionti uzivateld. Sluzba je
dostupnd na operacnich systémech Windows, macOS, iOS, Android a také v
prohliZedi.

Trello se odlisuje od tradi¢nich aplikaci v zobrazeni ukoli. Tradi¢ni aplikace
umoziuji odskrtnout dokonceny ukol, kdezto Trello nabizi vyuziti sloupct ke
sledovani priibéhu ¢innosti v rtiznych fazich. Kazdy ukol tak prochazi jednotlivymi
fazemi, neZ dojde k oznaceni jako dokonceny [39].

Trello zdarma umoziuje uzivatelim vytvaret libovolny pocet nastének a
sloupcli. Kromé sledovani pokroku lze sloupce nasténky Trello pouzit také k
zanechani poznamek pro ostatni uZzivatele, zdlraznéni dileZitych ozndmeni a k
poskytovani odkazi na online zdroje.

Mnoho organizaci pouZziva Trello ke spravé velkych i mensich skupinovych
projekti diky snadno srozumitelnému vizudlnimu rozhrani aplikace zobrazujici
rizné faze, ve kterych se tikoly nachazeji, a kdo na nich pracuje. Trello mohou také
pouzivat jednotlivci pro spravu osobnich a profesiondlnich pland, organizovani
udalosti a pro sledovani pokroku. Trello je také oblibenym organiza¢nim nastrojem
u studentt. Trello je celosvétové vyuzivano nejvice v téchto oblastech [39]:

e sledovani pokroku ve studiu jazyka;

e planovani svatby nebo narozeninové oslavy;
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e pridélovani ikolli zaméstnanclm;

e vizualizace finan¢nich cilg;

e sledovani nakuptl kryptomén;

e organizovani ukoll pti rekonstrukcich domi;
e priprava na dovolenou nebo vylet;

e sdileni seznamu bucket s prateli;

e vytvoreni kampané na socialnich sitich;

e sdileni sylabu se studenty;

e zobrazeni a sprava pracovnich smén zaméstnanct a dalsi.

Trello Ize pouzit ke sledovani zakladnich kol pomoci jednoduchych sloupcti
»T0-Do“ tj. ikoly ke splnéni a ,,Completed”, tj. splnéno nebo pro sloZitéjsi ukoly a
projekty s vice fazemi.

Nasténky Trello se mohou synchronizovat mezi riiznymi verzemi aplikace
Trello, takZe 1ze kdykoli provadét zmény svych tkoll ze smartphonu, tabletu nebo
pocitace.

Jak ukoly postupuji, jednoduse je mozZné je piretdhnout do prislusnych sloupcii
napravo, dokud neni sloupec ,,Ukoly“ zcela prazdny.

Dal$im béZnym zptsobem pouziti aplikaci Trello pro spravu osobnich projektt
je pouziti nasténky jako tydenniho kalendare a vytvoreni sloupce pro kazdy den
v tydnu [39].

Vyhody:

e Trello pouziva real-time. Clenové mohou na projektech pracovat, aniz by
doslo k naruSeni aktualizaci. Jakmile je v systému provedena aktualizace,
zobrazi se automaticky bez jakéhokoli zpoZdéni.

e Pridavani Cleni je snadné. Uzivatel miiZe ptridat nového ¢lena jednoduchym
zadanim e-mailové adresy nového uzivatele.

e Responzivni design. At uZ je Trello uZivané z prenosného pocitace,
smartphonu nebo tabletu, software se zobrazi bez problémi. To znamena, Ze
pokud k nému uZivatel pristupuje z jiného zarizeni, neZ které obvykle

pouziva, napiiklad z notebooku, bude moci Trello stale pouZivat.
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Je vybaven systémem Kanban. Diky tomuto systému je nyni pro uZivatele
mnohem snazsi vytvaret ukoly pro projekty a rozdélit je na jesté mensi tkoly
pomoci nastének.

Notifika¢ni systém je velice vyhodny. To je jedna z nejsilnéjsich vlastnosti
Trello, protoZe je vidét kazdy pohyb provedeny v softwaru. O kazdé
aktualizaci, provedeném komentari a odstranénych ukolech se odesle e-
mailové upozornéni, zatimco uzivatelim telefonu se odesle upozornéni push.
UZivatelsky privétivy. Trello bylo navrZeno tak, aby bylo jednoduché a

snadno pouzitelné. Software tak mize spravovat i jakykoli zac¢atec¢nik [39].

Nevyhody:

3.6.3

Trello spoléha na online data. Jako online software se Trello spoléha na
dostupnost online dat, aby fungoval, coZ je také stejny problém, jaky ma
mnoho jemu podobnych softwari. Piistup k internetu je to, co jej pohani a
umoziuje uzivateliim délat jejich ukoly. TakZe kdyZ nejsou Zadna online data,
neni moZnost pristupu.

Funkce komentart Trello potfebuje vylepsSeni. UZivatelé jiného softwaru
mohou psat komentaie a upravovat je. Trello umoziuje pouze komentare,
jej neni moZné upravit. MoZnou alternativou je vytvorit zcela novy komentar.
Trello ma omezené tlozisté. Trello umoziuje ptilohy, ale uZivatelé bezplatné
verze maji povoleno pouze 10 MB na jeden soubor, coZ je pomérné malo. Toto
omezeni je mozné odstranit zakoupenim placené verze aplikace Trello.

Je vhodny pro mensi projekty. Lidé, ktef{ feSi mensi projekty a tymy, mohou
Trello rozhodné velice vyhodné vyuZivat. Problém vSak miiZe nastat, pokud

Ve

tym roste a projekt se stava sloZzitéjSim [39].

You Track

YouTrack je produktem spolecnosti JetBrains a kombinuje komercni nastroj

pro sledovani chyb zaloZeny na prohlizeci, systém sledovani problému a schopnosti

projektového tizeni do jednoho komplexniho balicku. Systém nabizi funkci

vyhledavani problémti na zakladé dotazii s automatickym dokoncCovanim a
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umozinuje uzivatelim manipulovat s problémy vjednotlivych modulech,
prizplisobovat moduly problému a vytvaret vlastni pracovni postupy [3].

Mezi aktualizace YouTrack patfi widget pro sledovani €asu v souvislosti
s fidicimi panely, razeni probléml podle poctu komentaidi, moZnost jednim
kliknutim zobrazit nevyreSené problémy v zobrazeni ,Seznam problémi“ a
vylepSeni jak znalostni baze, tak integrace LDAP (Lightweight Directory Access
Protocol).

YouTrack umoznuje sledovat a spravovat problémy od okamziku, kdy jsou
nahlaseny, az do okamziku, kdy jsou opraveny. Pomoci vestavéného editoru
obrazki lze snadno vytvaret problémy, pridavat stitky, sledovace, upravovat vlastni
pole, nastavovat prioritu a upravovat pridané prilohy. Pfi vytvareni problému neni
nutné se starat o zavieni karty - YouTrack uchovava koncepty.

Agilni nasténky v YouTrack jsou navrzeny tak, aby pomahaly tymiim sledovat
Sirokou skalu procesi agilniho rizeni projektt. Je tak mozné vytvaret desky Scrum,

Kanban nebo Scrumban [3].

3.7 Komunikacni nastroje

vvvvvv

komunikace s klienty. Kazdy projekt ma sviij soubor jednotlivct a okolnosti, které
urcuji, které formy komunikace budou fungovat nejlépe, ale pro vSechny projekty je
cil stejny: pomoci vSem v tymu c¢init spravna rozhodnuti. Rozhodnuti vyZzaduji
oteviené komunikac¢ni kandly, aby informace mohly proudit tam a zpét podle
potieby.

Mozné priklady téchto komunikacnich nastroji v souvislosti s projektovym

Fizenim jsou uvedeny v nasledujicich kapitolach.

3.7.1 Google Suite

Google Workspace (diive znamy jako Google Apps a pozdéji Google Suite) je
sbirka cloud computingu, nastroji pro produktivitu a spolupraci, softwaru a
produktl vyvinutych a nabizenych spolecnosti Google. Poprvé byl spustén v roce

2006 jako Google Apps a v roce 2016 byl prejmenovan na Google Suite (G Suite).
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Google Workspace se sklada z Gmailu, Kontaktii, Kalendare, Meet a Chatu pro
komunikaci a dalSich [15].

V zavislosti na edici miize Google Workspace obsahovat také digitalni
interaktivni tabuli Jamboard a mozZnost zakoupeni doplnkd, jako je telefonni sluzba
Voice. Edice pro vzdélavani piidava vyukovou platformu Google Classroom a dnes
nese nazev Workspace for Education.

Zatimco vétSina téchto sluzeb je jednotlivé zdarma dostupna pro
spotrebitele, ktefi pouZivaji své bezplatné ucty Google (Gmail), Google Suite pridava
podnikové funkce, jako jsou vlastni e-mailové adresy v doméné (napf.
@vaSespoletnost.com), coZ je moznost neomezeného uloZisté, dalSi nastroje pro
spravu a pokrocild nastaveni, stejné jako nepretrZitd telefonicka a e-mailova
podpora [15].

V souvislosti s projektovym rizenim lze vytvaret dynamické plany projektt a
Ganttovy diagramy, aby bylo moZné spravovat své projekty, dkoly a terminy.
Clenové tymu na celém svété mohou aktualizovat své postupy pfimo v tabulce, ktera
je vZdy aktualni.

Pokud je treba sdilet informace se svym projektovym tymem, je vhodné
vytvorit seznam e-mailli ,Skupin®. Po pridani tymu do skupiny je moZné zasilat
aktualizace a zdroje vSem najednou pomoci jedné e-mailové adresy atd.

Dale je vyhodné vytvaret sdilené kalendare, aby byly k dispozici vSechny aktualni
informace: projektové kalendare pro sledovani milnik{i, termin a pripomenuti;

tymové kalendate pro schiizky, Skoleni a dovolené atd. [15].

3.7.2 Nastroj Slack
Slack je aplikace zasilani zprav, kterd spojuje uZivatele prostrednictvim
informaci, které potrebuji. Pfredstavuje tak propojovani uzivatelq, kteri pracuji jako
jeden tym. Slack pomaha pracovat propojenéjsim a flexibilnéjSim zpisobem [35].
Slack usnadnuje pristup ke koleglim a podporuje tak asynchronni praci. Kdyz
je prace organizovana v kanalech, bez ohledu na polohu, ¢asové pasmo nebo funkci,
muze uzivatel stale pristupovat k informacim, které potiebuje, ve svém prioritnim

Case, aniz by musel koordinovat plany.
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Ve Slacku ma kazdy v organizaci pristup ke stejnym sdilenym a
vyhledavanym informacim. KdyZ tymy spolupracuji ve vytycenych informacnich
kanalech, 1ze informace sdilet se vS§emi najednou, coZ pomaha udrzet tymy v souladu

arychleji se rozhodovat [35].

3.7.3 Microsoft Teams

Microsoft Teams je vykonna platforma pro fizeni projektd. Jednoduse nabizi
vytvoreni tymi, vyuZiti chatli, vedeni videokonferenci a dal$i. Marketingovy tym
BrightWork kombinuje Microsoft Teams s webem projektu SharePoint pro
komunikaci a spolupraci.

