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Abstrakt

Bakalarska prace je zaméfena na aplikaci vybranych prvki agilnich metodik do procesu
projektového fizeni vyvoje softwaru vybrané firmy. Prace je tvorena tfemi kapitolami.
V prvni Casti je zpracovan teoreticky podklad, ktery se ve svém Uvodu zaméfuje na
zaklady projektového fizeni a postupné podrobnéji popisuje agilni metodiky a jejich
zastupce Scrum. Ve druhé Casti je predstavena vybrana firma spoleCné s analyzou
souCasného stavu projektového fizeni a jsou popsany aktualni procesy, které ve firme
probihaji v ramci fizeni projektd. Z vysledki analyzy jsou identifikovany oblasti, pro

které je zpracovano feSeni formou navrhu s vyuzitim vybranych prvka agilnich metodik.
Abstract

The bachelor thesis focuses on the application of selected elements of agile
methodologies to the project management processes of software development in a
selected company. The thesis consists of three chapters. In the first part, the theoretical
background is developed, which in its introduction focuses on the basics of project
management and gradually describes agile methodologies and their representative Scrum
in more detail. In the second part, a selected company is introduced together with an
analysis of the current state of project management and the current processes that take
place in the company within the framework of project management are described. From
the results of the analysis, areas are identified for which a solution is developed in the

form of a proposal using selected elements of agile methodologies.
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Uvod

Na pocatku projektového fizeni v sedmdesatych letech byl nejcastéji aplikovan
vodopadovy model. Tento model byl dlouhou dobu Sablonou vétSiny realizovanych
projekti. Pokrok vSak graduje ve vSech oblastech a tim se projekty stavaly veétsi
a komplexnéjsi nez kdy drive, a pravé tehdy zacal model narazet na své limity. VéEtsi
a komplexn€jsi projekty si zadaly nasobné vice lidskych i finan¢nich zdroju. S vétsi
narocnosti se velkym problémem staval i ¢as. Aby bylo mozné takto rozsahlé projekty
spolehlivé tidit, bylo nutné udrzovat spolupraci se zadavatelem projektu. Nezbytnost
prubéznych konzultaci ohledn€ vyvoje projektu, upravy ¢i novych pozadavka si zadaly
vzestup novych agilnich metod projektového fizeni. Navzdory nove vzniklym metodam
fizeni projekti maji zakladni stavebni kameny stejné jako tradi¢ni metody fizeni projektt.
Spolecnym zakladem, ktery sdili vSechny typy metod, jsou cil, ndklady a Cas, spolecné
utvareji tzv. trojimperativ projektu.

Je to pravé agilni pfistup projektového fizeni a jeho implementace do podniku,
kterym se v dne$ni dobé zabyva ¢im dal vice spolecnosti. Transformace podnikovych
procesu, zabehlych v dobach vodopadového modelu na agilni pfistup, nemusi byt pro
tradi¢ni firmu lehky ukol, jak se na prvni pohled muze zdat. Existuje fada zastupct
agilnich metodik a ani vybér vhodné metody nemusi nutné¢ znamenat konecny uspéch.
Je zde nékolik aspektu, které je nutno pred implementaci zvazit. Tim jsou procesy uvnitf
firmy, spokojenost zaméstnanct, uspokojeni potieb zakaznika, ale je to také bezpe¢nost
produktu, co mize implementaci ovliviiovat. Zkratka ke kazdé spoleCnosti je tieba
pfistupovat individualn€ a uvazovat o pozitivnich 1 negativnich aspektech jednotlivych
pfistupti. Jmenované divody jsou motivaci k zaméfeni se na to, jaké ma firma oCekavani
od transformace, a poté dikladné zvazit aplikaci vybranych prvki agilnich metod.

Pro tyto ucely poskytuje prvni kapitola prace teoreticky zaklad, ktery predstavuje
zaklady projektového tizeni. Nasledné je vénovan prostor k predstaveni agilnich metod
a jejich zastupcu. Detailné jsou zde popsany techniky a principy ramce Scrum.

Otazka transformace pfistupt projektového fizeni je zpracovavana ve vybrané
firm¢, ktera podnika v oblasti vyvoje informacnich systému pro sektor obrany a z toho
divodu chce zistat anonymni. Analyze soucasného stavu podniku je vénovana druha

kapitola, ktera ve svém uvodu popisuje spole¢nost, organizacni strukturu a hlavniho



zakaznika. Dale nasleduji podkapitoly, které popisuji proces realizace a fizeni vyvoje
softwaru a hlubsi seznameni se s procesy spjaté s fizenim projekta.

Posledni kapitola se vénuje navrhim ohledné feseni identifikovanych oblasti
vedoucich ke zlepSeni v analytické Casti. Pro nalezeni efektivniho feSeni pro zlepSeni
projektového fizeni u vybrané firmy jsou vypracovany navrhy aplikace vybranych prvka
z agilni metody Scrum. Soucasti uvedenych navrhu je také zaver shrnujici nejdulezitéjsi
pfinosy. V samotném zavéru je zpracovana finan¢ni kalkulace naklada, které vznikaji

navrhovanymi zménami.
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Cile prace, metody a postupy zpracovani
Cile prace

Hlavnim cilem této bakalarské prace je aplikace teoretickych poznatk, nastroju
a prvka agilnich metod, vedoucich k zefektivnéni procesu fizeni vyvoje softwaru v daném

podniku.

Hlavniho cile bude dosazeno pomoci né€kolika dil€ich cila reprezentujicich hlavni
kapitoly této prace:
e Zpracovani teoretického podkladu vénujiciho se prvkim a nastrojim
projektového fizeni s hlavnim zaméfenim na agilni metodiky.
e Vypracovani analyzy soucasného stavu projektového fizeni vybrané firmy
s cilem identifikovat oblasti ke zpracovani navrht na zlepSeni.
e Zpracovani navrha feSeni pro aplikaci vybranych prvka agilnich metod
vedoucich k zefektivnéni projektového fizeni ve vybrané firmé.
Hlavniho cile prace a jednotlivych dil¢ich cilti bude dosazeno za pomoci metod a postupti

zpracovani, které budou detailné popsany v kapitole nize.

Metody a postupy zpracovani

Zpracovani teoretické Casti prace je provedeno na zakladé knizni literatury
a odbornych c¢lanku fesicich oblast projektového managementu. V teoretické Casti jsou
uvedeny a nasledné vysvétleny veskeré odborné pojmy, které budou soucasti analytické
Casti spolecné s Casti tykajici se navrhu. Uvedena teoreticka Cast je zakladem feSené
problematiky. Zacatkem kapitoly je ¢tenar uveden do obecné oblasti problematiky a jsou
mu objasnény zakladni pojmy spole¢né s principy projektového managementu. Po ziskani
zakladnich znalosti se kapitola orientuje na hlubsi poznani pfistupi fizeni i se specifickym

zaméfenim na konkrétni zastupce.

Podkladové materialy pro ¢ast analyzy soucasného stavu byly zpracovany formou
osobnich rozhovort s vedenim podniku i zaméstnanci a na zakladé osobni pracovni
zkuSenosti ve vybrané firmé. Ziskané informace z nabitych zkuSenosti a poznatku
z rozhovort tvotily zaklad pro porovnani s teoretickym podkladem agilniho projektového

fizeni v prvni kapitole prace. Vystupem provedeného porovnani je navrh vhodnych feSeni
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pro optimalizaci projektového fizeni ve firmé. Zpracované navrhy na feSeni

identifikovanych oblasti ke zlepSeni se opiraji o teoreticky zaklad prvni ¢asti prace.

Analyza i navrhova ¢ast se bude tykat mensi firmy s nékolikaletou tradici, ktera
se vénuje primarmé vyvoji softwaru. Z davodu prace firmy sutajovanymi daty
a informacemi bude vramci celé prace zachovana anonymita. V kapitole analyzy
soucasného stavu podniku se prace detailné zaméii na organizacni strukturu firmy,
vnitrofiremni procesy vedouci k uspokojovani potieb zakaznika a nejCastéji feSené
problémy souvisejici s dosavadnim fungovanim podniku. Veskeré informace pouzité
v kapitole analyzy a navrhové cCasti jsou Cerpany zosobnich zkuSenosti béhem

pracovniho pomeéru ve firmé a osobnich pohovorti se zaméstnanci spolecnosti.
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1 Teoreticka vychodiska prace

Prvni kapitola bude vénovana teoretickému zakladu, ktery bude tvofit osnovu pro
vysvétleni odbornych termint v dalSich kapitolach. Postupné budou objasnény
elementarni pojmy projektového fizeni vcetné zakladniho Clenéni jednotlivych piistupt.
Dale se kapitola vénuje bliz§imu pohledu na agilni metodiku a jeji zastupce. V tomto

ptipadé Scrum a Kanban, kterym bude vénovan prostor v zavére¢né ¢asti kapitoly.

1.1 Projekt

Jasné specifikovat projekt pomoci jedné definice nelze. Definice fady autort se
odlisuje, zkratka kazdy muze projekt definovat dle svého pohledu. Zakladem definovani
projektu je, ze projektem se rozumi sled konkrétnich ¢innosti vedoucich za pomoci
urcitych pravidel ke stanovenému cili pfi Cerpani limitovanych zdroji k jeho realizaci.
Cilem muze byt napiiklad vytvofeni zcela unikatniho produktu ¢i sluzby nebo také
realizace planované zmeény. Ve vysledku realizace projektu dochéazi vzdy ke zméné.
Kazdy projekt miize byt jedinecny, a to z divodu cill, kterych ma byt dosazeno, za
pomoci nakladu a Casu na projekt vyhrazenych. Praveé diky Casu je kazdy projekt doCasny.
Cas nam definuje, kdy projekt zaGina a kdy bude dosaZeno cile. V pribéhu projektu
dochazi k feseni specifickych potieb a cilt, které obstarava jedinecny projektovy tym,
slozeny docCasné¢ pouze za existence daného projektu. To ve vysledku znamena

neopakovatelnost kazdého z projekta [1].

Projekty se mezi sebou mohou rizné lisit. Jsou projekty, které vznikaji na zaklade
vlastni inciativy podniku, ktery planuje dosahnout n¢jaké zmény. Jsou projekty, které
vznikaji jako reakce na poptavku zakaznika. Prikladem mize byt tvorba nového softwaru
na prani zakaznika. Podnikové prostiedi ale nemusi byt pouze misto, kde se s projekty
1ze setkat. Za projekty se povazuji i Skolské prace, i ty maji svyj cil, své zdroje. Spektrum

prikladii a druhti projekti je velmi §iroké a kazdy den se s nimi muzeme setkavat [1].
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1.1.1 Work Breakdown Structure

WBS lze chapat jako rozpad stanoveného cile na hierarchicky provazané mensi
produkty €i Cinnosti na co nejdetailnéjsi uroven pracovnich balikl, vedouci k jednomu
cili. Jinymi slovy WBS predstavuje soucet vSech ¢innosti, které se maji v ramci projektu
vykonat neboli co se nevyskytuje ve WBS, nebude realizovano. Proces rozpadu cile je

pouzivan k efektivnimu fizeni a kontrole postupu na projektu [6].