Microsoft Teams, soucast sady Microsoft 365, ktera byla spusténa na zacatku
roku 2017. Aplikace nabizi: [29]

e chatazpravy v realném case;

e videokonference a schlizky az pro 300 osob;

e 7ivé akce az pro 20 000 lidi;

e cloudové volani;

e ukladani dokumentg;

e spolecné Upravy v redlném Case;

e integrace s aplikacemi a konektory tretich stran;
e vyhledavani;

e veiejné nebo soukromé kanaly;

e sprava ukol(;

e velké moznosti zabezpeceni a ochrany soukromi.

Ekonomické prinosy Microsoftu Teams mohou byt: [29]
e Teams snizuje pocet a trvani schlizek a sluzebnich cest.
e Organizace mohou pomoci Teams snadno nahradit fadu hardwarovych a
softwarovych komunikacnich reSeni, jako jsou videokonference a mistni

telefony.
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e Diky snadnému pristupu k informacim na jednom misté a menSimu plytvani
Casem prepindnim mezi aplikacemi uSetii Teams pracovniklim az Ctyri
hodiny tydné.

e Teams umoZiuje vzdalenou praci s rdznymi moznostmi spoluprace a
sdilenym ulozistém dokumenti. To zase urychluje rozhodovani a zvysuje

produktivitu.

3.8 Dalsi pristupy projektového fizeni vyuzivané IT leadery v
praxi

Mezi nékteré dalsi pristupy v souvislosti s projektovym fizenim v IT praxi jsou [10]:
1. Extrémni programovani

Extrémni programovani (XP) je jednou z agilnich metodologii vytvorenych pro
projekty vyvoje softwaru, ktera obhajuje casté ,vydani“ v kratkych vyvojovych
cyklech, jejichz cilem je zlepsit tymovou produktivitu a kvalitu softwaru. Jadro XP se
sklada z péti hodnot, ¢tyr vyvojovych procesii: kdédovani, testovani, naslouchani a
navrhovani - a vice postupi vyvoje softwaru, které 1ze provadét bud’ spolecné, nebo
samostatné. Je vhodné pro malé tymy vyvijejici IT projekty s dynamicky se ménicimi
poZadavky.
2. Adaptivni projektovy ramec

Adaptivni projektovy ramec (APF) vzeSel z mySlenky, ze vétSinu IT projektt
nelze ridit pomoci tradi¢nich metod projektového rizeni. APF je iterativni, na klienta
zamérené a adaptivni planovani projektu navrZzené tak, aby pomohlo projektovym
manazerim reagovat na neocekavané zmény [10].
3. Extrémni projektové rizeni

Metoda extrémniho projektového managementu (XPM) umoZinuje ménit
projektovy plan, rozpocty a konecny vysledek v jakékoli fazi projektu tak, aby
vyhovoval ménicim se potfebam. Jinymi slovy, nabizi pristup rizeny lidmi, nikoli
procesem fizeni, coZ znamend, Ze v XPM lidé prizplsobuji modely tak, aby
vyhovovaly projektu, ne jinak. Je nejvhodnéjsi pro sloZité projekty s nejistymi a

nepredvidatelnymi faktory.
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4. Kriticky retézec:

Kriticky retézec predstavuje sled Cinnosti s nejkratSim c¢asovym predstihem,
ktery zohlediiuje omezeni zdroji (lidé, vybaveni) a presouva cast implicitnich
rezerv do tzv. ndrazovych Ccinnosti. Naptiklad vyrovnavaci pamét projektu
nastavend mezi posledni aktivitou v fetézci a terminem projektu zajisStuje, Ze
zpoZdéni nebude mit vliv na termin dodani projektu. Mezi dalsi vyrovnavaci paméti
patii vyrovnavaci paméti pro napajeni a zdroje. Tato technika klade dlraz na
stanoveni priorit, analyzu zavislosti a optimalizaci casovych ndakladi. Je
nejvhodnéjsi pro sloZité projekty s omezenymi zdroji [10].

5. Metodika retézce udalosti

Tato metodika predstavuje pristup k modelovani nejistot, ktery je zaloZen na
identifikaci vztahli mezi udalostmi projektu a zaméruje se na udalosti, jezZ mohou
ovlivnit harmonogram projektu. Je povazovan za efektivnéjsi pristup k planovani
projekti nez metody Kkritické cesty a kritického retézce. Slouzi ke spravé

ocekavanych i neoCekavanych udalosti, které ovliviuji planovani projektu [10].
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4 Vyvoj projektu Online kasino

Tato Cast se zabyva identifikaci problémi projektového rizeni v projektu Online
kasino, ktery byl zahdjen vdubnu 2020. Tento projekt realizuje firma
Czech Brain Data, ve které je autor, v dobé psani této diplomové prace, zaméstnany
na pozici business analytik.

V avodni casti je strucné popsana firma Czech Brain Data. Hlavnim obsahem
této kapitoly je popis vyvoje sdélovacich/komunikacnich technik projektového
Fizeni v pribéhu realizace projektu Online kasino. Projektové rizenf je rozdéleno do
nékolika Zivotnich etap. KazZda etapa obsahuje analyzu, kritické zhodnoceni a
piipadné navrhy, které vychazeji z aktudlnich standardi a metod projektového
fizeni pro vyvoj softwaru.

Cilem Kkapitoly je vytvoreni doporucCeni pro nastaveni komunikacnich a
sdélovacich nastrojii tak, aby frizeni projektu bylo efektivni, srozumitelné a

pirehledné pro vSechny Cleny tymu, ktefi pracuji na projektu Online kasino.

4.1 Predstaveni firmy Czech Brain Data

Firma Czech Brain Data byla zaloZena v poloviné roku 2011 soucasnym
majitelem jako softwarova firma specializujici se na hazardni primysl. Pocet
zaméstnanci se za 10 let své existence nékolikandsobné zvysil na stavajicich 25
kmenovych zaméstnanci a 7 externistd. JelikoZ firma do vypuknuti pandemie
COVID-19, tzn. biezna 2020, spolupracovala se stiedni odbornou $kolou v misté
sidla firmy, vétSinu zaméstnanct tvoii absolventi této skoly, a i z tohoto dlivodu je
silné zastoupeni zaméstnanct v kategorii do 30 let.

Firma si zaklada, v ramci internich vztaht, na tvorbé pratelského kolektivu
zaloZeného na neformalnim mezilidském vztahu a privétivém pracovnim prostredi.
Svou filosofii uplatiiuje firma také u externich vztahd, a to predevsim pravidelnym
poradanim odbornych prednasek pro své zakazniky a obchodni partnery, ale také
pravidelnou ucasti na zahrani¢nich konferencich.

Jak bylo uvedeno jiz v uvodu, firma se specializuje na hazardni primysl,
konkrétné na neherni IT reSeni pro herni priimysl. Firma ma ve svém portfoliu

nékolik produktii umoziujicich provoz heren a kasin, a to v€etné moznosti online
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gamblingu. JelikoZ firma aktivné monitoruje a reaguje na podminky regulatora,

vSechna jeji feSeni jsou plné v souladu s legislativou pro dany trh.

4.1.1 Struktura firmy

Z organizacniho hlediska se spolecnost snazi byt co nejvice srozumitelna.
Hlavni pozorovatelné stupné jsou top management a zaméstnanci. Za svého
hlavniho nadrizeného pracovnika povazuje kazdy zaméstnanec jednoho ¢lena z top
managementu, pricemZ se vSemi ostatnimi ¢leny firmy je obvykle v kolegidlnim

vztahu.

TOP MANAGEMENT

£ Generalni
= feditel

Y h 4 Y

4 Finanéni =  Obchodni M\ Provozni

feditel feditel Wt feditel

ZAMESTNANCI
¥ ¥
Obchodni a 000
ﬁ produktovy Devi]t:lﬂment
T manaZefi y1my

Obrazek 1: Firemni struktura
Zdroj: vlastni zpracovani

Obrazek 1 ilustruje organizac¢ni strukturu firmy Czech Brain Data, ktera byla platna

od 1.1.2021.

e Chief Executive Officer - zakladatel a majitel firmy. Monitoruje celkovy chod

firmy.
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Chief Financial Officer - finan¢ni reditelka, do jeji kompetence spada
predevsim ekonomicka sprava firmy.

Chief Sales Officer - obchodni feditel, monitoruje a zprostredkovava
obchodni prileZitosti.

o Area Manager - primy pracovnik obchodu.

o Product Manager - stara se o svéreny produkt, vyhledava produktové
prilezitosti na trhu, uUCastni se jednani v podobé technického
odbornika.

Chief Operation Officer - provozni teditel. Stara se o denni chod firmy,
Ucastni se vyznamnych jednani, v projektech miva rozhodujici slovo.
o Kazdy Development tym ma svéreny sviij produkt/projekt, na kterém
pracuje. Tym se zpravidla sklada z nékolika ¢lenf:
» projektovy manazer/Product Owner;
» analytik;
* backend vyvojar;
» frontend vyvojar;
" tester.
o Vramci struktury firmy existuji dale oddéleni, kde se pohybuje vZdy
jeden vedouci pracovnik:
* oddéleni vyvojari;
= oddéleni testery;
= oddéleni projektovych manazeri.

o Vpraxi je povazovana jako vedouci osoba, kterad je zodpovédna za
svéreny produkt/projekt. Vedouci pracovnik oddéleni je povazovan
za mentora a reSitele odbornych problémii daného oddéleni.

o Vkazdém projektu neni nutné mit zastoupeni vSech zminénych ¢lent
uvedenych vySe. Dle povahy a typu projektu byva analytik
nahrazovan projektovym/produktovym manaZerem, urcité projekty
vyZaduji pouze backend nebo naopak pouze frontend vyvojare.

o Obecné je mozZné oznacit 3 povinné Cleny:

» Zadavatel (v podobé projekt/produkt manaZera nebo

analytika).
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= Resitel (backend/frontend vyvojar ve spolupraci s testerem).

4.2 Projekt Online kasino

Dopad restrikci a vladnich omezeni zptsobenych pandemii COVID-19
ovlivnilo chod firmy a zménilo predstavy a vize top managementu o budoucich
projektech. Tato nové vznikla a nikym neolekava situace paradoxné urychlila
rozhodnuti zahdjit zcela novy projekt. Tento projekt byl v dobé rozhodnuti (duben
2020) pro mnohé zaméstnance nepiedstavitelny (at uz svym rozsahem ¢i cilovym

trhem), avsak pro firmu piedstavoval urcitou nadéji.

4.3 Projektové rizeni ve firmé Czech Brain Data

Rizeni projektd celé firmy vedla, do zahajeni projektu Online kasino, pouze
jedna projektova manazerka. V portfoliu firmy prevladaji tzv. krabicova reseni, a
proto je nutné zdlraznit, Ze stav a povaha realizovanych projekti a produkti tuto
variantu umoZziovala.

Vétsina projektli je rizena vodopadovym pristupem, kdy kazdy pozadavek

prochazi procesem dil¢ich aktivit:

1. Prijeti pozadavku - projektova manaZerka je informovana obchodnim
oddélenim o novém poZadavku. Tento poZadavek projektova
manaZzerka zaradi do projektového planu (v prvotni fazi za ucelem
vytvoreni pre-sale analyzy).

2. Pre-sale analyza - prosta analyza, zpracovana analytikem, urcena jako
podkladovy material pro vytvoreni cenové nabidky. Analyza zachycuje
dtlezité milniky, odhaluje potencidlni rizikové oblasti, a predevsim
definuje predpokladany rozsah a naro¢nost praci.