Cil projektu

1

R

UOAOIN

K4

UOAOIN

€1

Vystup 1.2.1 Vystup 3.1.1

R

UOAOIN

Obrazek 1 WBS (Zdroj: vlastni zpracovani)
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1.1.2 Trojimperativ

Navzdory ruznorodosti vSech projektd maji prakticky vzdy jedno spolecné.
V kazdém projektu, se kterym se mizeme setkat, se vyskytuji tfi nejpodstatnéjsi pojmy,
které jsou zakladnimi veli¢inami projektu. Jedna se o cil, ndklady a ¢as. Spole¢né tyto
veli¢iny utvafeji trojimperativ projektového fizeni, ktery si 1ze predstavit jako tfi spojené
body. Protoze jsou veliCiny mezi sebou pfimo provazany, tak nelze ménit jednu, aniz by
byl ovlivnén zbytek. To znamena, ze jestlize bude zménén Cas projektu, ovlivni to naklady
i cil. Cilem kazdého trojimperativu je najit rovnhovahu mezi v§emi body a vytvofit tak
optimalni stav. Prakticky se bude vzdy jednat o dosazeni maxima z definovaného cile za
pomoci minimalnich nakladi a Casu. Trojimperativ projektu nepisobi pouze nad
projektem jako takovym, ale nachazi se i v ramci etap i milnika projektu, dokonce i mezi

jednotlivymi Cinnostmi potifebnymi k dosazeni stanoveného cile [2].

Cil

Kvalita

v

Cas Naklady

Obrazek 2 Trojimperativ projektu (Zdroj: vlastni zpracovani)

1.1.3 SMART cil

Vynalozené usili k dosazeni cile projektu by vzdy mélo vést k jasné definovanému
cili. Jestlize nebude stanoveny cil srozumitelné a detailné¢ definovan, zvySujeme
pravdépodobnost netispésného dokonceni odvedené prace a projekt selze. Soucasti plant
projektu jsou 1 zainteresované strany. Tyto strany, stejné jako resitel, musi znat cil a musi
jim byt stejné jako teSiteli zcela jasno, co dany cil predstavuje a co bude vyprodukovano

na konci [2].
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Technika SMART pomaha s presnou definici cile podle jednoduchého schématu.

o S —gpecificky a specifikovany — odpovida na otazku CO?
e M — méfitelny — urceni, ceho bude dosazeno

e A - akceptovany — spolecné odsouhlaseny v§emi stranami
e R —realisticky — zda je realizace mozna

e T —terminovany — ureni terminu [2]

1.1.4 Uspé&nost projektu

Predstava uspéSnosti projektu za podminky zdarného splnéni trojimperativu
nemusi byt relevantnim méftitkem tispéSného dokonceni projektu. Jak bylo popsano vyse,
trojimperativem se rozumi planované dodrzeni =zakladnich atributi. Dosazeni
stanoven¢ho cile za pomoci vyhrazenych zdroju, nakladi a cCasu. Trojimperativ
nevypovida o realné moznosti uplatnéni vzniklého feSeni. Za situace, kdy dle planu
dokonc¢ime projekt, ale vysledna zmeéna jiz nebude pouzitelna, nelze povazovat projekt
za uspésny [2].

Rozhodnuti o uspésnosti projektu 1ze urcit pomoci nékolika kritérii, ktera maji za
ukol nam na tuto otazku odpovédét. Jedna se o kritéria uspéchu projektu a kladou duraz
na srozumitelnost, jednoznacnost a méfitelnost. Nejedna se o metodu, kterou lze aplikovat
pouze jednou. Je nutné kritéria znovu sestavit, spolu s novym projektem ¢i zakaznikem.
Je tfeba zhodnotit, analyzovat a dobfe komunikovat [2].

Kritéria uspésnosti:
e Projekt je funkéni
e Jsou naplnény pozadavky zakaznika
e Uspokojeni o¢ekavani zainteresovanych stran
e Vysledek projektu je na trhu vcas
Kritéria netispésnosti:
e Nedodrzeni nakladu a ¢asu
e Nekvalitni produkt
e Neplanované negativni ovlivnéni zivotniho prostredi
e Selhani splnéni pozadavka zakaznika €i zainteresovanych stran

e Produkt nelze prezentovat na trhu
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Financni kritéria jsou tfeti a posledni skupinou kritérii. Jedna se o kritéria, ktera
1ze predikovat jiz pred zahajenim projektu pomoci finan¢nich ukazatelt. Finanéni kritéria
vyhodnocuji navratnost investice. Tedy zda projekt bude ziskovy a mame divod jej

realizovat [2].
Prvnim finan¢nim ukazatelem je navratnost investice, zkracené¢ ROI. Pomoci
tohoto ukazatele 1ze urcit navratnost investice [2].

vynos — investice zisk
ROI [%] = . , * 100 [%] = ————* 100 [%]
investice investice

Druhym ukazatelem je vypocet Cisté soucasné hodnoty, zkracené NPV. Principem
je vypocet na zakladé Cistych soucasnych hodnot ve zvolenych ¢asovych obdobich.

Jestlize NPV> 0, pak je investice vyhodna. Pokud NPV = 0 nebo NPV <0, je investice

NPV = LY
- (147t

1.2 Zivotni cyklus projektu a faze projektu

nevyhodna [2].

Pod pojmem zivotni cyklus projektu se skryvaji jednotlivé faze, které dohromady
utvareji zmifiovany zivotni cyklus. Mizeme jej chéapat jako sjednocujici termin pro
vSechny faze, na které se projekt rozklada. Slovo cyklus zde neni mysleno doslovné
a nejedna se o opakujici se sled Cinnosti, protoze ¢as v projektu plyne pouze jednim
smérem. Ze samotné definice projektu vyplyva skuteCnost, ze se jedna zpravidla

o jedinecny a neopakovatelny sled udalosti [2].

Faze, ze kterych se cyklus sklada, jsou z manazerské perspektivy Casové useky,
ve kterych jsou vykonavany urcité ¢innosti. Posloupnosti takovych ¢innosti v casovém
useku jsou natolik odlisné od dalSiho cyklu, ze je lze rozlisit a zaradit do dal§i faze
projektu [1]. K tomu, aby faze dodrzovaly fad, je tfeba vymyslet cile, kterych ma byt
dosazeno. K efektivnimu fizeni a koordinaci Cinnosti vedoucich k takovym cilim
pomahaji milniky projektu. Ty jsou dilezitou soucasti kazdého projektu kvuli prehledné
orientaci a kontrole [2].

Obecné Ize u projektt stanovit zakladni 3 faze. U kazdé lze zminit, jaké typy

vystupt by mély pfinést a také jakym zpusobem budou ohodnoceny. S ménicimi se
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fazemi se také meéni charakteristiky cyklu. S plynoucim ¢asem se Cerpaji dostupné zdroje.
V pozdéjsich fazich také klesa schopnost reagovat na zmény. Popisovany zivotni cyklus
je tedy jen obecnou formou, jak cyklus vypada. Napftiklad u softwaru se zivotni cyklus
vice konkretizuje a ma své specifické faze, zaklad ale zistava stejny a lze si jej upravit na

miru. Model SDLC bude v praci popsan nize [1].

1.2.1 Predprojektova faze

Prvni faze se nazyva predprojektova, je to faze ptipravna Ci defini¢ni. Vystupem
je jasna a specifikovana predstava o projektu. Na pocatku je tfeba analyzovat pfilezitost,
jaka by byla potfebna pro projekt, a pfijit s rozhodnutim o proveditelnosti projektu.
Je mozné v této Casti prednést vizi a zakladni mySlenku projektu [2].

Jestlize vénujeme pripraveé dostatek Casu a usili, dostaneme 1 odpovédi na otazky

strategického fizeni:

e Odkud jdeme?
e Kam chceme dojit?
e Jakou cestou?

e Mato cenu realizovat? [2]

Vsechny zalezitosti pfipravy projektu vcetné zhotoveni dokumentd ma za ukol
zhotovit uréeny tym. Ten zpracuje doporuceny postup pro projekt. Rozhodnuti o zahajeni

je plné v rukou managementu podniku, neni-li stanoveno jinak [2].
Studie proveditelnosti

Jedna se o dikladny prizkum nejlepsi cesty k realizaci projektu. Cilem je upfesnit
obsah projektu a s nim i najit vhodny termin zahajeni a ukonceni. Dal$im dalezitym
vystupem tohoto dokumentu je rozpis potfebnych nakladu a zdroju k realizaci. Abychom
mohli spolehlivé planovat ¢as, naklady i zdroje projektu, je tieba vychazet z readlného
soucasného stavu podniku. Jestlize firma nedisponuje potiebnymi zdroji, nelze provést
studii korektn€. Nedilnou soucasti je i vytvofeni navrhu slozeni tymu, ktery se bude
projektem zabyvat. Nelze zacCinat projekt, aniz by byla vyfeSena otazka lidskych zdroju
potfebnych k realizaci. Zpracovani studie proveditelnosti probiha na zakladé studie

prilezitosti i dalSich podkladovych materiala [2].
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Analyza rizik

Soucasti projektového fizeni by mélo byt i dukladné vyhledavani a Setfeni rizik.
ProtoZe na svété neexistuje okoli bez rizik, u vSech projekti by méla probihat tzv. analyza
rizik [1].

Rizika obvykle nabyvaji hodnot pravdépodobnosti O a 1, bud’ riziko nastane, nebo
nenastane. Rizikem miizeme chapat pusobeni negativniho vlivu na cile projektu. Pfi jejich
analyze manazer postupuje na zakladé dostupnych informaci; ¢im vice informaci a fadné
kvalitnich ma, tim méné se v analyze bude vyskytovat rizik [1].

V ramci zivotniho cyklu projektu velmi je dulezité, v jaké fazi se rizika mohou
vyskytovat. Posouzeni hodnoty rizika nevychazi pouze z identifikace druhu a hodnoty
dopadu, ale také je velmi dualezité, v jaké Casti cyklu se mize objevit. V pfipadé uz témert
hotového projektu je naptiklad riziko ztraty dat mnohem nebezpecnéjsi nez na zacatku
[1].

Identifikace rizik neprobihd pouze v predprojektové fazi. Je tfeba rizika fidit
1 béhem celého projektu. Tento proces se nazyva proces fizeni rizik. Jedna se o aktivity
spojené s prevenci a zpusobem oSetfenim rizik, tak aby byly odstranény nebo co nejvice
odvraceny mozné dopady na projekt [1].

Proces fizeni rizik ma i svou zakladni strukturu:
e urceni strategie fizeni rizik
e identifikace a analyza rizik
e navrzeni napravnych opatfeni
Analyza rizik byva predmétem jednani projektového tymu nebo je to odpovédnosti

vyhradné jmenovaného €lena tymu na fizeni procesu rizik [1].
1.2.2 Projektova faze

Ve fazi realizace, jak byva téz nazyvana, jiz bylo vedenim schvaleno a spusténo
zah4jeni projektu. Na zakladé ptiprav predprojektové faze je zformovan projektovy tym.

Hlavnim predmétem této faze je postupovat dle plant a dospét k oCekavanym vysledkim.

Z divodu velké obsahlosti této faze je délena na nékolik mensich Casti [2].
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Zahajeni

Pred oficialnim zahajenim projektu probéhne validace vystupt predprojektové
faze. Konkrétné cile projektu, ucel, lidské zdroje, kompetence a vSe, co je dale tieba.
Soucasné se zahajenim projektu se doporucuje vytvoftit identifikacni listinu projektu.
Jedna se o dokument shrnujici zakladni informace o projektu v této brzké fazi. Definuje
zakladni technické a organiza¢ni zalezitosti [2].
Planovani

Do této Casti jiz pfichazi vybrany projektovy tym a ten je postaven pred jiz pred
chystané zadani projektu. Jednim z prvnich ukolt tymu je vytvofit finalni plan projektu,
ktery lze predlozit ke schvaleni vedeni spole¢nosti [2].
Realizace projektu

Samotna realizace projektu znamena spusténi vyvoje koddu nebo spusténi vyroby.
Pred spusténim se doporucuje usporadani , kick-off meeting™. Na toto jednani se dostavi
zastupci nezbytnych zainteresovanych stran a predmétem je posledni zrekapitulovani
sestaveného planu. Dal§im pozitivnim efektem je osobni kontakt na jednom miste, ktery
muze ptinést bliz§i poznani vSech stran. Timto je oficialné realizace zahajena a projekt se
naplno rozbiha [2].
Nad odvadénou praci je tieba aktivni kontrola, zda probihajici ¢innosti vedou
k otekavanym vystupim dle planu. Rizeni probiha podle planu kontroly a fizeni
stanoveného v planu projektu. Pokud se vyskytnout odchylky, jsou feSeny také na zakladé
planu pro fizeni zmén. Mohou se i1 vyskytnout zmény, které vyvolaji zmény v planu
projektu. Ty jsou poté projednany a popiipadé odsouhlaseny se zainteresovanymi

stranami [2].
Ukonceni realizace

Predani dokoncenych vystupi zrealizacni Casti vede k procesu kontroly
a podepisovani predavacich i1 akcepta¢nich protokolt. Soucasti byvaji podnikové
a akceptacni zkousky jak na stran€ dodavatele, tak 1 na strané¢ odbératele. Jedna se

o zavérec¢nou kontrolu zakladniho planu projektu s finalnimi dodanymi vystupy [2].
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1.2.3 Poprojektova faze

S prabéhem celého projektu se mizeme setkavat s riznymi problémy a situacemi.
Je tfeba pro neustdly rozvoj podniku vSechny odvedené projekty v ramci této faze
vyhodnocovat. Vyhodnoceni mize mit riznou podobu. Lze se na zakladé zkusenosti se
spolupracujicimi dodavateli rozhodnout, které dodavatele budeme uptednostiiovat a které
po Spatné zkuSenosti nebudeme. Kazdy projekt s sebou pfinasi fadu novych zkusenosti
a ty je tieba zapracovat do budoucna a vyuzit ve sviyj prospéch. Procesem vyhodnoceni
l1ze také dosahnout efektivniho planovani. Mizeme na podobnosti projekti stanovit
predpokladany vyvoj dal§iho projektu. Vyslednym vyhodnocenim je mozné objevit
mnozstvi chyb, a naopak dobrych rozhodnuti, které nam do budoucna pomohou rozvinout

firmu spravnym smeérem [2].

1.3 Zivotni cyklus vyvoje softwaru

Vyvoj pocitacovych softwart a informacnich systémt mél vzdy svij specificky
prizpisobeny model vyvoje. Ramec vyvoje softwaru obsahuje pravidla a metodiky
k planovani, fizeni a kontrole procest vyvoje systému. VSeobecné je tento cyklus znam
pod zkratkou SDLC, tedy zivotni cyklus vyvoje softwaru. Standartné rozdéluje prubéh
vyvoje na nékolik fazi [7].

Analyza

pozadavka

Udrzba
Design

SDLC

Testovani
Vyvoj

Obrazek 3 Model SDLC (Zdroj: vlastni zpracovani)
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1.3.1 Analyza pozadavku

V SDLC je prvni fazi analyza pozadavki. Zde je pozornost soustiedéna zejména
na pozadavky zakaznika. Pfi zji§tovani klientskych pozadavkl je nutno mit jasno v tom,
co se od systému ceka a jaké by mél plnit funkce. Vystupem této faze je dokumentace
obsahujici pozadavky klienta a souhrn veskerych pozadovanych funkci a chovani

softwaru [7].

1.3.2 Design

Vstupem pro tuto fazi jsou klientské pozadavky na software. Zde se pracuje
hlavné s pfeménou pozadavki do uceleného planu struktury produktu. Na planovani
feSeni projektu se podileji vyvojafi a navrhafi, ktefi budou na projektu pracovat. Jejich

cilem je vnést svijj pohled a piijit s navrhem na feseni softwaru [7].

1.3.3 Vyvoj

Fazi vyvoje se rozumi tvorba softwaru pomoci potiebnych nastroju
a programovaciho jazyka k dosazeni stanoveného cile. Pro tuto praci je tieba odbornych

schopnosti a komunikace vyvojara. Cilem je obvykle vznikly programovy kod [7].

1.3.4 Testovani

Po fazi kodovani je tieba vyslednou praci dukladné zrevidovat. Testovani je
pottebné k porovnani vysledku odvedené prace na vyvoji s vysledkem, jehoz mélo byt
dosazeno na zakladé klientskych pozadavki. Jedna se o velmi dilezitou fazi, ktera nam
zhodnoti Uspésnost odvedené prace. Efektivni nastaveni testovaci faze muze vést

k spolehlivéjsim vysledkiim a niz§im narokiim na budouci udrzbu systému [7].

1.3.5 Udrzba

Konecna faze projektu je poprodejni proces provozovani softwaru. Muze byt
nastaveny na odpovédnost klienta nebo také jako soucasti placenych sluzeb dodavatele,

kdy se vyskytnou problémy vzniklé v prub&hu ostrého provozu [7].
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K modelu SDLC se vaze né€kolik raznych pfistupi k vyvoji softwaru. Kazdy
z téchto pfistupt se fidi dle vlastnich stanovenych pravidel [7].

Modely procesu vyvoje softwaru:

Vodopadovy model
e [terativni modely

e Spirdlovy model

e Model tvaru V

e Inkrementalni model [7]

1.4 Vodopadovy model

Vodopadovy model je jeden ze starSich modelt klasického obdobi, ktery piesahuje
1 do dnesnich dob a stale ma své vyuziti. Klasické obdobi je vnimano jako doba, kdy
softwarové projekty byly vyvijeny zejména na miru zakaznika az do samotné , softwarové
krize“. V dobach, kdy byl tento model vyvinut, se modely zivotniho cyklu vztahovaly
spi§ k ideovym piedstavam o projektu a vyznaCovaly se spiSe obecnym konceptualnim
pfistupem. Dnes jiz neni vyuzivan k operativnim ¢innostem, ale spi§ se vice hodi na
taktické az strategické fizeni, a to praveé diky svému obecnému modelu. Dnes se s timto

modelem setkavame u firem a jejich prvnich zakazek, kdy se pokousi firma vejit na trh

Predprojektova

piiprava

Analyza E
Navrh ~
Implementace a testovani -
ZkuSebni provoz —
Zavadéni do provozu 3

Rutinni provoz,

udrzba a rozvoj

Ukonceni provozu

Obrdazek 4 Vodopddovy model (Zdroj: vlastni zpracovani)
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s novym produktem. V urcitych piipadech projektového fizeni nachézi uplatnéni diky své
srozumitelnosti, jednoduchosti a moznosti skvéle reflektovat stav projektu na ¢asové ose
[5].

Dulezitou charakteristikou tohoto modelu jsou jednotlivé etapy. Etapy na sebe
velmi striktné navazuji a nelze zacit novou etapu, aniz by byla dokoncena piedesla.
Pti ukonceni etapy je tfeba vysledky zhodnotit, protoze predstavuji vstupy pro nasledujici
etapu. Po financni strance by dle modelu mélo fungovat plné hrazeni projektu od
predprojektové faze po udrzbu. Dodavatel odpovida pouze za to, Ze zaméstnanci jsou

srozuméni s pozadavky na realizaci projektu [5].

1.5 Agilni metodiky

Za soucasného trendu nahlych zmén a rychlého nasazovani IS/ICT systémi do
raznych typa podnikt klasické tradi¢ni metodiky ztraceji na efektivité. V dynamickém
prostredi je tfeba metodik, které jsou schopny rychle tvofit feSeni a pruzné reagovat na
zmeény. Jedna se o agilni metodiky, které se zaCaly formovat ve druhé poloviné 90. let
a nejedna se o jeden uceleny navod, jak postupovat, ale dnes mame jiz né€kolik zastupca
tohoto charakteru. Ta velkda zména oproti tradicnim metodikam spociva v Castém
predkladani vystupt zakaznikovi a rychlé reakci na jeho pozadavky. Zastupci agilnich
metodik maji tuto zdkladni myslenku spolecnou, avSak kazdy zastupce ma své hodnoty

a specifika [4].

1.5.1 Hlavni principy agilniho vyvoje

Pti aplikaci agilnich metodik je definovano nékolik spole¢nych charakteristik
napfi¢ agilnimi zastupci. Kvuli odlisnostem jednotlivych zastupci se v roce 2001
zformoval ,,Manifest agilniho vyvoje softwaru“. Jednani probihalo za ucasti predstavitelt
za agilni zastupce a uspeésné byly dohodnuty a podepsany spole¢né hodnoty a principy.
Z principt manifestu 1ze odvodit n€kolik hlavnich pravidel, ktera je spojuji [4].

Zakladem je pravidelna a vCasna dodavka softwaru zakaznikovi. Zakaznika
zajima hlavné dodavana c¢ast, kterd ma pro né hodnotu. Jeho hlavnimi pozadavky jsou
viditelné a fungujici ¢asti programu ¢i produktu, ktery si objednal. Pravidelnym

dodavanim provadime kontrolu, zda to, co délame, ma pro zakaznika hodnotu [4].
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V predprojektové ¢asti, kdy probiha piiprava a planovani projektu, jsou u agilnich
metodik definované jen hrubé pozadavky. Divodem je velmi komplikované sestaveni
konkrétnich pozadavkt, upfesnéni i zmeény probihaji v ramci Casto probihajicich
konzultaci s uzivateli. Tim se i vyrazné zvySuje moznost uzivatelti spolupracovat ptimo
na projektu. Dokonce 1 navrh zde neni samostatna faze, ale navrh je Cinnost vyskytujici
se vjednotlivych iteracich prabéhu projektu. Kvalita navrhu odpovida schopnosti

reagovat na mozne zmeény [4].

Agilni metodiky si zakladaji na osobni komunikaci. Osobni kontakt je povazovan
za hodnotnéj§i a efektivnéj§i nez dokumentace, proto je na dokumentaci kladen mensi
duraz. Systém, spliujici pozadavky zakaznika, nestoji na dokumentaci ani plnéni planu,
ale na fungujicim systému [4].

U hlavnich principt agility plati, Ze se zde vice prosazuje lidska kreativita
a komunikace nez u tradi¢nich metod. Pfi spravném aplikovani téchto metod by se méla

drzet i zdrava moralka v pracovnim tymu, ¢imz se buduje efektivita prace [4].

1.6 Lean development

Jestlize se mame zabyvat dnes velmi cCasto diskutovanou agilitou, musime
nejdiive pochopit, kde zacal onen napad. V padesatych letech minulého stoleti se zacala
vyvijet metoda fizeni se zaméfenim na rozvinuti schopnosti zaméstnancl. Zménu
tehdejSiho systému piedstavovalo zaméfeni na zaméstnance, od kterych se dfive
neoCekavala iniciativa ani osobni rozvoj. Zacal se budovat respekt a neustaly
,,seberozvoj* zamestnancti. Manazefi v podniku zacali své zameéstnance ucit, jak by méli
sami premyslet nad vzniklymi problémy a tim podpofili samostatnost zaméstnancu.

Nebylo dale tfeba urcovat jejich kazdy jeden krok [3].
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Zjednodusena filozofie leanu spociva ve snaze provadét pouze ¢innosti, za které
zakaznik zaplati, a omezit plytvani nakladi a Casu Cinnostmi, za které nam nezaplati.
Na rozdil od taktického fizeni, kterym se zabyva fada agilnich metodik, se lean
development da efektivné uplatnit ve strategickém fizeni kvuli vazbé na podnikovou
strategii. Lean development byl spiSe vyuzivan k vyvoji softwaru, podobné jako dnesni
popularni Scrum. Model lean developmentu se da znazornit pomoci 5 zakladnich kroka

[4]

Ur¢it hodnotu

Usilovat o Prozkoumat

dokonalost tok

Zalozit tah Vytvofit tok

Obrdazek 5 Model lean (Zdroj: vlastni zpracovani)

1.7 Kanban

Kanban je stihlou lean metodou, ktera poméha vizualizovat pracovni ukoly na tzv.
Kanban tabuli. Jeji ptivod se vztahuje ke kofenim agility, kdy se diky automobilce Toyota
formoval lean development. Principem bylo vyrabét podle pozadavkia zakaznikt a hledat
nedostatky ve vyrobnim procesu. Hlavnim cilem Kanbanu je vyvazit organizaci prace za
pomoci dostupnych zdroju a identifikace slabych stranek. Prace, a to vSech riznych typu,
se organizuje na zakladé oznageni priority. Ukoly s vy§si prioritou maji prednost pted
ukoly s prioritou niz8i. Vyuzitelnost metodiky Kanban lze najit u vyvoje softwaru.