3. Cenova nabidka - na zakladé pre-sale analyzy je zpracovana cenova
nabidka, kterou obdrzi zakaznik. Projektovd manaZerka poskytuje
obchodnikovi firmy informace o predpokladané narocnosti a rozsahu
pozadavku. Dale projektova manazerka predava informaci o terminu

realizace, ¢imz je definovan orientacni termin nasazeni u zakaznika.
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4. FunkCni analyza - jestlize zakaznik odsouhlasi cenovou nabidku,
analytik zpracuje komplexni funkcéni zadani. Funk¢éni analyza je
vychozim zaddnim pro vyvojare a testery.

5. Zarazeni do verze - vyvojar dle funkcni analyzy implementuje zmény,
které nasledné tester otestuje.

6. Nasazeni u zakaznika - po findlnim uvolnéni verze ze strany testerd,
kde podminkou je bezchybné chovani stavajicich i novych funkcionalit,
naplanuje projektovd manaZerka nasazeni nové verze u zadkaznika.

Samotné nasazeni provadéji systémovi administratori.

Pripadna zména chovani po nasazeni (vyZadovana zakaznikem) musi projit celym
procesem popsanym vyse. Casovy rozsah jedné verze je priblizné 2-3 mésice.
Do dubna 2020 bylo fizeni firmy smérem k zaméstnanclim organizovano

nasledovneé:

e Pravidelné osobni schilizky celé firmy vzdy v pondéli dopoledne v sidle
firmy.

e Soucasti osobni schlizky bylo mj. predstaveni projektového planu na
nadchazejici tyden vcetné pridéleni resitelt.

e Projektovy plan byl zpracovan v podobé PDF formatu a uloZen na sdilené
uloZisté v Repos Azure DevOps. Tzn. zaméstnanec, ktery se nemohl
zucastnit osobni schizky, byl informovan individualné, pripadné sviij
rozvrh praci a priorit nalezl v tomto souboru.

e Soucasti PDF souboru bylo kromé nazvu ukolu a reSitele také odkaz do
Board Azure DevOps, kde byl pro dany ukol vytvoreny Work Item
(Task/Bug - dle povahy ukolu). Tento Work Item slouZil predevsim jako
zadani pro teSitele a prostor, kde je moZné vykazovat a sledovat naklady
na zpracovani ukolu (predevsim cas straveny vyreSenim ukolu).

e U méné komplikovanych kol bylo zadani popsano pfimo v popisu Work
Item, u komplexnich pozadavkii bylo zadani popsano v textovém
dokumentu s priloZenymi wireframes a diagramy. Textovy dokument byl

priloZen jako priloha Work Item
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Termin

Ukol

Eekame na finalni graficke
podklady od EGT. Upravy
MC pfediny do testl

tekame na stanoveni
terminu zakaznikem

hotovo

ve spolupraci Lada,
Hanka, OndraP

Martin kontinudlna | chSAS kontinualng bugfix dle akwalnich pozadavki dtto
kontinulané | cbCAP kontinualng bugfix dle aktualnich pozadavk( dtto
kontinuldné | chlackpot kontinudlng bugfix dle aktualnich poZadavki dtto

3 ET Server Uprava ET serveru Nutnd oprava do stavajiciho serveru, aby respektoval na ET3 "okénko”
pro povinné udaje. Ve spolupraci s MartinemP.
éekame na | chlackpot Mova grafika - haléfové pole + task 2632
pokyn z historie padlych jackpoti
obchodu
1 chSAS i EDP Periodicky proaktivné stahovat ze SAS ¢tecek stavy IN/OUT/BET/WIN - feature 2652
cbCAP : Topologie Ve spoluprici s Davidem sjednoceni topologie podle dohody
ch5AS MNovy wyvoj Refaktoring SAS serveru + pfevod komunikace s ET3 na TCP +
zabezpeceni
2 cbSAS Rulety Dokonéit ostré spusténi rulet Synot task 2198
Ondra D. 1 cbCAP/chCardin Server/Cluster migrace task 1611
i task 1610
2 cbCAP/cbCardin 25.2.0d 8:00 ' Server Migrace na virtual task 2350
3 cbCAP/cbRAS Server Priprava CAP serveru v GAPI/RAS
4 190 ' Server Migrace na virtudl
cbRAS/GAPI Udrsba serverd: nasazeni novych certifikatd

Obrazek 2: Tydenni projektovy plan v PDF
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4.4 Zahajeni projektu a slozeni tymu

Nastavené projektové rizeni firmy do urcité miry ovlivnilo rizeni projektu
Online kasino pri jeho zahajeni. Projekt ma za cil zabezpecit firmu i v obdobi, kdy
neni mozZnost provozovat hazardni hry formou landbase, tzn. projekt je ureny pro
online gambling. Pro realizaci projektu vznikl zcela dedikovany vyvojovy tym, ktery

se v dobé zahajeni projektu skladal z pozic:

e Produkt Owner - z dlivodu minimalnich zkusenosti s obdobnym projektem
z fad vlastnich zaméstnancli byl angaZzovan externi pracovnik, ktery ma
bohaté zkuSenosti s vyvojem feSeni pro online gambling. V tymu vystupuje
jako zodpovédna osoba za vysledny produkt, definuje oblasti, které je nutné
vyresit, obecné koordinuje cely projekt.

e Projektovd manaZerka - stavajici projektova manaZerka firmy, zajiStuje
lidské zdroje napri¢ projekty (s ohledem na plynulost projektu
Online kasino).

e Analytik - Uzce spolupracuje s Product Ownerem a zpracovava jeho vize a
predstavy do podoby zadavaci dokumentace ur¢enou pro vyvojare a testery.
Pred sestavenim tymu a zahajenim realizace projektu pripravil zakladni
technickou specifikaci budouciho reSeni, diky které bylo moZné vhodné
vybrat budouci ¢leny tymu a definovat vSem ¢leniim praci pro prvni tydny
vyvoje.

e Graficka - po prvotni analyze trhu vytvari nefunkéni model projektu, ktery
slouzi jako dopliiujici materidl k vystupu od analytika a definuje jasna
pravidla pro vizualizaci produktu.

e Backend vyvojar - vuavodni Casti jsou zapojeni do projektu 2 backend
vyvojari. Prvni pracuje na vyvoji vlastniho online feSeni gamblingu, druhy se
podili na integraci se systémy tretich stran.

e Frontend vyvojar - obdobné jako u backend vyvoje, i zde jsou zapojeni 2
(frontend) vyvojari. Z pohledu vizualizace je potreba pripravit samotné
online Feseni pro koncové uZivatele a také reSeni pro spravu obsahu a rizeni

denniho provozu ze strany provozovatele.
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o Tester - zpocatku byl do projektu zarazen pouze vedouci tester, a to
z divodu konzultace navrhovaného reSeni. Jakmile byly vytvoreny prvni
funkéni celky, které bylo mozné otestovat, do projektu byl piizvan i zbytek

tymu testerd.

Cil pro prvni tydny azZ mésice byl pomérné prosty - vytvorit takové reSeni, které
bude moZné prezentovat odborné zkuSebné, ktera videalnim pripadé nasledné
vystavi odborny posudek (certifikaci). JelikoZ projekt Online kasino vznikl na
zakladé iniciativy top managementu firmy, bylo stéZejni dosahnout tohoto cile v co
nejkratSim Case a s minimalnimi naklady. V ptipadé komplikace s certifikaci a
moZnym vetovanim produktu ze strany regulatora by vznikl nenavratny naklad na
tento vyvoj.

Projekt organizacné ridil Product Owner, a to predevSim v podobné

pravidelnych schtizek, které se konaly 3x tydné:

1. Pondéli - Stand up - shrnuti piedeslého tydne, vyhodnoceni dokoncenych
praci, predstaveni priorit pro aktualni tyden.

2. Stieda - Status - priibéZna kontrolni schiizka, kde tématem byvaly zpravidla
nejasné otazky a pripadné dalsi nesrovnalosti.

3. Patek - UI/UX - schilizka primarné urcena pro graficku a frontend vyvojare,
kde byly prezentovany jiZ hotové vizualiza¢ni Casti a byla diskutovana

podoba rozpracovanych casti.

V této fazi projektu byly hlavni komunikacni nastroje aplikace Slack (pro psanou
komunikaci) a Google Meets (pro online schtzky). Aplikace Slack nabizi Siroké
spektrum moznosti v podobé doplnki, privétivého API rozhrani apod. Firma
vyuzivala free verzi, kterd je omezena pouze na 10 000 zprav napti¢ vSemi chaty,
kanaly apod. Nezridka se stalo, Ze diilezité informace zaznamenané v konverzaci
byly nenavratné smazany.

Samotna organizace tymu probihala na zakladé zapisu z jednani, tzn. z kazdé
schiizky vytvoril Product Owner zapis do textového dokumentu, ktery byl umistény
na Google Drive (oproti ostatnim dokumenttim firmy, které byly umistény v Repos

Azure DevOps). Kazda schiizka zacinala revizi predchoziho zapisu ze schiizky.
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Pokud byla predesla schiizka (zapis za schlizky) dlouh3, revize tohoto dokumentu
v ramci aktualni schiizky byla této délce imérna. Ukoly pro jednotlivé ¢leny tymu
nebyly nijak strukturované, byly rozdéleny pouze selektivné dle prostiedi -
backend/frontend. Soucasti dokumentu byly mj. vSechny dohody a poznatky, které
byly diskutovany v rdmci schiizky. V ivodni fazi realizace projektu byl tento pristup

dostacujici, jelikoZ tym mél jasné nastaveny cil a ikoly byly jasné a srozumitelné.

4.5 Aplikovani Backlog a Sprint v Azure DevOps

Diky ziskanému odbornému osvédc¢eni mohla firma zahdjit jednani s partnery
0 moZnosti vzijemné integrace a planované fteSeni ndasledné prezentovat
potencionalnim zakaznikiim. Obchodnim zastupclim se podaftilo velmi rychle ziskat
nékolik zakaznikl z ceského a slovenského trhu, a tak jizZ po necelych 6 mésicich
vyvoje byly podepsany prvni obchodni smlouvy.

Podepsanim smluv doslo k zdsadnim zménam ve vyvoji a v jeho Fizeni. ReSeni
bylo primarné vytvareno a certifikovano pro Cesky trh. V této dobé byly podepsany
smlouvy pro ¢esky a slovensky trh, ¢imz se zvysil tlak na kvalitni evidenci ukolt a
urcovani priorit mj. pro jednotliva prostredi. Organizace projektu se tak dostala do
situace, kdy s pribyvajicimi komplikacemi béhem vyvoje podporené nedostatecnou
zadavaci dokumentaci (jako zadani byla ¢asto povaZovana cast textu v zapisu ze
schiizky) se zacaly schlizky prodluzovat, vyvoj pirestal mit potrebny spad a zacalo
dochazet k nepiehledné situaci mezi jizZ hotovymi a nedokonc¢enymi ukoly. V tomto
obdobi neziidka nastavaly situace, kdy vyvojati povazovali chybu za opravenou,
jelikoZ chybu hledali na jiném prostiedi, nez na kterém byla nalezena.