Tuto metodu je mozné pouzivat samostatné i v kombinace s metodikou Scrum.[3].
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1.7.1 Popis Kanbanu

Nejlépe 1ze Kanban popsat jako tabuli, na které jsou §titky. Obsahem Stitku je nazev
ukolu, detailnéj§i popis, oznaceni priority a jméno Clena tymu, kterému ukol nalezi.
Struktura Kanbanu se muze pro rizné typy pracovnich postupt lisit. Na obrazku nize je
popsana obecnd forma Kanbanu. Jednoduchost zobrazeni toku polozek kurenym

odpoveédnym osobam pomaha dobie monitorovat obecny pracovni postup na projektu [3].

In progress

Obrazek 6 Kanban board (Zdroj: vlastni zpracovani)

Sloupce oznacuji pracovni postup. Prvni sloupec je seznam tkola, které cekaji na
zacCatek zpracovani. Ve druhém sloupci jsou tkoly jiz v priabéhu vyvoje. Posledni sloupec
je pouze pro dokoncené ukoly. Vice informaci o prubéhu a stavu jednotlivych ukolu
muzeme najit uvniti vytvorené Stitku. Celkova podoba Kanbanu se ve firmach muze lisit
na zakladé jejich individualnich potfeb. Podoba Kanbanu bude dale zalezet na tom,
pomoci kterého softwarového nastroje je metoda zpracovana a jaké moznosti

pfizptisobeni umoznuje [3].

1.7.2 Rizeni toku prace

Pracovni stitky jsou v ramci Kanbanu pfesouvany v realném case podle stavu, ve
kterém se ukol nachazi. Jako denni Scrum schiizky u metody Scrum, i u Kanbanu je

vhodné realizovat pravidelna setkani o aktualnim stavu [3].

Je doporucovano urCovat si u sloupci maximalni pocet WIP. WIP je zkratka pro
rozpracovanou vyrobu. Znamena to maximalni pocet rozpracovanych ukoll v ramci

sloupct. Kdyz bude nastaven pocet 5 WIP u druhého sloupce, znamena to, ze do sloupce
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nelze presunout vice nez 5 stitki. Teprve po dokonCeni a uvolnéni pozice lze do
,In-progress presunout dal§i. Toto pravidlo zabrariuje ztraté kontroly a ptrehlceni praci.
Také v piipad€, ze pocet WIP neni idealni a spi$ prub&h projektu omezuje, 1ze jej zménit.
Tento proces je diky principim Kanbanu dobfe viditelny a fizeny v realném Case.
Omezujici pravidlo WIP ma zasadni ptinos v plynulosti toku prace. Motivuje ¢leny tymu

organizovat praci a pomahat tam, kde je tfeba, aby se projekt nezastavoval [3].

Pomoci dostupnych informaci a metrik mame moznost sestavovat vysledné statistiky
projektu. Podminkou pro tuto analyzu je definovat podobné narocné ukoly o idealné
stejné velikosti. Lze zjistit, kolik podobné naro¢nych ukolu je tym schopny zvladnout za
stanovené Casové obdobi [3].

Primérna doba dokonceni ukolu pomaha k vypoctu dodaci doby a ¢asu potiebnému
k dokonc¢eni ukolu. Doba trvani je pocitana od momentu, kdy zakaznik stanovi
pozadavky. Cas cyklu zaGina spolu se zadatkem praci na ukolu, znamena dobu, jak rychle
je tymem vysledek realizovan. Doba dodani je nezbytna ke stanoveni ¢asu, ktery bude

zakaznik ¢ekat na svoji objednavku [3].

1.8 Scrum

Scrum je v dnesni dob€ velmi popularni a Casto vyhledavanym agilnim ramcem
projektového fizeni. S jeho implementaci se lze setkat v Sirokém spektru odvétvi.
Je aplikovan i ve stale pfibyvajicim mnozstvi velmi narocnych a slozitych projektd
raznych oblasti. Jeho pavod vSak nalezi fizeni projektd vyvoje softwaru [8].

Byl zalozen vroce 1995 a jeho principy a zaklady jsou popsany ve volné
Sifitelné prirucce Scrum Guide [3]. Tato prirucka byla prvné vetrejn€ vydana v roce 2010.
Diky ni se Scrum mohl 1épe §ifit do svéta a pomahal lidem s implementaci a porozuménim
technik Scrumu. Jakékoliv dalsi tipravy od roku 2010 byly spiSe mensi zmény vedouci ke
zlepSeni metody [8].

Na rozdil od tradi¢nich metod projektového fizeni je Scrum popisovan jako pozice
,,mlynu® ve hre rugby. Jsou mu pfipisovany spolecné vlastnosti jako adaptivita, rychlost
a samostatna organizace [4]. Zakladni myslenkou je spolecny cil tymu spolecné tahnout
jednim smérem. Jediné dobfe fungujici a organizovany tym je schopen vytvaret hodnotu

odvedené prace [3].
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Jedna se o iterativni model, kde jednotlivé iterace jsou nazyvany ,,sprint“. Tym je
slozen z lidi kompetentnich k danému typu prace. Clenové tymu maji odborné znalosti

i dovednosti a jsou otevieni novym napadim a novym zkusenostem [3].

1.8.1 Zaklady Scrumu

Zaklady Scrumu jsou zalozeny na efektivnim fizeni prace. Cilem je zamezit takovym
¢innostem vedoucim ke zbyteCnym pracim a zaméfit se pouze na to podstatné.
To znamena omezit plytvani energii, Casu a nakladi na minimalni uroven. Ve Scrumu
jsou ocefiovany osobni zkuSenosti vyplyvajici ze znalosti ziskanych dukladnym
pozorovanim. Tyto spolecné znaky lean thinking a empirismu spolecné utvareji hodnoty
Scrumu, tak jak jsou sepsany v pfiru¢ce Scrum guide [8].

Podstatou spokojenosti o dobie odvedené prace je, aby prace byla vidét. Je velmi
dulezité, aby vysledky probihajici pracovni Cinnosti byly znamé jak ¢lenim tymu, tak
zakaznikovi a zainteresovanym stranam. VSechny tyto skupiny, které jsou v projektu
zapojeny, by mély mit ptehled o probihajici praci, stavu a budoucimu postupu, na kterém
se bude pracovat [3].

Ridit projekt je tieba v kratkych intervalech. Pozorovanim kliovych &innosti
spojenych s vytvafenim pozadované hodnoty a stavu pribéhu sprintu kontrolujeme
prubéh projektu. Efektivnim vedenim tymu analyzujeme odchylky a vytvafime plan pro
pfizpasobeni [3].

Veskeré odchylky od pivodniho planu musime zpracovavat v¢as, aby nedochazelo
zbytecneé k dalSim. Jestlize vysledné vystupy nespliuji limity nebo je vysledkem
nepouzitelny produkt, je tieba reagovat a zahajit zménové fizeni. Za pomoci dobfe
kvalifikovaného tymu lze dosahnout upravy dosazenych vystupt nebo dalSich procest
spojenych s fizenim zmén. Za téchto okolnosti musi umét Scrum tym agiln€ reagovat

a ponaucit se z novych zkusenosti [3].
1.8.2 Scrum tym

Projektovy tym u Scrumu je spi§ mala skupina lidi, proto se pouziva vyraz Scrum

tym. Je slozen z nékolika roli [3]:

e Scrum master —jeden ¢len tymu

e Product owner — jeden ¢len tymu
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e Vyvojati — nekolik osob

Jelikoz je Scrum tym sloZen pouze z mensi skupiny lidi, nepanuje zde zadna striktni
hierarchie. Tym je slozen z dostate¢né kvalifikovanych lidi, ktefi jsou zaméfeni na cil
produktu a ten je pro vSechny spoleny. VSichni ¢lenové maji odpovidajici kvalifikace
k naplnéni hodnot kazdého sprintu. Nejedna se o princip ,,vSichni jsou odbornici na
vSechno®, ale ta prava podstata je vzajemne¢ se dopliujici skupinu [3].

Uvnitf tymu se na rozhodovani o tom kdy, kdo, co a jak podileji vSichni ¢lenové.
Jelikoz se Casto tymy skladaji z deseti a méné lidi, zistavaji velmi dobfe sobé&stacné
ajsou samostatné fizené. Velikost tymu by méla byt dostacujici vzhledem k pokryti prace,
na kterou je urCen a také aby zastal dostatecné prizptasobivy. U mensich tymu taktéz plati
lepsi komunikace a vyssi produktivita [3].

Odpovédnost za Cinnosti spojené s produktem vcetné vyvoje, udrzby, kontroly,
spoluprace se zakaznikem nese Scrum tym. Tym funguje v ramci prubéhu projektu ve
stanovenych rytmech neboli sprintech. Ty maji ur€enou dobu trvani a kazdy sprint ma na
konci urcity cil. Cilem by mél byt vzdy pfirtstek, ktery pfinese hodnotu a bude uZziteCny
pro vysledny produkt. Kontrola a odpovédnost se deleguje na zakladné tii vySe

vzpominanych roli Scrum mastera, Product ownera a vyvojati [3].

1.8.2.1 Vyvojafi

Vyvojafi v metodice Scrum nemuseji byt zpravidla lidé, kteti piSou kéd programu.
Jedna se o zazity vyznam slova pii vzniku Scrumu, kdy se jednalo skutecné
o softwarové vyvojare. V dnesni dobé&, kdy je tato metoda velmi popularni, tomu tak jiz
doslovné neni a termin je pouze obecny. Dnes se metodika Scrum totiz nepouziva pouze
u vyvoje softwaru, ale nalezneme ji i u fady dalSich oblasti mimo informacni technologie.
Vyvojafem muze byt myslen ¢lovek jakéhokoliv zaméfeni ¢i profese [3].

Vyvojafi jsou Cleny tymu, ktefi se aktivné podileji na vystupech kazdého sprintu.
Aplikuji své dovednosti a zkuSenosti, které jsou tfeba k vytvoreni stanoveného cile.
Jsou to lidé s bohatymi znalostmi, které 1ze uplatnit pro rizné pracovni oblasti a zameéteni
produktu [3].

Tym vyvojaia se u projektu vénuje tvorbé prirtstkt sméfujicim k vyslednému
produktu. Vyvojari maji fadu odpovédnosti v ramci projektu. Jedna z nich je vést fadne

backlog sprintu a vytvofit plan pro sprint. Odvedenou praci musi plnit za dodrzeni kvality
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podle definice ,,Definition of Done“. Jedna se o tym slozen z profesionalti urCenych
k dosazeni stanoveného cile. Jako tym musi komunikovat, spolupracovat a také maji
2

vzajemnou odpoveédnost za odvedenou praci [3].

1.8.2.2 Product owner

Role Product ownera ve Scrum tymu znamena mit na starost maximalizaci hodnoty

produktu. Klicem k tispéchu je diveéra vedeni podniku vici praci Product ownera [3].

K zodpoveédnostem Product ownera se fadi efektivni fizeni produktového backlogu.
To zahrnuje tvorbu novych polozek a komunikace polozek backlogu se svym tymem.
Product owner mé také na starosti vybirat, které polozky jsou v dané situaci prioritou
a které mohou jesté pockat. Vyhodnocuje dulezitost jednotlivych polozek backlogu
v dané situaci. Pouze on ma pravomoc ptidavat, odebirat nebo uptednostiiovat polozky
v backlogu. Neni totiz fizeny zajmem skupiny, ale vystupuje pouze sam za sebe a za své
rozhodnuti. V ramci své prace zastupuje potfeby a zaymy nekolika zainteresovanych stran
[3].

Jestlize ma Product owner efektivné fidit produktovy backlog, musi usilovat
o rozvoj prospéSny dobré komunikaci v tymu. Jeho zodpovédnosti je dobfe nastavena

komunikace béhem celého projektu [3].

1.8.2.3 Scrum Master

Scrum master vtymu je osoba, kterd je v roli odbornika na metodiku Scrum.
Jeho nejvétsi védomostni oporou je prirucka Scrum Guide, podle které postupuje a fidi
tym podle definovanych pravidel. Své znalosti nabité z ptirucky pomahé pfenaset na
vSechny Cleny tymu a pomahat jim pravidla pochopit a aplikovat. Mimo jiné ma také
velky vliv na aplikaci Scrumu v daném podniku. Jestlize podnik planuje zavedeni Scrum
metodiky, je to pravé Scrum master, kdo pomaha tento cil uskutecnit, véetné planovani,
Skoleni a zavadéni. Jeho povinnosti je i uplatiiovani svych znalosti pfi komunikaci

zainteresovanych stran a Scrum tymem kvuli odstrariovani bariér v jejich spolupraci [3].

Jeho zodpovédnosti je po kazdém sprintu vyhodnocovat jeho prabéh. Hodnoceni se
sklada z retrospektivy, jak Cleny bylo tieba fidit a co by se dalo na uplynulych ¢innostech
do budoucna zlepsit. Timto podporuje vlastni organizovanost Scrum tymu a efektivné fidi

prubéh projektu. Ke ¢lenim muze pfistupovat i jednotlivé a podporovat je v jejich
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sebefizeni a multifunkCnosti. Scrum tym analyzuje, jestli prace tispé$né pfinasi hodnotné

ptirtstky, které jsou podle pravidel ,,Definition of Done* [3].

Spolupraci mezi Scrum masterem a Product ownerem spociva v hledani
efektivniho planu pro spravu backlogu a spolupraci na definovani cile produktu. Pomaha
Product ownerovi s interpretaci polozek backlogu, tak aby vSem clenim bylo fadné
vysvétleno, co ktera polozka predstavuje a jak naplnit jeji podstatu. Spolu s Product
ownerem usiluje o zjednodu§eni komunikace a spoluprace se zainteresovanymi stranami,

kde je diraz na plnéni jejich pozadavka a potieb [3].

1.8.3 Product backlog

Jeden z prvnich kroki ve vedeni projektu podle Scrumu je formulace cile produktu.
Jedna se o ujasnéni, ¢eho ma byt produktem dosazeno, jaka je vize u planovaného
produktu a co ma spliiovat. To vSe je starosti Product ownera a ten je 1 zodpoveédny za

produktovy backlog [9].

Je to seznam tvofen z polozek, co vSe je tieba ke splnéni zakaznickych pozadavka.
Polozky v backlogu jsou sefazeny podle priority a lze tedy mit prehled o prioritnich
polozkach. Tento seznam se od momentu, kdy vznikne, neustale vyviji a rozsifuje o dalsi
polozky. Svou formou je i planem projektu, ktery je v daném okamziku jedineCnym
pohledem na produkt. Je to uceleny seznam vsech polozek, které tym musi pro produkt

vykonat sefazeny podle priority [9].
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Obrdzek 7 Product backlog (Zdroj: vlastni zpracovani)

V kazdém projektu muze existovat pouze jeden backlog. Product owner musi vedét,
jakym zpusobem oznacit polozky z hlediska dulezitosti pro vyvoj produktu. Ve Scrum
tymu pouze Product owner reprezentuje zajmy zainteresovanych stran, a to vcéetné
zakaznika i Scrum tymu. Musi brat v potaz zajmy vSech zainteresovanych stran a podle

toho rozhodovat o dalezitosti polozek v backlogu [9].

Produktovy backlog je slozen ze §irokého spektra polozek. Znacna Cast je tvorena
novymi pozadavky zakaznika, ale t€Z je tvofen technologickymi poznamkami vyvojafu.
Vyvojafi mohou do backlogu piispivat svymi podnéty na vylepSeni technologickych
feseni produktu. Obsahové by kazdy dobte vedeny backlog mél byt rozsahly [9]. Dalo by
se tedy fict, ze polozky produktového backlogu jsou z velké Casti tvotfeny piimo Scrum
tymem. V pripadé polozek po refinentu, tedy bliz§imu rozboru polozek, které je tym

schopen zpracovat béhem jednoho sprintu, jsou oznaceny jako pfipraveno pro sprint [3].

1.8.4 Definition of done

Po kazdém sprintu jsou vyzadovany relevantni vystupy. V idealnim piipadé po
uplynulém sprintu vzniknou vystupy pro pfimy pfirastek k produktu. Jiz pfed prvnim
sprintem je tfeba si ujasnit kritéria, které vystupy musi spliiovat, aby polozka backlogu
byla pfijatelna k moznému odeslani. Tato kritéria si musi dostatecné doptedu stanovit

Product owner a Scrum master 1 véetné tymu, zkratka cely Scrum tym. Pfibyvajici
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zkuSenosti Scrum tymu pfispivaji dovednostnimu rozvoji, a to ssebou nese
1 moznost Casem kritéria DoD vylepSovat a rozSifovat, nejednd se tedy o permanentni

seznam pravidel [9].

Kritéria DoD predstavuji formalné definovana pravidla, které musi polozky po
sprintu spliiovat, aby dosahly pozadovanych kvalit. Teprve po uspé$ném splnéni téchto
pravidel se da polozka povazovat za splnénou. Za situace, kdy polozka nespliuje
pozadované kvality, vraci se zpé€t do backlogu a neni ani soucasti sprint review [3].

Zakladni DoD kritéria, se kterymi se 1ze nejpravdépodobnéji setkat:

o Iytvoreno

e (Otestovano a opraveno

e Schvdleno Product ownerem

e (Otestovana a opravena integrace s ostatnimi priristky
o Witvorena dokumentace iirovné XYZ

o UlozZeno v ulozisti X a pracovni verze odstranény

e Proslo sprint review bez pripominek* 3, s. 119]

1.8.5 Sprint backlog

Sprint backlog je tvofen polozkami ¢asti produktového backlogu piipravenych pro
tymovy sprint. Tyto polozky se béhem pfiipravy rozkladaji na detailnéj$i uroven.
Béhem probihajiciho sprintu jsou polozky sledovany a 1ze odhadnout, kolik tsili polozka
vyzaduje pro dokonceni [9].

Tento seznam polozek urCenych ke sprintu je vytvofen na zéakladé rozhodnuti
vyvojaru. Vyvojafri se mezi sebou dohodnou, které polozky na sprint backlog zafadi a na
téch budou i ve sprintu pracovat. Sprint backlog mimo polozky piipravené ke sprintu
zahrnuje 1 cil sprintu, tedy proc se sprint bude konat a plan, jak pfiristku dosahnout.
V piipadé€, ze dojde k novym poznatkim bé€hem sprintu, je mozné sprint backlog
aktualizovat. Na schiizce denniho Scrumu je poté konzultovan pokrok a poznatky.

Proto by mél byt sprint backlog natolik rozsahly, aby sledovani pokroku umoznoval [3].

1.8.6 User story

Pro co nejpiesnéjsi pochopeni piedstav zékaznika o funkcionalitach produktu je

ve Scrumu implementovan prvek user story. Pfi ivodni analyze uzivatelskych pozadavkt
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muze byt sepisovani pozadavki formou user story velmi efektivni. Zapsané user story
maji jasnou strukturu, kterou je tfeba dodrzet. Dobfe zapsana user story ndm odpovida na

klicové otazky:

e Kdo?
o (Co?
e Proc?

Odpovéd'mi na tyto otazky ziskame pfedstavu, pro koho je pozadavek zpracovavan, co je
jeho obsahem a k cemu by to mélo byt [14].

Je praci Product ownera dokézat prenést ideu zakaznika do vysledného produktu.
Meélo by se jednat o jednoduse pochopitelnou funkcionalitu, ktera je dostatecné maléd na
to, aby v sob€ nesla vSechny dulezité informace, a ne piilis velka, aby neobsahovala zase
nadbyte¢né mnoho. Nad miru velka user story je pro tym tézce uchopitelna, proto je tfeba
vénovat usili, aby svou podobou piinasela relevantni hodnotu. Lidé dokazou véci vzdy
1épe a rychleji pochopit pomoci vizudlniho kontaktu, proto je-li to mozné, mél by se
Product owner snazit zachytit predstavu zakaznika ve vizudlni podobé pomoci
jednoduchého obrazku [14].

User story je tedy o pohledu zakaznika, v ¢em spocivaji hodnoty a jaké role se
v daném user story nachazeji. Jinymi slovy user story je né&jaky celek, ktery se sklada
z n¢kolika dalSich ukold. Tyto ukoly, na kterych vyvojovy tym pracuje, poté tvori
dohromady pottebné hodnoty user story [14].

1.8.7 Sprint

Sprinty jsou ve Scrumu rytmicky naladéné cykly vyvoje produktu, které jsou
planovany na presné datum s pevné stanovenou dobou trvani. Jednou za mésic dochézi
ke kontrole odvedeného postupu smérem k cili produktu. Pti kontrole se zvazuje aktualni
stav a tomu je postup fadné pfizpusoben [3]. Hlavnimi ¢astmi sprintu jsou:

e Produktovy cil

e Planovani sprintu

e Denni Scrum

e Review sprintu

e Retrospektiva sprintu [3]
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Do sprintu se tym dostava s jiz urCitym planem, takze béhem sprintu nedochazi
k naruSeni jeho cile. Béhem sprintu probiha aktivni prace s polozkami z produktového
backlogu, kdy se upravuji samotné polozky, tak i jejich oznaceni priority. Do sprintu je
sestaven seznam pravidel DoD a k jeho zméné€ beéhem sprintu nedochézi. Za situace, kdy
se cil sprintu ukaze jako nezadouci, je na odpovédnosti Product ownera, aby sprint
ukon¢il [3].

V praxi tym veskery Cas stravi ve sprintu. Sprintem neni pouze vyvoj produktu,
ale jeho Cast tvofi 1 opravy chyb, tymové vzdélavani, cas potfebny k refinentu apod.
Obecné se da uvazovat o poméru 60/40, kdy 60 % cCasu je vyhrazen na praci a 40 % na

vSe ostatni [3].

1.8.8 Denni Scrum

Denni Scrum jsou pravidelné nastavené schiizky v obdobi probihajiciho sprintu.
Vznikaji za ti€elem pravidelné kontroly stavu ¢innosti na projektu a sledovani postupu.
Je dulezité mit jistotu o Cinnostech sméfujici ke spravnému cili sprintu [3].

Jedna se o krat§i pfiblizné 15minutové jednani mezi vyvojafi Scrum tymu.
Za situace, kdy se na tvorb¢ sprint backlogu vyznamné podileji i Scrum master a Product

owner, jsou souc¢asti denniho Scrumu také [3].

Formu schiizek si vyvojafi stanovuji sami. Je vSak dulezité dbat na nezanedbatelny
obsah schiizky. Tim by vzdy mély byt dodrzeny podminky, kdy veskery pokrok vede
k planovanému cili a vzdy by mél byt béhem schiizky vytvoren plan pro dalsi den, ktery
se pak znovu podrobi kontrole. Dodrzovani téchto zakladii vede k podpote samotizeni

a soustfedénosti na produkt [3].