Zasadni nedostatky pristupu popsaného vyse:

e Velké mnozZstvi informaci, které neni nijak strukturované organizovano.

e Diky nestrukturovanym informacim dochazi k prodluZovani tydennich
schiizek.

e Jelikoz informace jsou strukturované a schlizky se prodluzuji, zbyva méné

¢asu na samostatny vyvoj.
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Nedostatecna zadavaci dokumentace, ktera komplikuje predevSim praci
testerl (nejsou popsany alternativni scénare, které vyvojar v lepsim pripadé
vyrtesil bez dalStho popisu, v horsim piipadé nejsou realizovany viibec).

Hlasené chyby neobsahuji vSechny potiebné informace, predevsim informaci

o prostredi, na kterém byla chyba zjiSténa.

Vedeni projektu zastoupené Product Ownerem zacalo nastalou situaci okamzité

v

resit. JelikoZ v meziobdobi se stal Product Owner kmenovym zaméstnancem firmy

a jeho hlavni role byla ¢len top managementu (provozni reditel), preferoval

prenechat rizeni projektu Online kasino jinému ¢lenovi. Byla svolana diskuze mezi

Cleny tymu, kde mél kazdy mozZnost sdélit svlij nazor a prispét tak ke zlepSeni

organizacniho fizeni. Zavérem bylo nové sloZeni tymu, na hlavnich zménach a

inovacich v projektovému tizeni projektu se podileli 2 stavajici clenové - analytik a

vyvojar (dle diskuze projevili velky piehled v problematice podpofeny praktickymi

zkusSenostmi). Nova struktura tymu:

Supervisor - byvaly Product Owner - role vznikla z dtivodu nového Product
Ownera, do spravy supervisora nepatii denni chod vyvojového tymu, avSak
stale urcuje priority jednotlivym tkollim (po vzajemné konzultaci s novym
Product Ownerem, ktery ma k dispozici prehled volnych kapacit ¢lent).
V nejasnych situacich ma nejvyssi rozhodovaci slovo.

Product Owner - byvaly analytik - role analytika, tzn. tvorba zadavaci
dokumentace, byla rozsifena o spravu backlogu a sprinti v DevOps, tzn.
planovani, koordinace a zajiStovani kapacit jednotlivych ¢lenti spravuje tato
osoba. Product Owner vytvari tydenni plany, sleduje dodrZovani
nastaveného planu, zajiStuje komunikaci s externimi partnery a vytvari
dokumentaci potiebnou pro vyvoj funkcionalit.

Backend vyvojar - na vyvoji backendové c¢asti se podileji pravidelné 3-4
VYVOjari.

Frontend vyvojar - oba vyvojari jsou alokovani prevazné na vizualizacni Cast

reSeni.
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e Tester - z diivodu vice prostredi a Castych zmén byl dosazen cely testovaci
tym. Ddale se vyuZiva sluzeb externich kontraktori pro vykonnostni a

penetracni testovani.

Oproti ptivodnimu tymu neni soucasti tymu graficka - novi zakaznici preferuji
vlastni graficka studia - a projektova manazerka. Ta se schlizek ucastni i nadale,
avsak nyni je to z divodu informovanosti a mozné diskuzi o vyuziti dalSich clenti
firmy. ]JiZ nezajiStuje kapacity ¢lenti tymu Online kasino.

Zasadni zménou bylo vyuZzivani nastroji urcenych pro projektové rizeni
dostupnych vjiz drive pouZivaném Azure DevOps. V prvni radé byl vytvoren
backlog, tzn. soupis vSech pozadavki, které je potieba vytvorit k ispéSnému
dokonceni projektu. Tento soupis nebylo mozné vytvorit ve 100 % rozsahu, a tak
jsou nékteré pozadavky do backlogu dopliiovany pozdéji. Dale se zacala vice
vyuzivat agilni metodika fizeni, ze které byla pro tento projekt vybrana vétSina
metod z pristupu Scrum. Soupis poZadavkil v backlogu byl definovan dle stromové

struktury definované metodikou Scrum_[41]:

e Epic - komplexni vlastnost produktu, rozsah vyvoje je v fadu mésict. Priklad
v tomto projektu je ,Implementace platebnich metod“ [1].

e Feature - konkrétni funkcionalita pro danou vlastnost, rozsah vyvoje
je viadu tydnt. Priklad vtomto projektu je ,Integrace platebni
brany*“.

e User Story - popis funkcionality zpohledu konkrétniho
uzivatele. Pohledli miiZe byt nékolik. Rozsah vyvoje je v fadu
dni. Piiklad v tomto projektu je ,Navrzeni grafického rozhrani
pro platby kartou“ nebo ,Implementace API platebni brany“ do
stavajiciho reSeni” [36].

e Task/Bug - jedna se o dil¢i ukol, ktery musi byt splnén,
aby user story prinaselo otekavanou hodnotu. Rozsah
vyvoje je v fadu hodin. Priklad v tomto projektu je task
»Vytvoreni Ciselnikli bank“ nebo , Vytvoreni tlacitka pro

vklad“. Typ bug vyuzivaji predevSim testeri v pripadé,
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kdy naleznou chybu nebo odliSnost oproti zadani

Task Task Task Task Task

celého user story [37].

Initiative / Initiative /
Epic Epic
}

Task Thecls Tacth Task Task Hours

Task

Obrazek 3: Stromova struktura backlogu
Zdroj: [1]

Backlogem byly plné nahrazeny zapisy ze schlizek. Na zdkladé existujiciho
backlogu a po doplnéni priorit k jednotlivym user story bylo moZné zacit planovat
sprinty. Sprint ptripravuje Product Owner ve spolupraci se supervisorem projektu.
Nejprve supervisor definuje poZadavky evidované v backlogu, které preferuje
prioritné zpracovat. K vybranym pozadavkim ptidéluje Product Owner resSitele.
Nezridka se stavd, Ze preferované pozadavky maji spolecného reSitele, ktery pro
planovany sprint nema potifebnou volnou kapacitu. V takovém pripadé dochazi
k diskuzi mezi Product Ownerem a supervisorem a na zakladé spolecné diskuze se
optimalizuji pozadavky pro planovany sprint. Cilem pfipravy sprintu je pridéleni
ukolG pro kazdého c¢lena tymu. Rozsah ukoli pro kazdého clena by mél byt
splnitelny a videalnim pripadé by mél pokryt celou délku trvani sprintu. Odhad
pracnosti a kapacit probihd prevazné empiricky na zakladé znalosti Product
Ownera, ktery dle svého uvazeni odhadne naro¢nost daného tkolu pro vybraného
¢lena tymu. BohuZel tento pristup byva v nékterych pripadech velmi neptesny.

Sprint byl nastaven na délku jednoho tydne, tzn. prace se vzdy planovala na
1 pracovni tyden. Na konci kazdého tydne ptedali vyvojari novou verzi testerim
k otestovani. Testefi zacali testovat verzi az v ramci nasledujictho sprintu, tzn.
s tydennim zpozdénim. Aby nedochdazelo k neprehledné situaci, nalezené chyby a

nedostatky byly evidovany ve sprintu aktualnim. Touto evidenci vznikaly situace,
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kdy v ramci daného user story byly vyvojové tkoly evidovany ve sprintu X a chyby

nalezené testery pro dané user story byly evidovany ve sprintu Y.

o
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Obrazek 4: Tydenni plan v Azure DevOps

Zdroj: vlastni zpracovani

Pro tzv. sprintovani byla pouZita Sablona ,Agile, ktera je dostupna primo

v nastroji Azure DevOps. Tato Sablona byla upravena a dale rozsifena o volné

dostupné prvky. Jednou z tprav byly nové definované swimline (sloupce) sprintu a

state (stavy) jednotlivych ukolt:

Swimeline New, state New - vychozi stav kazdého tkolu. Po pritazeni tkolu
do sprintu se ukol vzdy nachazi v prvnim sloupci. Vtomto stavu ma jiz
pridéleného resitele.

Swimeline Blocked, state Blocked - ukol, na kterém neni moZné pracovat,
protoZe pro zpracovani daného ukolu je zpravidla potfebné vytesit jiny ukol,
nebo ¢eka na doplnujici informace, pripadné na akci tfeti strany.

Swimeline InProcess, state Active - jakmile reSitel rozpracuje tkol, presouva
jej do stavu Active. Touto informaci jsou ostatni ¢lenové tymu informovani,
Ze se na ukolu jiZ pracuje a je mozné ocekavat jeho brzké dokonceni.
Swimeline Dev, state Resolved - vokamziku, kdy reSitel Ukol zpracuje
(zpravidla se jedna o vyvojové ukoly), ve sprintu presouva tkol do stavu
Resolved. Tento stav informuje, Ze reSeni bylo nasazeno na Dev prostredi,

kde je tato nova funkcionalita dostupna pro poti‘eby ostatnich resitelti.
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e Swimeline Test, state Testing - po dokonceni vSech ukoll k dané
funkcionalité se cela verze nasazuje na testovaci prostiedi, které je dostupné
mj. testerlim. Ve sprintu se zméni feSitel na nékterého z testerii, aby testovaci
tym byl informovan o novych funkcionalitach k otestovani.

e Swimeline Done, state Closed - po UspéSném projiti testovaciho procesu
tester vyjadri sviij souhlas se spravnym chovanim funkcionality (dkolu) tak,
Ze dany ukol prevede do stavu Closed.

o Béhem testovani mize dojit kalternativnimu scénaii - jestlize
chovani funkcionality (dkolu) neni dle zadani, poté vraci tester ukol
do stavu Active (sloupec InProcess), jako feSitel je nastaveny ptivodni
resitel dkolu. Po uspésné opravé se pokracCuje ve scénafi popsaném

vySe, tzn. Dev -> Test -> Done.

Pro kazdy sloupec (swimeline) byl definovan pravé jeden stav. Toto
nastaveni umoznuje pracovat sukoly zrilznych obrazovek pri zachovani
konzistence. Nékteii clenové preferuji zobrazeni ukoll v radkovém zobrazeni.
JestliZe takovy uZzivatel zméni stav, ¢lenovi, ktery vyuZziva zobrazeni ve standardnim
»Sprintovacim“ rezimu, se ukol automaticky presune do definovaného sloupce dle
hodnoty stav.

V této fazi projektu vyvojarsky tym intenzivné pracoval na vyvoji, ktery mél
za cil pokryt co nejvice funkcionalit v kratkém case. K tomuto cili bylo nastavené
verzovani celého reSeni - vytvareli se verze s malym rozsahem funkcionality. Takto
nastaveny intenzivni vyvoj byl vhodny do doby, kdy bylo potieba prezentovat tzv.
release, neboli ucelenou verzi feSeni ur¢enou pro koncového uzivatele. JelikoZ vyvoj
se soustiedil pouze na dil¢i ¢asti projektu a testeri testovali pouze tyto nové zmény,
neexistovala 100 % otestovana a funk¢ni verze. Pro ucely zakaznické certifikace
(napft. certifikace systému 3. stran, které jsou podminkou pro provozovani) bylo
nutné zastavit standardni (intenzivni) vyvoj a soustredit se pouze na dopracovani
stavajici verze do plné funk¢niho stavu.