Ve Scrumu se lze setkat s formou Kanbanu nazyvanou Scrum board. Jedna se
o efektivni metodu, jak vizualizovat plan a postup. Stejné jako u Kanbanu se jedna o
tabuli rozdélenou do nékolika sloupci. U Scrumu je mozné pouzit oznaceni sloupct ,, To
do“, ,In progress“ a ,,Done“. Ve sloupcich jsou roziazeny polozky z produktového
backlogu
a k nim piifazené vyvojaiské ukoly. Ukoly na sob& nesou oznadeni inicialu &lena tymu,
ktery na ukolu pracuje. Z vyhod Kanbanu i zde vyplyva velmi dobry ptehled v kazdém

momentu sprintu o aktualnim stavu prace. Takto prenesena struktura Kanbanu je velice

jednoducha a v pfipadé wvyuziti u Scrumu je vhodné ji doplnit o sloupec
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,schvaleno Product ownerem®, | testing” apod. Modifikace Scrum board bude vzdy

zalezet na potrebach podniku a na domluvé Scrum tymu [3].

1.8.9 Review sprintu

Po skonceni sprintu je tfeba odvedenou praci zpétné zhodnotit. K tomuto ucelu je ve
Scrumu zaveden sprint review. Jeho Gcelem je rozebrat vysledek sprintu, ktery muze
pfinést nové poznatky a podnéty ke zlepSeni. Ziskané poznatky z vysledku sprintu poté
Scrum tym prezentuje vystupy zainteresovanym strandm. Cilem diskuse je zhodnotit

pokrok vedouci smérem k cili produktu [3].

Sprint review je nezbytny hlavné ke spoleCnému jednani o vécech, které se podatilo
dokoncit. Prezentovani pokroku stakeholderim je vyznamnou ¢asti review, nikoli vSak
jedinou. Vyvojaii odvedenou cast predstavi a ucCastnici review si dané vystupy
prozkoumaji. Po prezentaci nasleduje diskuse nad pfirastkem. Béhem diskuse je nutné
soustiedit se na hlavni smysl review. Tim je ziskat zpétnou vazbu tykajici se prirastku
[3].

Je sestaven seznam polozek, které splnily kritéria DoD a jsou povazovany za hotové.
Polozky, které tyto pravidla nespliiuji, se na sprint review ani neprezentuji a jsou vraceny
zpét do produktového backlogu a znovu k planovani sprintu. Je velmi dalezité, aby tym
dodrzel zasady Scrum a polozky, které nesplni kritéria DoD, se automaticky neptesouvaly
do dalsiho sprintu. Kazdy sprint muze mit zcela jiny cil a také jiné polozky pfipravené ke
sprintu. VSe je otazkou planovani a polozky, které DoD nesplni, se do sprintu dostanou,
az to bude vhodné [3].

Doba trvani review meési¢niho sprintu je doporucena pro limit 4 hodin. V piipade

sprintu, ktery trva kratsi dobu, je 1 trvani sprint review kratsi [3].

1.8.10 Shrnuti Scrumu

Aplikace metodiky Scrum v projektovém fizeni znamena pro podnik rozsahlé zmény.
Zejména pusobi zmény ve spolupraci vyvojarského prostiedi a projektového fizeni
smérem k agilit€. Pfedmétem Scrumu nejsou zpusoby, jak a za jakych podminek vznika
tym, nepopisuje, jakym zpusobem se projekt fadi do dané organizace ani jak se definuji

zakladni informace o produktu. [3].
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Jeho obsahem je popis nezbytnych prvki a Cinnosti patfici k této metodice. Nechava
volny prostor firemnim potfebam v téch oblastech, které ramec nepopisuje. Nejcastéji jde
o vytvareni hodnot produktu jak k zakaznikovi, tak i k uzivateli. Konkrétni zptisoby, jak
vznika produkt, tym nebo jak se popisuji polozky backlogu Scrum nefesi, neni-li uvedeno
jinak [3].

Pro podnik, ktery razi strategii tradicnich metod fizeni vyvoje softwaru, bude velmi
obtizna transformace prostiedi, jak popisuje Scrum guide. Na prvni pohled se muze
Scrum jevit jako jednoduchy na implementaci. Pokud méa vedeni firmy pocit, ze Scrum
poskytuje spise velky prostor volnosti a je otevieny napadim, jak si jej uzpusobit dle své

libosti, nikdy tato metoda nebude fungovat tak, jak byla navrzena a mySlena [3].
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2 Analyza sou¢asného stavu

Obsah nasledujici kapitoly je vénovan analyze soucasného stavu podniku, jenz zde
bude predstaven. Jak bylo jiz zminéno vySe, spoleCnost, ktera je zde popisovana, pracuje
s utajovanymi informacemi, a proto bude zachovana jeji anonymita. V ramci bakalarské
prace je zvolen pracovni nazev firmy XYZ, spol. s r.o. Bude popsana jeji charakteristika,
organizacni struktura, proces vyvoje a fizeni softwaru a vyuzivané nastroje. Zdroje
informaci pro tuto kapitolu vychazeji z vetejné dostupnych zdrojt o spole¢nosti, osobnich
zkuSenosti po dobu vykonu prace ve firmé a rozhovori se zaméstnanci a vedenim

spoleCnosti.

2.1 Predstaveni spolecnosti

Popisovana spolecnost pusobi na trhu informacnich technologii od roku 1993.
Se sidlem v Bmé se zaméfuje na vyvoj softwarovych produkti pro vojensky pramysl.
Mimo vyvoj vlastnich softwarovych produkti je i implementatorem a poskytovatelem
dlouhodobé technické podpory Armadé Ceské republiky. Svym klientim, jimiZ jsou
razné Casti armady, poskytuje i Skoleni a pfipravuje uzivatele na praci s poskytovanymi
systémy.

Své produkty zamétuje na ne€kolik specifickych oblasti. Jedna se o portfolio produkta
a sluzeb v sektoru vyzkumu, vyvoje a implementace specializovanych feseni pro obranny

sektor. Hlavnim produktem je systém veleni a fizeni vojenskych §tabu a jednotek.

2.2 Organizacni struktura

Na trhu se zamétrenim na vyvoj softwaru se firma XYZ, spol. s.r.o. dostava pocinaje
rokem 1993 jako samostatna firma typu s.r.o. Roku 2008 pfichazi velkd zména a firma se
stava soucasti vétsi skupiny firem ABC a.s. matefské spolecnosti ABC N.V. V soucasné

dobé se jedna o skupinu 11 firem.

Za zajmy spolecnosti XYZ, spol. s r.0. vystupuje a jedna samostatné jeden jednatel.
V rejstiiku firmy je dale vedena nadfazena spole¢nost ABC Holding a.s. jako jediny

spoleCnik firmy XYZ, spol. s r.o.

Za vedeni podniku je zodpovédny feditel. Reditel mé4 i svého zastupce, ktery do

zna¢né miry diky své odbornosti a schopnostem zastava obchodni Cinnosti. Do vedeni
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podniku se fadi 1 asistentka feditele a vedouci pobocky. V hierarchii pod vedenim podniku
jsou na stejné urovni provozni skupina, programatofi, analytici spolecné s navrhafi
a projektovi manazefi. Skupina programatord, provozu a analytik s navrhaifi maji
vybrané zastupce, ktefi za dané sekce zodpovidaji. Ti se za zajmy svych oddéleni ucastni
1 projektovych rad a maji na starosti rozdéleni prace mezi zamestnance spadajici do svych

skupin.

Projektovi manazefi

Provozni oddéleni

Vedeni spole¢nosti

Programatofi

Analytici a navrhari

Obrdzek 8 Organizacni struktura (Zdroj: vlastni zpracovani)

2.3 Jednani se zakaznikem

Pro vybranou firmu XYZ, spol. s r.o. je v roli nejdilezitéjsiho zakaznika Armada
Ceské republiky. Veskeré projednavané zakazky a jejich financovani je pod kontrolou
a spravou Ministerstva obrany CR. Zakaznikem je Armada CR, ktera ma rozsahlou
strukturu skladajici se z mnoha ustavi a oddilt vyskytujicich se na riznych mistech

Ceské republiky.
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2.3.1 Ziskavani zakazek

Nabidky a pozadavky na dodavku novych produktd jsou realizovany diky
dlouhodobé spolupraci se zakaznikem, zalozené na dodavani produktu
IS VR PozS - Informa¢niho systému veleni a fizeni pozemnich sil do prostiedi
Ministerstva obrany CR.

Zakazky jsou ziskavany tfemi zpusoby:

1. Za piimého kontaktovani spole¢nosti od Ministerstva obrany CR v rezimu
jednaciho fizeni bez uvetejnéni. Zadavatel predlozi své pozadavky, které
souviseji s rozvojem informacniho systému veleni a fizeni pozemnich sil.

2. Ve spolupraci s jinymi spole¢nostmi, které se podileji na dodavani svych
produkti nebo pii modernizaci bojové techniky do prostfedi Ministerstva
obrany CR. Tyto zakazky firma ziskava kvili potiebné modernizaci
techniky vyzadujici integraci IS VR PozS za ulelem jednosmérné &
obousmérné vymeny informaci se systémem.

3. Zahrani¢ni obchodni piilezitosti spoleCnost ziskava pfimou ucasti

vybérového fizeni nebo v ramci spoluprace s mistnim zastoupenim.

2.4 Produktové portfolio

Popisovana firma pasobi na velmi uzkém trhu v oblasti vyzkumu, vyvoje
a implementaci specializovanych informacnich a geografickych informacnich systému.
Dodavé softwarova feseni pro svého hlavniho zakaznika, Armadu Ceské republiky.

Mimo vyvoj svych vlastnich informacnich systémt a jejich soucasti je také
implementatorem. Pro své klienty nabizi dlouhodobou a pravidelnou podporu v podobé
zavadéni novych aktualizaci, pfizptisobovani softwaru na miru, vyvoji dalSich zcela

novych vylepSeni a také Skoleni pro adminy i uzivatele softwaru.

Hlavnim produktem firmy je systém veleni a fizeni pozemnich sil C4ISTAR. Ty jsou
urCeny pro velitele a S§taby vojenskych jednotek pro planovani a fizeni jejich Cinnosti.
Spolecnost XYZ, spol. s r. 0. ma ve svém portfoliu tfi vzajemné spolupracujici systémy.
Jedna se o automatizovany systém veleni a fizeni, bojovy vozidlovy informacéni systém

a systém sesednutého vojaka.
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Pro rodinu téchto vzajemné spolupracujicich systému pro $taby, vozidlo i sesednuté
vojaky je stézejni podpora interoperability a integrace senzoru praveé do systému typu
C2/C4ISTAR. Diky témto klicovym vlastnostem systému, které firma vyviji a dodava,
muze mit na trhu velmi silné dominantni postaveni. Dalsi nepostradatelnou vlastnosti je
podpora specifikaci Multilateral Interoperability Programme, zkracené MIP, v prostoru
operace zucastnénych zemi NATO. Jedna se o klicovou vlastnost systému, ktery dokaze
spolupracovat oboustrannou vymeénou dat pomoci sdileného modelu i se systémy jinych

zemi a vyvojait angazovanych také v programu MIP [13].

2.5 Pouzivané softwarové nastroje a technologie

2.5.1 SAP

Pro fizeni veskerych podnikovych zdroji a vedeni prehledd o projektech je ve firmé
XYZ, spol. s r.o. implementovan ERP systém SAP. Neni vSak ptistupny nikomu jinému
nez fediteli, ktery ma jako jediny pfistup ke vS§em vedenym datim v systému.

Systém SAP je zaveden i pro vykazovani dochazky. Reeni je nasazeno v podobé
aplikace MS Excel propojené se systémem SAP a zaméstnanci tak vykazuji odvedenou
praci ptimo do projekti vedenych v ERP systému. Vykazovani prace je v podobé nékolika
typu ¢innosti vykonavanych v ramci projektu.

Pro potieby projektového managementu, ¢imz muzou byt piehledy o planovanych
MD v projektu, detailni rozpis prace v projektu, financni prehled nazyvan IPIS, ¢i
podrobnéjsi nahled na informace vedené v projektu, je zfizeno oddé€leni nadrazenou
spoleCnosti ABC a.s. pro tyto potfeby. Pozadované informace jsou zasilany na vyzadani

¢i v dohodnutych pravidelnych mésic¢nich intervalech.

2.5.2 Visual Studio

Veskera prace programatoru je tvorena ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual
Studio. Jedna se o velmi komplexni pokroCilé vyvojové prostiedi pro rizné platformy
NET a pro tvorbu kédu 1 s moznosti praci na GUI pomoci grafického designéru.
Pro potieby programatort je ke tvorbé produktu firmy kli¢ova i prace s databazi a nesmi

chybét 1 podpora verzovani [10].
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Dalsi technologie a nastroje vyuzivané programatory:
o Jazyk C#
e  WPF — Windows Presentation Foundation
e Visual studio CODE
e WSL — Windows Subsystem for Linux

e TFS — Team Foundation Server

2.5.3 Microsoft Office

Velka c¢ast Cinnosti ve firmé je realizovana skrze balik kancelarskych programa od

firmy Microsoft.

Pro tvorbu textovych dokumentt, jako jsou piirucky, analyzy, zapisy z jednani,
projektova i programova dokumentace, je vyuzivan program Word. Prezentovani novych
i stavajicich produktd ¢i ukazkové materialy pii Skoleni jsou vytvafeny v programu
Powerpoint. Pro spravu posty je k dispozici na stanicich Outlook.

Zameéstnanci maji k dispozici k ur¢itym Cinnostem, typicky vyuctovani nakupu nebo
cestovni piikaz, dokument Excel, jenz je pfipraveny a propojeny piimo se systémem SAP
a tyto ¢innosti jsou feSeny v ERP. Pro vykazovani odvedené prace na projektech je téz
pouzivan dokument Excel zapisujici informace do systému SAP a zaroven z n¢j data

o dostupnych projektech Cerpa.

2.5.4 Hyper-V

V prostorach firmy je zfizeno testovaci prostiedi pro testovani funkcnosti
softwaru v simulovanych podminkach. K témto uceli je na pocitacovych stanicich
v ramci operacniho systému Windows 10 zfizen program Hyper-V. Slouzi k virtualizaci
prostfedi a diky nému je mozné efektivné testovat od jednotlivych verzi aplikace az po
zcela odlisné vyvijené systémy na libovolnych verzich operac¢niho systému. To vse diky

moznostem virtualizace a funkcim, které Hyper-V pro ucely podniku poskytuje [11].

2.5.5 Jira

Pro potieby projektového fizeni je ve firme zaveden nastroj Jira. Jde o néstroj

podporuyjici firemni Cinnosti tykajici se projektt a jejich fizeni. Pomoci nastroje Jira Ize
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planovat a sledovat proces vyvoje az po jeho dokonceni. Umoziiuje ndm pohled na
celkovy zivotni cyklus produktu [12].

Typické vyuziti 1ze nalézt pii vyvoji softwaru, kde Jira umoznuje agilné evidovat
noveé zavadéné funkcionality, chyby, opravy a zkratka veskeré ukoly, které se tykaji
projektu. Kazdy zukoli ma zavedou strukturu obsahujici nazev, popis, pfifazeni,
k jakému projektu ukoly patfi, komu je tkol pfidélen a kdo na ukol mize dohlizet
a spoustu dalSich funkcionalit [12].

Jira se fadi k softwarovym nastrojim, ktery si lze bohaté pfizpisobit svym
potfebam. Spolecnost XYZ, spol. s r. 0. ma zkuSenosti s timto softwarovym nastrojem
teprve kratce a Jira je zavedena do firmy zacatkem roku 2022. Na soucasném nastaveni
je tato rana zkuSenost znat, avSak s pfibyvajicimi zkuSenostmi vznikaji napady na
optimalizaci. Jelikoz se potfebam projektového fizeni tento nastroj velmi osvédcil, jsou
do budoucna planované zmeény, jak implementovat vice firemnich procesti do prostiedi
Jira pomoci dalSich rozsitujicich plugint. Dilezité ovSem je nejen implementovat vice
firemnich procesu, ale také optimalizovat soucasny systém zadavani ukold, kterému bude

vénovana cast v kapitole navrhu na feseni.

Zavedeni nového nastroje Jira v roce 2022 melo pro procesy projektového fizeni
zasadni vliv. Nastroj Jira nahradil ¢asové velmi naroéné a nepiehledné fizeni vyvoje
softwaru a projektd pomoci programi MS Office. Tento krok vpied vyrazné€ ovlivnil
orientaci v fizeni projektu, evidenci chyb a novych funkcionalit systému a postupné se
stale zapracovavaji dalsi firemni procesy. Zkratka se tato zména ve firmé velmi osvédcila
a brzké budoucnosti je tfeba pracovat na optimalizaci. Diky zavadéni novych technologii

se firma snazi drzet krok v této moderni dobé.

2.5.5.1 Prostredi Jira

Prostredi Jira je uzpusobeno dle potfeb podniku. V projektech lze nalézt pouze
Kanban tabule rozdélené dle kalendarnich let. Veskeré probihajici projekty jsou
povazovany v ramci prostfedi za komponenty. Kanban tabule tak obsahuje veskeré ukoly,
které 1ze diky rychlym filtrim uzptsobovat zobrazeni dle komponent znacicich projekty.
Do néstroje byly implementovany 1 nazvy aplikaci a softwaru, které firma nabizi pod
funkcionalitou s ndzvem epic. Oznaceni nové ulohy pomoci odkazu na epic pomaha

v prehlednosti a navigaci mezi ulohami.
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Soucasti zapisu do Jira nejsou pouze nové ukoly, ale 1 evidence novych chyb

a také napadi na zlepSeni, Skoleni, pfiprava na armadni cvieni a dalsi. Veskery tento

obsah je v nastroji Jira ozna¢ovan jako uloha.
Pti zakladani nové ulohy je zvolen

1. projekt, zde tedy Kanban tabule pro dany rok
typ ulohy, zda jde o novy ukol nebo chybu
nazev ulohy

2
3.
4. komponenta, tedy o jaky projekt se jedna
5

je mozné prilozit Stitky, jaké aplikace se uloha tyka nebo se kterou souvisi

Soucasti vytvafeni nové ulohy muze byt i fada dalSich rozsifujicich informaci vCetné

pfipojenych obrazk.

Ve firmé je pro fizeni procesu vyvoje softwaru vyuzivana Kanban tabule. Ta

obsahuje nekolik fazi ulohy:

e Todo

e In progress

e Code review

e Pending

e In testing (revision)
e Done

Kanbanova nasténka

m
il ed led ma Ry PRG [REECERE TePo2023  DELProvo: A2023  Scenar_2021-2023
=4
Al [ANK INFIG ... Zobrazit méné
m
& D N CODE REVIEW 27 3 PENDING 18 Z 2 N TESTING (REVISION| F4 DONE 17 Z 65
=
& . B2
8 INST - Tvorba instalace
pro FECL

-

» ¥ New Features

Obrazek 9 Kanban tabulka JIRA (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Manipulovat s tlohami mezi témito etapami mize pouze vedouci projektu.
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2.6 Proces vyvoje

V kapitole vyvojového procesu bude v praci popsan proces fizeni a realizace vyvoje
softwaru. Dale zde budou popsany druhy projektt, které ve firmé probihaji, a struktura

projektového tymu.

2.6.1 Zivotni cyklus nového projektu

Hlavnim klientem a zadavatelem zakazek pro podnik je Armada Ceské republiky.
Zpravidla plati, ze z Ministerstva obrany CR piijde pozadavek a od vedeni firmy se
ocekava navrh feseni. V reakci na prijaté pozadavky nasleduji jednani s cilem ziskat co
nejpresn€jsi zadani a predstavu zadavatel o konecném feSeni. Prvotni jednani jsou v rezii
vedeni spoleCnosti v Cele steditelem. Vystupem je smlouva obsahujici veskeré
dohodnuté informace tykajici se specifik pozadavku na projekt. Projekt zacina, jakmile
je smlouva vSemi stranami odsouhlasena a podepsana. Az teprve sjednanou a podepsanou

smlouvou zacinaji veskeré prace, bez podpisu smlouvy nelze na projektu zacit pracovat.

V prabéhu realizace softwaru je s ohledem na zakaznika nutné dodrzovat piedpisy
a standardy definujici postupy a vlastnosti systému. Jedna se o vojenské pozadavky na
proces realizace, které definuje napt. AQAP, pozadavky narodnich vojenskych norem,
standardy a postupy NATO STANAG, doporuceni MIP, ADatp a NAF.

Pti startu nového projektu je vedenim firmy sestaven projektovy tym. Vedenim je
urcen vedouci projektu a také tym vyvojaiu, ktefi se budou na feSeni podilet. Vedouci
projektu prebira odpovédnost za veskeré realizacni etapy a voli vhodné nastroje k jeho
realizaci a ovéfeni kvality. Organizuje, planuje a fidi veskeré Cinnosti a je v Cele
projektového tymu. Béhem projektovych rad planuje kapacity a ptipadné zarazeni dalSich
¢lent do tymu. Proces realizace softwaru ma nasledujici realizacni etapy:

e Analyza
e Navrh
e Implementace
e Testovani
e Finalizace
Po ziskani nové zakazky a podpisu smlouvy zaina prace na projektu. Zakazky

jsou poptavany na zakladné novych pozadavka na upravu ¢i vytvoreni nového softwaru.
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Pii ziskavani informaci o pozadavcich objednatele dochazi k nejasnym predstavam
o realizaci produktu a Casto schazeji dulezité informace. Soucasti poptavky nebyva
dostate¢né popsané zadani, které popisuje predstavy o funkcionalité¢ a navrhu softwaru.
Zejména pak vyvojari nemaji dostatecné€ popsané zadani a jsou nuceni casto postupovat
dle svych predstav. Je na vedoucim projektu, aby dostatecné pravidelné konzultovat se
zakaznikem, zda odvedena prace spliiuje jeho predstavy a aby dodal pfi zadavani

dostacujici mnozstvi informaci.

2.6.1.1 Analyza

Obsahem prvni etapy je vypracovani potfebné analyzy zahrnujici posouzeni,
hodnoceni a rozbor informaci souvisejicich s pozadavky. Na zacatku probihaji zakladni
postupy pro tvorbu analyzy. To obsahuje sbér informaci, konzultace se zainteresovanymi
stranami, tfidéni a klasifikace informaci a vyhodnoceni informaci. Nejzakladné&jsi
informace se tykaji pozadavkd na vlastnosti, schopnosti, procesy a funkce, aktivity

a bezpecnost softwaru. V popisované spolecnosti se provadeji dva typy analyz:

e Produkéni analyza — souvisi s produkei dila
e Projektové analyzy — popisuji organizaci a fizeni samotné produkce
Je bézné, ze oba typy analyz se prolinaji a jsou feSeny spolecné s odliSnymi
vystupy. Vstupy pro analyzy jsou definované smlouvou, zadanim projektu, normami,
standarty, metodikami, architektonickymi principy nebo firemni dokumentaci. Typické
vystupy jsou analytické studie, studie proveditelnosti, katalog vyhodnocenych pozadavkt

a podklady pro navrh.
2.6.1.2 Navrh

Zakladem pro realizacni etapu navrhu jsou informace plynouci z provedenych
analyz, firemnich implementa¢nich postupti a doporuceni. Navrh je zpracovan formou
danou smlouvou nebo zadanim projektu a stanovuje zpusob realizace feSeni zadaného
pozadavku. Ugel navrhové etapy je zpracovani pozadavkd, optimalizaci fesent, eliminace

rizik, navrh a vyhodnoceni variant.
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Béhem etapy navrhu mohou byt stale piijaty nové uzivatelské pozadavky pro
doplnéni nebo uptesnéni analytickych informaci, které poté mohou byt implementovany.