VyuzZivana Sablona Agile byla rozsifena o dalsi prvky, tentokrat konkretizujici

konkrétni ukoly:
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e Zavedeni tagli - zdluvodu fteSeni pro rizné trhy respektujici rdzné
legislativni pozadavky byla vytvorena rliznd, na sobé nezavisla reseni. Kazdé
FeSeni ma své specifické pozadavky, clenéné nejenom legislativou, ale také
pozadavky zdkaznika. Proto bylo nutné konkrétni ukoly v ramci sprintu vice
rozliSovat. Jako vhodné treSeni byly zvoleny tagy, které umoZnuji pouZit
nékolik tagli v ramci jednoho tkolu. Timto FfeSenim mohly vzniknout tkoly
s tagy ,Legislativa CZ“, ,Zakaznik Y“. Tagy se vyuZivaji pouze pro prostredi
s odliSnou implementaci, tzn. ukoly, které jsou dostupné pro vSechny
prostredi, nejsou odliSeny specialnim tagem.

e Rozsireni informacnich poli o verzi - jak bylo popsano jiZ vySe, intenzivni
vyvoj nerespektoval obCasné potireby pro zdkaznicky release. S blizici se
nutnosti release verze byly ukoly, které byly soucasti jednoho sprintu,
oznacovany jako ,Verze X“ a ,Verze Y“. Timto rozliSenim se docililo
informace, ze které bylo ziejmé, ktery tkol je nutné zpracovat do stavajici
verze a které ukoly je mozné, v ramci sprintu, odloZit na pozdéji.

e Rozsiteni informacnich poli o prioritu - v rdmci jednoho sprintu jsou i ikoly,
které vyzaduji nejdrive zpracovani jiného ukolu (typicky se jedna o
backendovou podporu pro frontendovou funkcionalitu). Proto ma kazdy
ukol pridélenou prioritu (nizka, stfedni, vysoka). Kazdy teSitel nejprve
zpracuje ukoly s vysokou prioritou, aby piipadni navazujici resitelné mohli

pokracovat v dopracovani funkcionality.

v/

Tato rozsifeni byla nastavena tak, aby byla zobrazena uZivateli i vrezimu
»Sprintovani”, tedy uvodni obrazovce v Azure DevOps - Sprint. Standardné jsou tyto

informace zobrazeny v detailu kazdého tkolu.
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B TASK 6493

6493 Implementovat platebni tlacitka PayU do CAP

(-] & Ocomments Backend X CZ+SK X+

State ® Closed Area CAP\Onling Team

Resson (O Moved out of state Testi..  lteration  CAP\Onling\Release v23

Description

Planning

Registrace bankovniho Gétu

Hrac vybere ze seznamu bank poZadovanou banku
Zada vysi vkladu (¢astka je dale neménnd)
Systém ovéfi, zda tato ¢astka splfiuje limity
Po stisknuti tladitka VloZit je hrac pfesmérovan do internetového bankovnictvi
Po piihlageni a schvaleni platby je hr"éé pfesmérovan zpét do kasina
Platforma ziska informaci, zda byla transakce potvrzena
Platforma ziska informaci z jakého bankovniho Uctu byla platba poskytnuta
@ Informace o €isle bankovniho Gétu by mély byt ziskdna zpravidla do 5 minut, navrhuji éekat na informaci 1h 15 min,
poté platbu vratit zpét na bankovni Gcet

Vklad na hraéské konto

Hrac zada v kasinu £astku vkladu, kterd je dale neménna (v bankovnicty neni vyii vkladu moZné zménit).
Systém ovéfi, zda tato Castka splfiuje limity (napf. limit pro doasné konto, max/min vse vkladu)
Po stisknuti tladitka VloZit je hrac pfesmérovan do internetového bankovnictvi
Po prihla3eni a schvaleni platby je hra¢ pfesmérovan zpét do kasina
Platforma ziska informaci, zda byla transakce potvrzena
Platforma ziska informaci, z jakého bankowvniho Uétu byla platba poskytnuta
© Platforma ovéfi, zda tento bankovni G¢et ma dany hrag ovéfeny. Pokud ne, platba nebude hradi pfipsana do konta
(pfichozi platba bude vracena zpét na bankovni uéet).
@ Informace o &isle bankovniho Gétu by mély byt ziskana zpravidla do 5 minut navrhuji éekat na informaci Th 13 min,
poté platbu vratit zpét na bankovni et

B 7 U = w%v Av @ & A b @ # DA

Verze

Priority
2

Activity

Effort (Hours)
Original Estimate
Remaining

[l

Completed

Implementation

Integrated in Build

7pace Timetracker

Obrazek 5: Detail ikolu v Azure DevOps
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Deployment

Staging
o Release DEV_TEST_UAT Stages (2)
14. 1. on cbDatz UAT CZ
Testing
o Release New Stages (2)

3.1. on cbData TEST CZ

Development

° Release New Stages (2)
15.12. 2021 on cbData DEV 5K

Development
+ Add link
O Integrated in build link can not be read. The build may have been ...

s Integrated in build coCaphetCore - master_2.3.24.12-24
01.012022, + succeeded

4 Integrated in build cbCapNetCore - master_2.3.24.71-master
15.12.2021, + succeeded

4 Integrated in build cbCapNetCore - master_2.3.23.11-23

Zdroj: vlastni zpracovani



Zavedeni backlogu v ramci Azure DevOps mélo velky prinos také pro obecny
piehled plnéni tkoll v rdmci projektu. Nastroj nabizi nékolik analytickych moduld,
diky kterym je mozné sledovat vyvoj zpracovani jednotlivych ukolt. JestliZe se na
zaCatku spravné definoval rozsah celé Feature, je poté mozné sledovat podil
zpracovanych a nezpracovanych User Story, piipadné Task. Tento modul velmi
napomaha zodpovédnym osobam za projekt k rychlému a presnému piehledu nad

jiZ dokoncenymi nebo nedokonéenymi ukoly.
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Obrazek 6: Pirehled vyiesenych tikolu v Azure DevOps
Zdroj: vlastni zpracovani

Diky zavedenym zménam a prevedeni spravy ukold do Azure DevOps bylo

mozné zavést pouze 2 schlizky tydné (oproti ptivodnim 3 schiizkam):

1. pondéli, 9:30 - Stand up - predstaveni ukolli pro nadchazejici sprint;
2. ctvrtek, 9:30 - Status - revize dokoncenych ukoldi, pripadna dospecifikace

rozpracovanych ukolt.

Cilem je mit tymovou schiizku (této schlizky se ticastni vSichni ¢lenové tymu)
v maximalnim rozsahu 30 minut. Pfripadné nejasnosti ¢i komplikace jsou reSeny
ihned kdykoliv béhem sprintu, tzn. béhem tydne probiha nékolik ,minischtizek, kde
jsou zucastnéni pouze dotceni ¢lenové, naprt. Product Owner a testefi nebo backend
a frontend vyvojari.

Dal$i z modulti, ktery byl aplikovan do projektového fizeni projektu, bylo

zpracovani roadmapy. V rdmci backlogu umozZnuje Azure DevOps vytvaret z Feature
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dlouhodobou roadmapu. Timto nastrojem je mozZné vytvorit prehledny obsah
jednotlivych sprintd na nékolik tydnti az mésicti dopredu. Modul neumoziiuje
zohlednit udalosti mimo sprint (napi. milnik - v tomto projektu certifikace), a proto

byl vyuzivan jen pro priblizné rozvrzeni kapacit ¢lenti v budoucich sprintech.
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Obrazek 7: Roadmapa v Azure DevOps
Zdroj: vlastni zpracovani

Zavedeni Azure DevOps vrozsahu popsaném vySe mélo nesporné zasadni
dopad na fizeni a organizaci projektu. VSem ¢lenlim byl predstaven cil, a tak
nastavend pravidla byla brzy respektovana. Oblasti, kterd byla predevSim pro
Product Ownera se supervizorem sloZita a tézko udrZitelng, bylo planovani rozsahu
ukolti pro sprint. Vzhledem k nepresné nastavenym sprintiim a casté zméné priorit
(napf. uprednostiiovani vyvoje pro jedno konkrétni zdkaznické prostredi z diivodu
ah-hoc certifikace) nastavala situace, kdy Cast sprintu bylo nutné, z divodu
nedokonceni prace vramci planovaného sprintu, presunout do sprintu
nasledujiciho. Timto pristupem zacal byt priibéh sprintu zkresleny, jelikoz
uspésnost dokonceni vSech zadanych ukoli se v dlouhodobém horizontu
pohybovala mezi 50 - 70 %. Tento fakt mél dopad mj. do roadmapy, ktera
predpokladala splnéni naplanovaného sprintu. Diky pravidelnému presouvani
ukoll do nasledujiciho sprintu se roadmapa stala po par mésicich neudrzitelnou a
nyni se jizZ roadmapa v pivodné zamyslené formé nevyuziva.

Pristup intenzivniho vyvoje bez pravidelnych release byl vhodny do okamZziku

produkcéniho spusSténi projektu Online kasino u prvniho zakaznika. Od tohoto
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okamziku bylo dtileZzité mit piehled o obsahu verze, coz planovani tydennich sprinti
neumoznovalo. Prvni vaznou komplikaci bylo vytvoreni release notes (popis
funkéniho obsahu verze). JelikoZ verze nebyly vydavany pravidelné a nebyly
vytvarené zZadné release notes pro tento novy projekt, nebylo mozné jednoduse
vytvorit release notes. Sprint se ¢asto skladal z nékolika verzi a poté bylo obtizné
dohledat, co ktera verze obsahuje za funkcionality.

Dlouhodobé evidovanym nedostatkem organizace projektu byla témér Zadna
evidence zmén oproti zadavaci dokumentaci. V praxi dochazelo prilezitostné
k situacim, kdy vznikla zadavaci dokumentace k funkcionalité, ale béhem vyvoje
dosSlo k odchylce a v nékterych pripadech i kzdsadnim zménam oproti zadavaci
dokumentaci. Tyto zmény vSak nebyly dodate¢né zapracovany do zadavaci
dokumentace. V okamziku, kdy se dostala funkcionalita do faze testovani, priloZena
dokumentace nebyla jiz aktudlni a ze strany testert vznikalo nékolik otazek a
chybné zadanych ,bugs“ na zakladé neaktualni dokumentace. V této problematice
pretrvavala neshoda ohledné zodpovédné osoby, ktera by méla tyto zmény
zaznamenavat.

Shrnuti nedostatki tohoto pristupu:

¢ neudrzitelnost dlouhodobé roadmapy;
e neexistence piehledu zmén oproti predeslé verzi;

e neexistence uzivatelské dokumentace.

4.6 Zména komunikacnich nastroju

Vedeni firmy se rozhodlo dale nevyuZzivat k hlavni interni komunikaci aplikace
Slack v bezplatné verzi a Google Suite primarné vyuzivany pouze k online schlizkam.
Veskera komunikace a cloudové reSeni pro ukladani internich dokumentd se
prevedlo pod sluzby nabizené spolecnosti Microsoft, konkrétné se pro komunikaci
pouziva Microsoft Teams, jako uloZisté nejen projektové/produktové dokumentace
je vyuzZivan Microsoft Sharepoint. Pro osobni dokumenty je mozné vyuZivat
cloudové ulozZisté Microsoft One Drive. Timto krokem se velmi zjednodusil prehled

v potfebnych dokumentech, jelikoz kazdy projekt ma v MS Sharepoint své
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dedikované ulozisté. VeSkeré dokumenty souvisejici s danym projektem by mély byt
uloZeny na tomto misteé.

Zameéstnanci ocenili také plnohodnotny komunikac¢ni kanal, ktery nabizi
plnohodnotnou historii. MS Teams se dale rozsitily o externi moduly typu Polly
(ankety vyuZivané projektovymi tymy) a piimymi pristupy do projektového

ulozisté.
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5 Dopad projektu Online kasino na firmu

Czech Brain Data

Po priblizné dvou letech od zahajeni piiprav a v dobé, kdy firma spravovala

nékolik vlastnich produkénich platforem online kasina, vyhodnotilo vedeni firmy

projekt Online kasino jako uspésny a jednou ze silnych stranek projektu bylo

oznaceno fizeni a organizace tymu. Pozitivné bylo dale vyhodnoceno:

vyuziti dostupnych moznosti Azure DevOps;

efektivita vyvoje vychazejici z bezproblémové reakce na zmény v zadani;
transparentnost zakaznickych pozadavkd;

prehlednost stavu vyvoje v kterékoliv fazi;

dlouhodoba evidence nedotesenych tkoli;

spoluprace celého vyvojového tymu.

Pozitivni zpétna vazba presvédcila vedeni firmy rozsirit vyuZivané metodiky a

praktiky aplikované v projektu Online kasino i na dalsi projekty v ramci firmy Czech

Brain Data. Vedeni firmy identifikovalo firemni nedostatky:

déleni zaméstnancid na landbase a online;

. Spatna citelnost struktury firmy pro obchodni zastupce;

1
2
3.
4
5

nejasné kompetence a nepokryté projekty;

. interni boj o priority a kapacity;

. nejednotné vedeni tymu komplikujici sdileni vyvojart mezi tymy.

Na zakladé identifikovanych nedostatkii a diky ziskanym zkuSenostem s rizenim

projektu Online kasino byl prizvan autor této prace, ktery je zaroven analytikem /

Product Ownerem v projektu Online kasino, k poskytnuti metodickych konzultaci.

Cilem bylo provést reorganizaci firmy a zavedeni podplirnych praktik a metod

v Fizeni projektid. Byly identifikovany 3 oblasti urcené k revizi:

1.
2.
3.

organizacni struktura;
sjednoceni spolecnych schiizek;

vedeni a sprava vyvojovych tymu vcetné aplikovani Azure DevOps.
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5.1 Organizacni struktura

V prvni fazi reorganizace byla definovana nova organizacni struktura firmy,
ktera odstrani identifikované nedostatky.

Hlavni zménou je definovani produktového managementu firmy. JelikoZ firma
pracuje na nékolika projektech tvoricich jeden produkt (interni nazev produktu je
iCore), byla vytvorena role Business Owner - osoba zodpovédna za dspéch celého
produktu. Za kazdy dil¢i projekt je zodpovédny Product Owner. Dil¢i projekt nema
primo dedikovany vyvojaisky tym, vyvojarskym tym je jeden a je dostupny pro
kazdého Product Ownera. KaZzdy zProduct Ownerd mize vyuZit kohokoliv
z vyvojarského tymu po predchozi domluvé s ostatnimi Product Ownery.
Projektovd manaZerka je k dispozici Business Ownerovi a Product Owneriim a

vV

zajiSt'uje denni operativu napiic vSemi projekty.
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Obrazek 8: Nova organizacni struktura platna od 1.4.2022
Zdroj: vlastni zpracovani
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5.1.1

Business Owner

Zodpovédny za uspéch celého iCore.
Definuje vizi a smér piisobeni iCore.
Sestavuje roadmapu produktu.

Ma rozhodujici slovo pfti pfipadném sporu.

Ma nadhled nad vSemi projekty a vidi produkt jako celek.
Product Owner

Zodpovédny za dil¢i projekt iCore.

Jeho napady/pozadavky vytvari business value projektu, kterd prirozené
vytvari business value iCore.

Spole¢né s ostatnimi Product Ownery tvoii tym, ktery ma 1 cil -
maximalizovat business value iCore.

o Jiny Product Owner neni konkurent, ale partner pro dosazZeni vyssi
business value (je efektivnéjsi realizovat jedno reSeni napiic projekty,
nez vytvaret vlastni reSeni pro kazdy projekt).

Cilem spolecné diskuze Product Ownertl je mj. definice rozsahu spolecné
funkcionality, identifikovani dopadt do dil¢ich projektii a koordinace kapacit
pro spole¢nou realizaci.
Je v uzké komunikaci/kooperaci sobchodnimi  zastupci a
byznysem/zakaznikem.

o Pro vyvojarsky tym je zastupce byznysu - predava business know-
how.

o Pro byznyz/zdkaznika (a pripadné manaZery) je kontaktni osobou
pro vybranou oblast - z pohledu novych pozadavkii/napadu, ale i
denni operativy (mimo kompetence zakaznické podpory).

Sbira zakaznické poZadavky na rozvoj. Reprezentuje vSechny zakazniky.
Nové pozadavky a inovace spravuje v product backlogu v podobé Feature a

User Story. ZajiStuje, aby v backlogu bylo vSe, co zakaznik chce a potrebuje.
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5.1.3

Stara se o to, aby v backlogu bylo vSe stézejni, aby se méné dilezité
(nepodstatné) pozadavky z backlogu odebraly.

Na zakladé své tivahy a pozadavkil zakaznika prioritizuje backlog.

S ostatnimi Product Ownery diskutuje obsah backlogu (dtlezité feature pro
pripadny rozvoj celého iCore, alternativné aktualni feature pro nasledujici
iteraci).

S tymem diskutuje obsah iterace (samotny obsah nasledujici iterace definuje
tym).

V priibéhu iterace je k dispozici tymu - dospecifikuje zadani, je-li potieba.
Je-li je od tymu k dispozici ,hmatatelny“ vystup, provede revizi a da tymu
zpétnou vazbu (vhodny stav - Testing).

Je-li zadana feature komplexni a user story jsou zatazeny do vice iteraci, po
ukonceni dil¢i iterace prezentuje vystup zakaznikovi.

Feedback od zakaznika prezentuje tymu, ktery zohledni pripominky v dalSim

VyVvoji.
Tym

Zodpovédny za dodani celého obsahu iterace v definovaném case.

Jedna se o tym, nikoliv o jednotlivce (programatori, testeri, analytici jsou
nahrazeny pojmem tym). Uspéch i netispéch je kolektivni. Pokud se napt-
nepodafi otestovat feature béhem iterace, je to chyba tymu, nikoliv testeru.
Pokud se podari implementovat novou vykonnou komponentu do produktu,
je to uspéch tymu, nikoliv vyvojar.

Clenové mezi sebou pravidelné komunikuji a predchazi tak tim
nedorozuméni a ,hluchym mistim“ (napf. nepiedani informace o
pripraveném feSeni pro realizaci dalSich krokii).

Pravidelné se schazi a diskutuji o iteraci jako celku - mj. informuji Product
Ownera o pribéhu iterace, snazi se odstranit prekazky zjisténé pti vyvoiji.
Provadi pravidelné vyhodnoceni priibéhu a realizace iterace - predstavi se

klady a zapory, prijimaji se opatieni pro dalsi iterace.
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e (ilem je predat zakaznikovi feature prinasejici poZadovanou business value,

nikoliv 100% splnéné prvotni zadani.

5.2 Pravidelné schuzky zaméstnancu

Vedeni firmy jako jednu zkritickych oblasti oznacilo komunikaci mezi
zodpovédnymi pracovniky za dil¢i projekty, obecné byla informovanost mezi
zameéstnanci vyhodnocena jako nedostatecnd. Na zdkladé téchto informaci byl
definovan pravidelné se opakujici cyklus schlizek na odliSnych turovnich
komunikace.

Cyklus zahajuje obchodni schlizka, kde probihd predevsim diskuze mezi
obchodnimi zastupci a business ownerem, pripadné Product Ownery. Obchodni
zastupci reportuji aktudlni stav u zadkaznikli a informuji ostatni o mozZnych
prileZitostech na trhu. Naopak business owner informuje obchodni zastupce o stavu
vyvoje a piipadnych dilezitych eventech (napft. certifikace hernich zarizeni).

Na obchodni schizku navazuje produktova schiizka, kde diskutuji product
ownefi napf. o planu vyvoje a potifebnych kapacitdch. Do diskuze se zapojuje
support leader se zpétnou vazbou o FeSenych situacich zdkaznické podpory,
administrator leader informuje o stavu zakaznickych prostiedi a piipadnych
planovanych odstavkach. Business owner je pouze prijemcem informaci, ptipadné
moderator schiizky. Hlavnim cilem je definice priorit a kapacit na nadchazejici tyden
a informovani vedoucich pracovnikd napii¢ projekty. Produktova schiizka probiha
1x tydné.

Jsou-li zndmé priority a kapacity, je mozné uskutecnit schiizku, kterad ma za cil
seznamit vyvojovy tym s obsahem verze. V roli moderujiciho a prezentujiciho je
Product Owner, ktery predstavuje tymu rozsah verze. Tym diskutuje s Product
Ownerem o nejasnostech, vysledkem jsou poZadavky kreSeni, pripadné jsou
identifikovany tukoly k dopracovani a je napldnovdn harmonogram navaznych
ukoli.

Tym se pravidelné schazi alespon 2x tydné a vzajemné se Clenové informuji o
rozpracovanych a dokoncenych ukolech, ¢imZ se snazi udrzovat tempo vyvoje. Jsou
zde zminény pripadné prekazky ve vyvoji. Product Owner je informovan o stavu

vyvoje a je k dispozici tymu v pripadném reSeni komplikaci.
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Obrazek ¢. 9 znazoriiuje opakujici se cyklus pravidelnych schiizek, kdy se

nékteré schiizky mohou opakovat vicekrat v ramci jednoho hlavniho cyklu.

I

Produktova
schuzka

Seznameni 5
verzi

Gbclmdni
schuzka

Obrazek 9: Cyklus pravidelnych schiizek
Zdroj: vlastni zpracovani

Obchodni schuzka:

e (castnici: Business Owner, Product Ownefi, Obchodni zastupci;

e (etnost: 1x mési¢né;

e délka: 45 - 60 minut;

e 7zpétna vazba od obchodu o moznych prileZitostech;

¢ informovani o zpétné vazbé z provozu / od zakazniki;

e informovani o stavu vyvoje, chystanych feature, planovanych certifikacich,

bliZicich se verzich.

Produktovd schiizka:

e Ucastnici: Business Owner, Product Owneri, Support Leader, Administrator
Leader;

e Cetnost: 1x tydné;

e délka: 30 minut;

e zhodnoceni odvedené prace za projekt / tym;

e nové naméty a napady na vyvoj od Product Ownera;
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e ziskani zpétné vazby od ostatnich Product Ownerd, zda je ndpad vyuZitelny i
pro ostatni;
e pokud je potreba soucinnost dalSich tymt, domluvit pribliZny harmonogram;
o neni cilem diskutovat detailné se vSemi cleny, cilem je zajistit dotcené
osoby a s nimi nasledné diskutovat oddélené;
e plan prace na dalsi tyden za tym;
e DbliZici se eventy;
o dokonceni verze;
o nasazeni verze na UAT/PROD;
e planované certifikace - napt. nové online hry;
e informovani o planovanych dovolenych napric¢ firmou Hazard;
e pro vizualizaci ukold je mozné vyuZzit DevOps Kanban, kde bude zobrazen
cyklus dotcené feature;
e zavéry ze schlizky zaznamenat do meeting minutes - slouZzi jako nastroj pro

Vv

rychlou orientaci napric projekty a pripadnou prezentaci vedeni / obchodu.

Tymova schizka:

e UcCastnici: Product Owner, vyvojarsky tym;
e (Cetnost: alespon 2x tydné;
e délka: 60 minut / tyden;
e predevsim tymova schilizka o stavu vyvoje;
o k diskuzi vyuZit Azure DevOps - Sprint -> dkoly jsou zarazeny pod
stavy, ve kterych se tkol nachazi;
o zhodnotit, co se podaftilo zpracovat od posledni schiizky a na ¢em se
bude pracovat nyni;

v

o O0vVérit, zda neexistuji Zddné blokace ve vyvoji;
» pokud ano, zajistit pomoc - samotnou pomoc je mozZné resit uz
mimo schilizku, neni nutné resit detaily (dle preferenci);
e zpétna vazba pro Product Ownera o stavu vyvoje;
e Product Owner nasloucha tymu a nabizi pomoc v pripadnych nejasnostech -

napft. dospecifikovani zadani.
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Seznameni s verzi:

e Ucastnici: Product Owner, vyvojarsky tym;
e Cetnost: pied zahdjenim nové iterace;
e délka: dle potreby. Cilem je dokonald informovanost celého tymu;
e Product Owner ma pripraveny zakladni popis User Story, ¢im vice informaci
je k dispozici, tim efektivnéjsi je schilizka;
o na pripravu je moZné vyuzit dalS$i cleny tymu, napi. analytika,
testera,..;
e Product Owner prezentuje rozsah verze;
e rozsah je prezentovany ve formé User story, tym vytvari ukoly, které vznikaji
na zakladé pozadavki v User Story;
e je vhodné definovat priority, které User Story realizovat diive (po diskuzi
s tymem). Doporuceni na priority:
o 1 -nizké naklady na vyvoj, vysoka business value pro zadkaznika;
o 2 -vysoké naklady na vyvoj, vysoka business value pro zakaznika;
o 3 -nizké naklady na vyvoj, nizka business value pro zakaznika;
o 4 -vysoké naklady na vyvoj, nizka business value pro zadkaznika;
e délka schlizky je dana rozsahem verze, ¢as neni prioritni, prioritni je
porozumeéni a informovanost vSech ¢lentli tymu;
e kazdy Clen by mél mit predstavu, co ma délat;
e vhodny prostor na vzneSeni otazek na Product Ownera, pokud neni jasné
zadani - dotazovat se mize kdokoliv, otazky a odpovédi je nutné doplnit do

zadani.

5.3 Vyuziti Azure DevOps

Nastroj Azure DevOps je vyuzivan ve firmeé piredevsim pro organizaci projektt,
avSak vétsSina projektd vyuziva jen minimum dostupnych moznosti. Zaroven kazdy
vedouci projektu praktikuje odliSny pristup, a proto migrace Cleni vyvojaiského
tymu byva ¢asto komplikovana z diivodu neporozuméni. Cilem je jednotné tizeni a

maximalni mozné vyuziti dostupnych nastroji v rdmci Azure DevOps.
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Aby byla maximalizace vyuZiti efektivnéjSi, zavadi se jednotna struktura
zadavani funkcionalit. Korenem kazdé funkcionality je Feature - abstraktni popis
pozadavku zakaznika, ktery je vhodny pro komunikaci mezi Product Ownery,
pripadné business ownerem a obchodnimi zastupci. Diskuze v rdmci produktové
schlizky probihd nad pozadavky typu Feature, tyto pozadavKky jsou zarazeny a
evidovany v ramci spole¢né ,tabule“ (Board) produktového managementu. Kazda
funkcionalita se nové ¢leni na Feature - User Story - Task/Bug. Diky evidovani nové
funkcionality v této stromové struktuie je mozné sledovat snadno napt. ndklady na
vyvoj. Vyvojovy tym vykazuje straveny cas na vyvoj u kazdého dil¢i User Story /
Task, avSak vysledny Cas je moZné zobrazit v kofenu - Feature (zde je zobrazena
celkova suma i dil¢i hodnoty dle jednotlivych elementii). Dalsi vyhodou je jasné a
srozumitelné zadani. V ramci jedné Feature je mozné vytvorit nékolik User Story a
kazdé story miize byt platné pro jiny projekt. Cast nové funkcionality miize
zpracovat tym Onling, dal$i ¢ast mlze zpracovat tym Reporting. Stav je mozné
sledovat opét z kotfene Feature a neni tak nutné hledat informace v dil¢ich
projektech. Provazanost mezi jednotlivymi elementy zarucuje transparentnost nad
novou funkcionalitou a predchazi tak vzniku moznych duplicit ve vyvoji.

K prehlednosti stavu vyvoje je dtlezité definovat kazdou iteraci, je mozné
vyuzit 1 iterace = 1 verze. Rozsah iterace by mél byt neménny, zména v pribéhu
iterace narusuje tempo vyvoje a snizuje moralni pohodu tymu.

Vizualiza¢nim nastrojem pro organizaci vyvoje je tabule — Board. Tabule mize
mit pro kazdy projekt odliSené stavy ¢i sloupce - Swimeline. Stavy, sloupce a dalsi

prvky je vhodné definovat dle povahy a potieb kazdého tymu.
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Obrazek 10: Struktura evidence pozZadavkii na vyvoj
Zdroj: vlastni zpracovani
5.3.1 Predpoklady k uspésné aplikaci
Aplikovani vySe popsanych zmén neni mozné okamzité v celém rozsahu.
Tymy, pripadné celé firemni organizace musi mit k takové zméné predpoklady, aby
zména byla prirozena a prechod byl také prirozeny. Nejsou-li splnéné nékteré
predpoklady, aplikace zmén bude komplikovana, ne-li nemoZna. Hlavnimi

predpoklady jsou:

1. Dostatecna znalost nové funkcionality - k identifikaci vztahu Feature - User
Story.

2. Predem definovany rozsah verze.

3. Evidence ukoll pro tym pouze v Azure DevOps (neevidovat ukoly v dalSich

nastrojich, aby pro tym byla organizace prehledna).
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4. Nebat se hovorit o potiebach projektu a snazit se prizpisobit Azure DevOps
potiebam tymu. Neni zadouci, aby se tym ptizplisoboval moznostem Azure

DevOps.

5.3.2 Vyuzivané elementy

Byla definovdna nova vhodna struktura pro zadavani novych pozadavki a
dil¢ich ukold do planu vyvoje. Azure DevOps nabizi predpripravené struktury dle
dostupnych Sablon, na zakladé specifickych potreb firmy Czech Brain Data byla
definovana individualni struktura.

Tato struktura se sklada z Feature, coZ je kofen nové funkcionality a je
vhodna pro komunikaci mezi Product Ownery (je dostate¢né obecnd pro
komunikaci mezi odborniky a businessem, a zaroven vystihuje vSechny potieby na
vyvoj).

KaZzdy Feature se sklada z nékolika User Story, které definuji konkrétni
pozadavek na vyvoj z pohledu uzivatele. User Story se muze dale skladat z kol
(Task) a chyb (Bug), které jsou evidovany tymem dle jeho potreb.

Feature:

e Koren nové funkcionality.
e Pr. Datové balicky.
e Déli se na User Story:
o Prehled balickl "Jako uzivatel chci vidét vSechny vytvorené balicky,
abych védél, co se odeslalo na Ministerstvo Financi (MF)".
o Stavy balickl "Jako uzivatel chci mit stavy zpracovani bali¢kd, abych
ihned vidél zamitnuté balicky z MF".

o Historie balickl "Jako uzivatel chci mozZnost zobrazit starsi balicky,

abych mohl provést kontrolu tuspésného doruceni”.

User Story:

e Jedna User Story by neméla tvorit vice jak 40 % kapacit tymu.
e Je testovatelna.

e Obsahuje akceptacni kritéria:
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o Definuje je Product Owner a mizZe to byt:
» Set pravidel, sdéleni vyvojaifim, co je cilem a jiné varianty
nejsou piipustné.
» Napf. ,User Story musi obsahovat tyto 3 véci“.
e KaZdé User Story by mélo piinasSet business value. User Story by mélo byt
definovano tak, aby bylo jasné, jakou business value piinese.
e Je psana z pohledu koncového uzivatele, neméla by obsahovat technické

informace (to je uzZ v kompetenci vyvojare).

5.3.3 Doporuc€ené nastroje pro fizeni tymu

Aby zména v evidenci elementli prinesla maximalni efektivitu, je vhodné tuto
evidenci podporit dalSimi podplrnymi nastroji, které jsou dostupné v Azure
DevOps. Pokud by se nova struktura zavedla, avSak evidence zistala i nadale
v podobé MS Excel, ¢i PDF souborech, piinos ze zmény elementili by byl minimalni a
hrozilo by riziko v nepochopeni, které by pokracovalo v odmitnuti zmén u tady
zaméstnancu.

Hlavnimi doporuc¢enymi prvky je vyuZzivani sprinti (iteraci) a board (tabule).
Sprint udava rozsah realizovanych funkcionalit za asové obdobi, kdy rozsah by mél
byt neménny. Kazda User Story, ktera je zarazena do vyvoje, by méla byt zarazena
do sprintu. Naopak, Feature mtize a nemusi byt zaiazena do sprintu, jelikoZ se mtize
skladat z nékolika User Story napfric projekty a kazdy projekt ma vlastni sprinty.

Pro zobrazeni stavu Feature je vhodné pouzit board, coZ je zobrazovaci
nastroj stavu vyvoje. UZivatel ma pri vyuZivani board okamZity prehled o stavu
Feature a jeho dil¢ich User Story (napf. informace, Ze se Feature skldda z 5 User
Story, kdy do dokoncenti celé Feature zbyva dokoncit posledni User Story). Board je
User Story se muze skladat z nékolika ukolli a piipadnych chyb a pro Product
Ownera i cely jeho tym je duleZzité mit pirehled o tom, co je potieba vytesit nebo
doresit, aby byla User Story vyreSena.

e Predem definovana doba, ktera ma pevné stanovany konec.
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e Doporucena délka je 2 nebo 4 tydny.

e Obsah sprintu je pevné dany.

e Nemélo by dochazet ke zméné obsahu v priitbéhu sprintu.

e Pokud se nestihne User Story dokoncit do stavu Done, cela User Story se vraci
do backlogu a pti dalSim planovani dojde k novému odhadu a novému
zarazeni do sprintu.

e Pokud se narusi tempo sprintu (néktera User Story se nestihne), ohrozi se
tim release date. Je mozné reagovat tim, Ze se ze sprintu odeberou nékteré
planované User Story, nebo se pridaji kapacity, aby se dodrZelo datum

release.
Board:

e Podpirny prvek pro vizualizaci stavu vyvoje.
e Musi byt ziejmé, kdo na ¢em pracuje.

e Musi byt jasné priority.

e Musi byt ziejmé, co je hotové.

e Swimline je moZné konfigurovat dle potieb tymu.

Mot started Blocked In progress Dev Test Done

& 0 @ z

Obrazek 11: Vizualizace poZadavki na vyvoj
Zdroj: vlastni zpracovani
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5.3.4 Zodpovédnosti a povinnosti ¢lent tymu

Pro slozeni projektového tymu ve firmé Czech Brain Data byly definovany 2
role - Product Owner a Development tym. Role Scrum Mastera prozatim nebyla
zavedena, predavani zkuSenosti, rad a mentoring bude realizovan formou
spole¢nych prezentaci.

Kazdy projekt ma vlastniho Product Ownera, ktery zodpovida za uspéch
projektu, spravuje a definuje pozadavky na vyvoj, kdykoliv je k dispozici tymu.
Product Owner je stejnym ¢lenem projektového tymu jako Development a neni tymu
nadrizeny.

Development tym se sklada z nékolika vyvojari, testert, dle potieb projektu
muze byt zapojen také analytik nebo grafik. Development tym zpracovava zadané
User Story, je v izké komunikaci s Product Ownerem a predevsim vytvari hodnotu
svéreného projektu.

Product Owner:

e Spravuje backlog v podobé Feature a User Story (pridat novy napad muze
kdokoliv z tymu).

e User story definuje vcetné funkéniho scénate (1 US = 1 hlavni scénar +
alternativni scénare).

e K definovani je mozné vyuzit cely tym (napft. analytik, tester, developer) -
Product Owner prezentuje predstavu o Feature, tym poklada otazky k
objasnéni. Cilem je definovat chovani v rozpadu na dil¢i User Story.

¢ Je vhodné tymu prezentovat cile:

o Cil sprintu/iterace -> cCeho chceme dosahnout a co ziskame
dokoncenim tohoto sprintu.

o Cilreleasu -> co ndm prinese nasazeni verze do produkce. Pomaha pri
rozhodovani, jakou User Story zaradit do sprintu, aby byl naplnén cil.

o Cil/vize produktu - ,chceme délat precizni (bez chyb) online kasina

na kvalitnich technologiich a dle platné legislativy,...“.
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Poskytuje odhad Product Ownerovi na pripravené User Story.

Po konzultaci s Product Ownerem a zohlednéni priorit definuje obsah
iterace.

User Story zarazené do vybrané iterace doplni o dil¢i tasky.

Odbavuje tasky v procesu: New - Blocked/InProcess — Resolved - Testing -
Done.

komplexni pozadavky reSi pozdéji - cilem je netestovat komplexni zmény v
posledni den iterace.

Poskytuje zpétnou vazbu PO o stavu reSeni - pozitivni/negativni vystupy,

zmény v chovani, omezeni reSeni apod.

70



6 Shrnuti vysledku

Diplomova prace byla zamérena na vyvoj projektového tizeni a aplikaci agilnich
metod na vybraném projektu IT spole¢nosti. Projekt byl zahajen v dubnu 2020 a
diplomova prace tak zachycuje priblizné 2 roky vyvoje projektového rizeni tohoto
projektu. Zahajeni projektu korespondovalo se zahajenim studia agilnich metod
v fizeni IT projektd, a proto byla ivodni faze vyvoje projektu Online kasino rizena
tradi¢nim vodopadovym pristupem. V tvodni fazi bylo zadani projektu vSem zirejmé
a pripravené v dostatecném rozsahu, i ztohoto divodu byl tradicni pristup
projektového tizeni v ivodni fazi dostatec¢ny.

Zlom nastal v okamziku, kdy platforma online kasina ziskala certifikaci. Zadani
na vyvoj se velmi rychle a ¢asto ménilo, mnohokrat nastala situace, kdy vyvojari
»,predbéhli“ zadavatele. V této fazi zacalo byt ziejmé, Ze aplikovany pristup dosahuje
svych limitd a je nutné transformovat projektové rizeni do podoby vyhovujici
aktualnimu stavu. Do Fizeni projektu byly zapracovany pristupy a metody z metodik
Scrum a Kanban, rozsitilo se vyuziti nastroje Azure DevOps a to predevsim o backlog
a board. Vyvoj se zacal planovat dle predem pripravenych iteraci, kdy jedna iterace
predstavuje jednu verzi. Suma téchto zmén tvorila zdsadni reorganizaci

projektového tizeni vybraného projektu, jelikozZ zmény predstavovaly:

e Agilné rizeny vyvoj oproti tradicnimu vyvoji - dlisledkem byla rychlejsi
reakce na zménu.

o Veskeré pozadavky vcetné planu vyvoje evidované na jednom misté
Azure DevOps oproti decentralizované evidenci (projektovy plan

v souboru PDF, zadani tkolu v Azure DevOps/Word/atd).

Prvotni zména projektového rizeni se ukazala jako zasadni, avSak ne jako
dlouhodobé vyhovujici. Z tohoto divodu byly metodiky a pristupy diskutovany
s celym tymem, byly vyhodnoceny vysledky a vznaseny navrhy na dalSi zmény.
PtibliZné po roce od aplikovani prvnich zmén se projektové rizeni ustalilo a za dals{
ptilrok bylo vedenim firmy vyhodnoceno jako tispésné a efektivni.

Toto hodnoceni vedeni firmy mélo za nasledek vytvoreni souhrnnych zmén

a doporuceni pro ostatni projekty vramci firmy Czech Brain Data. Navrhované
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zmény pro ostatni projekty jsou platné od dubna 2022 a proto v dobé dokonceni
této diplomové prace nejsou znadmé vysledky ostatnich tymd.

Vavodu prace byly stanoveny tii vyzkumné otazky, které byly béhem
zpracovani zodpovézeny. Na zakladé aplikovani teoretickych a metodickych

postuptli do praxe byly ziskany tyto vysledky:

Otazka 1: Je vhodné kombinovat riizné agilni metodiky v rizeni jednoho
projektu?

Na projektu Online kasino bylo potvrzeno, Ze je moZné aplikovat vice agilnich
technik vramci jednoho projektu. Na tomto projektu byla vyuZita kombinace
technik Scrum a Kanban, tuto kombinaci oznacuje literatura jako Scrumban [22].
Metodika je snadnéjsi na zavadéni agility u tymi, které nemaji s agilnim vyvojem
zkuSenosti. Diky Kanbanu je mozné rychle aplikovat agilni pristup vyvoje software
do rizeni projektu. Scrum obohacuje tym o pravidelné schiizky, jako jsou napriklad
daily scrum (tymova schtizka), sprint planning (sezndmeni s verzi), nebo sprint
review (tato schlizka doposud nebyla zavedena v ramci firmy Czech Brain Data).

V ramci projektu Online kasino byl vyuZit z Kanban technik naptiklad predem
definovany rozsah verze (iterace), tzn. délka iterace neni definovana ¢asem (Scrum),
avSak svym rozsahem praci. Scrum rozsitil tento projekt mj. o pravidelné tymové

schiizky a ¢astou komunikaci mezi ¢leny tymu.

Otazka 2: Existuje doporucena struktura pro evidenci ikolti?

Kazda z metodik doporucuje konkrétni nazvy, napt. User Story vs. Task, avsak
kazdy z podplirnych nastroji nabizi vlastni Sablony s vlastni strukturou. V ramci
doporucenych zmén ve firmé Czech Brain Data byla vybrana jizZ existujici struktura
dostupna v Azure DevOps skladajici se z Epic - Feature - User Story - Task/Bug.
Vpraxi se element Epic nevyuZivd a element Feature slouZi predevSim pro
komunikaci mezi Product Ownery, pripadné pro komunikaci se zdkaznikem.
Elementy, které zpravidla zpracovava Development tym, jsou User Story a pripadné

Task nebo Bug.
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Otazka 3: Ma zavadéni agilnich metod kladny vliv na produktivitu
tymu?

Literatura v tomto ohledu zcela jasné popisuje moZna uskali a mozZné negativni
dopady na produktivitu tymu [11]. Transformace z tradi¢niho na agilni rizeni ve
firmé Czech Brain Data nebyla vyjimkou. Uvodni prezentace, na které bylo
predstaveno zavedeni prvnich prvki agility, vyvolala mezi ¢leny plno otazek a
nejasnosti, v nékterych pripadech byla metodika Spatné pochopena, a tak bylo nutné
realizaci procesti kontrolovat a upozornovat na Kkritickd mista. Mnoho komplikaci
zpUsobila také nedokonala znalost vSech negativnich scénait ze strany metodikii a
inicidtorti zmén. Z tohoto divodu bylo nutné vymyslet néktera reSeni a spravné
postupy ad-hoc, cozZ vedlo k opétovnému nevhodnému nastaveni. Zavadéni vSech
agilnich technik trvalo priblizné 1 rok, a predevsim v prvni tretiné byla produktivita
tymu niZsi neZ pred zavedenim zmén.

Po uspésném aplikovani zmén se produktivita tymu vyrazné zvysila i oproti
stavu pred zavedenim agilnich technik, tym zacal byt samoorganizujici a mnoho
technik vyuZivaji Clenové automaticky. Nespornou vyhodou je bezproblémova
reakce na zmény zakaznika v zadani nové funkcionality v pribéhu zahajeného
vyvoje, coZz ve vysledku znamend dodani funkcionality dle presné predstavy

zakaznika a s minimalnimi naklady na vyvoj.
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7 Zavery a doporuéeni

Cilem této prace bylo aplikovani agilnich metodik do projektového rizeni
vybraného projektu a v ptipadé uspéchu aplikovat osvédcené metody i na dalsi
projekty vybrané firmy. Z tohoto pohledu se da vyhodnotit zavérecna prace jako
splnéna. AvSak ocekavani, predevs$im v prvotni fazi, byla vyrazné odlisna.

Literatura nabizi nespocet ,best practices” agilniho rizeni projektu a jiZ tento
pocet predvida, Ze tizeni IT projektd byva vzdy originalni. Projekt Online kasino
nebyl v tomto sméru vyjimkou. V zac¢atcich bylo nutné zménit mysleni ¢lenti tymu -
oprostit se od predem pripravené a vysoce kvalitni zadavaci dokumentace a
preferovat vytvoreni inicialni hmatatelné nové funkcionality, kterou bude mozné
prezentovat. Na zakladé prezentace ziskat zpétnou vazbu, kterou zapracovat dale do
vyvoje. Prekonani této zmény bylo narocné, avsak po zpétném vyhodnoceni je
moZzné jej oznacit za klicové.

Dalsi kli¢ovou oblasti v reorganizaci bylo nastaveni Sirokého vyuziti nastroje
Azure DevOps. I zde bylo v prvotnich fazich sloZité argumentovat ¢lenlim tymu, Ze
je vhodnéjsi moduly a komponenty vyuZzivat jinak, neZ byli zvykli. Nejvyssi
narocnost byla kladena na Product Ownera v tvofeni strukturovanych elementi
(Feature - User Story) a v definovani rozsahu planované verze. Microsoft nabizi pro
zaCinajici tymy predem pripravené Sablony, které byly v pribéhu vyuzivani
vyhodnoceny jako nedostatecné, a proto byly tyto Sablony dale upravovany, coz
zpusobilo dalsi zmény v projektovém rizeni k nelibosti nékterych cleni tymu.

Pro nastaveni celého modulu v Azure DevOps urceného ke spravé pozadavka a
projektovému tizeni doporucuje autor této prace hlubsi studium zavadéni zmén
v podpiirnych nastrojich, které jsou ¢asto realizovany formou modelovych her. Tyto
hry slouZi k zachyceni potreb tymu a nasledné je snazsi pripravit vhodné prostredi

projektového rizenti.
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