Vystup navrhu by mél byt jasny, pfehledny a srozumitelny.

2.6.1.3 Implementace

Implementace probiha programovanim kodu dle sestaveného zadani a provedenych
studii. Pfed zah4jenim praci na projektu je obvykle usporadan meeting, jehoz ticelem je
rozdéleni praci a diskuse nad zadanim. V pfipadé nejasnosti ohledné zadani muze

programator své poznatky diskutovat s vedoucim projektu.

Na svych tkolech programatofi pracuji obvykle samostatné a pomoci nastroju
a technologii dle svych uvazeni. Po rozdéleni ukolt kazdy z programatori pracuje na
svych ukolech a pracuje na jejich feSeni dle svych predstav v souladu se zadanim
projektu. Jakmile je jeho prace u konce, je vytvoreny kod zkontrolovan a nadchazi faze

testovani.

2.6.1.4 Testovani

Po uspésném dokonceni praci na implementaci je vytvoreny software zkontrolovan
testovanim. To probiha za ucelem ovéreni funkCnosti, zda je vytvoreny produkt v souladu
se zadanim a plni uzivatelské pozadavky. O provedeni testd a dosazenych vysledku je

vytvoren protokol z testovani a zaznamy o chybach.

Zatimto ucelem je vypracovana testovaci dokumentace obsahujici kritéria hodnoceni
funk¢nosti, evidenci chyb a testovaci pfipady. Béhem testovani jsou dokonceny,

upfesnény nebo upraveny zpracované testovaci ptipady podle potteby.

2.6.1.5 Finalizace

V posledni etapé realizaéniho procesu je vysledny produkt doplnén o dal§i Casti,
jsou-li specifikovany. Zpravidla je poslednimi ¢innostmi pfiprava instalacniho baliku,
ktery bude zaruCovat spravny chod systému. K predani je také pripravena dokumentace
dle podkladl z analyzy, navrhu a implementace. Na zavér muze byt provedena rada

Skoleni a doprovodnych ukézek pouziti systému.
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2.6.2 Projektovy tym

Pfi startu nového projektu je vedenim podniku urceno, kdo bude stat za vedenim
projektu, a tym vyvojaru, ktery se bude na projektu podilet. Vedouci projektu muze dale
pozadat o dalsi vyvojare ¢i zaméstnance z provozu s realizaci projektu. Vedouci projektu
komunikuje sc¢leny tymu a odbornymi garanty problémy tykajici se vlastnosti
softwarového produktu a jeho dokumentaci tak, aby bylo feSeni v souladu se zadanim
projektu a v zajmu spoleCnosti. Velikosti projektovych tymt se mohou vyrazné lisit.

Tymy se skladaji z lent o dvou rolich:

e Vyvojové — analytik, navrhar, programator, manazer produktu
e Podpiarné — tester, provozni pracovnik, dokumentarista

Ve firmé XYZ, spol. s r. 0. existuji odli$né typy projekti. Existuji ty, které se tykaji
dlouholeté technické podpory a zhodnoceni pro zakaznika Armadu CR. Ve vedeni
takovych projekti jsou zkusSeni odborni zaméstnanci. Obsahem téchto projektii jsou
Skoleni, implementace, aktualizace a prace na pozadovanych opravach ¢i vyvoji softwaru.
Tym vyvojait v terminologii Scrumu se v tomto pfipadé sklada ze vSech zameéstnancu
provozniho oddéleni a za situace, kdy je tfeba oprava chyb ¢i vyvoj nového feseni, se do
projektu zapojuji i programatoti. Ve vysledku se na této smluvené dlouhodobé spolupraci

podili zaméstnanci celé firmy.

Druhym typem projektu jsou nové pozadavky od zakaznika, které se mohou tykat
vyvoje zcela nového systému, aplikace nebo jen implementace. Takové situace mohou
nastat pii nakupu novych vozidel, vybaveni nebo modernizaci starsi techniky o nové
prvky. Tento typ vyzaduje zalozeni nového projektu a nastava proces pro spusténi nového
projektu a jeho zivotni cyklus.

V prostiedi firmy je znat zdjem o trendy managementu a projektového fizeni.
Tomu pfispivaji i pravidelné nabidky skoleni svych zaméstnanci na rizna odborna
témata. Vedeni firmy ma snahu své zameéstnance dale odborné vzdelavat a aktivné jim

pomaha se svym rozvojem.
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2.7 Rizeni projekti

Rizeni projektl se ve spoletnosti XYZ, spol. s r. 0. sklada z ¢innosti planovani,
fizeni, komunikace a kontroly v ramci softwarového produktu. Za veskeré fizeni
a realizaci softwaru ve firmé ma odpovédnost zastupce feditele. Koordinace prace na
projektech probiha ve spolupraci s vedoucimi projekti, vedoucim projektové rady
a manazerem produktu. K udrzovani prehledu o stavu projektu slouzi projektova rada

vzdy na zacatku mésice.

2.7.1 Pravidelné porady
2.7.1.1 Projektova rada

V podniku probihd vzdy pocatkem mésice projektova rada. Setkani je poradano
a organizovano povéfenou osobou jmenovanou jako vedouci projektové rady reditelem
firmy. Vedouci projektové rady ma odpovédnost za volbu vhodného terminu a pfipravu
dokumentu obsahujiciho aktudlni analyzu vykonnosti v projektech a sjednoceni
piispévki od vedoucich projekta referujicich o tom, co se za uplynuly mésic v projektech
odehralo. Rady se ucastni feditel firmy 1 jeho zastupce, projektovi manazefi, ostatni
vedouci probihajicich projektd. PriCemz mimo projektové manazery jsou ve vedeni
projekti zaméstnanci se specifickymi odbornymi vlastnostmi potfebnymi k vedeni

daného projektu.

Kazdy vedouci projektu ma povinnost den pfed projektovou radou odeslat prispévek
o svych projektech vedoucimu projektové rady. Piispévek obsahuje strucné informace
obsazené ve vetach a poté jsou jednotlivé udalosti, které se za uplynuly mésic odehraly,
vypsany v bodech. Na zavér by mél vedouci projektu uvést, co se bude dit béhem dalsiho
mesice. Vedouci projektu na projektové radé svij prispévek osobné komentuje

a pokracuje diskuse.

Prubéh projektové rady moderuje vedouci projektové rady. Zacina avodnim slovem
o probihajicich projektech, nasleduje slovo feditele k financnimu planu a planu plnéni
kapacit na projekty a dale maji slovo vedouci projektd a jejich ptispévky. Projektovou
radu zakoncuje jeji vedouci a na zavér pouze vedouci sekci nahlasuji odhadované

rozvrzeni prace zameéstnancu na projekty.
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2.7.1.2 Programatorska porada

Zacatkem roku 2023 byla zavedena pravidelna porada programatord. Ta se kona vzdy
ze zacatku tydne v pondéli. Nejednad se pravidelna kazdodenni setkéani, jak je tomu
u metodiky Scrum, ale svym zplisobem je to zména k lepSimu pravé diky pravidelné
nastavenému intervalu. Po diskusi s programatory je jejich nazor na nastaveny interval

setkani dostate¢ny a kazdodenni setkani po vzoru denniho Scrum by nebylo vhodné.

Poradu moderuje vedouci sekce programatori. Obsahem setkani je diskuse
o aktualné feSenych problémech a planu kol pro nasledujici tyden. Doba trvani je
obvykle kratsi, pfiblizné 15 minut a je zavisla na mnozstvi a rozsahlosti ukola. Tento noveé
zavedeny prvek pomohl zlepsit jednotliveim piehled o vykonané praci a planech na
budouci tyden. Porad€ neptedchazi zadny pfedem stanoveny harmonogram ani neni jejim
vystupem zadny zapis.

2.7.2 Komunikace

Vedouci projektu odpovida za vesSkeré cCinnosti spojené srealizaci projektu.
Komunikuje za zajmy spole¢nosti a za ispé$né dokonceni projektu v souladu se zadanim

definovanym smlouvou.

Hlavnim a nejbézn&jS§im nastrojem komunikace projektového manazera se
zainteresovanymi stranami je mobilni telefon a MS Outlook. Vyuzivani elektronické
posty ma vyhodu v zaznamenani korespondence s adresatem. Ulozené konverzace
obsahujici dulezité informace a dokumenty je mozné povazovat za soucast projektové
dokumentace, konktrétné soucast konzultaci, a tedy jejich obsah ptikladat do projektové

knihovny.

Pro potieby hlubsi komunikace nad ukoly a feSenim mtize vedouci projektu sjednat
spoleCné jednani, kterého se budou ucastnit ¢lenové tymu, pripadné dalsi zaméstnanci
1 mimo tym. Z jednani poté vedouci zhotovi zapis, ktery je odsouhlasen a zafazen do

projektové dokumentace.

2.7.3 Pozadavky

Na zacatku nového projektu probéhne jednani se smluvnimi partnery, at' uz se

jedna pfimo o zakaznika, subdodavatele nebo i1 uzivatele, a pracuje se na sestaveni
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vstupnich analyz a na nélezitostech souvisejicich se spusténim projektu. Vedouci
intenzivné pracuje na sepisovani pozadavki uzivatele, objednatele i pozadavki na
bezpeCnost softwaru. Pro sepsani uzivatelskych pozadavki neni zavedena pevna
struktura. Proto se mohou formy zapisu lisit v zavislosti na zvoleném zptsobu ziskavani

informaci vedoucim projektu.

Reakce na pozadavky, jez nelze realizovat, je soucasti dokumentu feseni omezeni,
které sestavaji z Cisla pozadavku a vysvétleni vzniklého omezeni. Soupis takticko-
technickych pozadavkt a omezeni feSeni musi byt zakomponovan do smlouvy.

Casto feSenym problémem vyvojait pii zatatku vyvoje softwaru je nejednoznagnost
zadani a popis predstav o vysledném rfeSeni produktu. Vysledkem byva slozité a ¢asove
narocné sbirani informaci, na ¢em vlastné vyvojafi maji pracovat. Primarni naplni prace
programatort by méla byt tvorba kodu a prace na cilovém produktu. Tato nedostate¢na
informovanost je dostava do situaci, kdy se nemohou praci vénovat a tim vyvoj softwaru

znacné trpi.

2.7.4 Rizeni vyvoje

Zplisob tukolovani uvnitf podniku je nastaven prostfednictvim softwarového
nastroje Jira. Zadavané ukoly by vzdy mély byt srozumitelné, dostatecné popsané a vcas
zaznamenané. Toto obecné zavedené pravidlo o obsahu tuloh je velmi nejednoznacné.
Nasledkem je nesrozumitelné popsani napiiklad evidované chyby nebo navrh na
vylepSeni aplikace. Programator, ktery ukol dostane, neni schopen ukol vyfesit, aniz by
osobné nemusel shanét detailné€;si informace od zaméstnance, ktery chybu nahlésil nebo

Clena tymu, ktery navrh na zlepSeni softwaru navrhnul.

Dle nastavenych pravidel je zaméstnanec odpovédny za ukol trvajici déle nez
5 pracovnich dni povinen prubézné alesponi jednou za tyden postup komentovat.
Zamgéstnanec, ktery zalozi novou tlohu, ma povinnost oznacit vedouciho projektu a ten
poté obsah ulohy deleguje na vhodného Clena. Takto méa vedouci projektu neustale
prehled o soucasné situaci a kazdy ma moznost se 1 zpétné chronologicky podivat na
udalosti, které se v projektu odehraly v minulosti. Pouze vedouci je opravnén presouvat
ulohy zjedné faze do druhé. Tento proces by mél neustile reflektovat aktualni stav

a ulohy by se mély nachazet v takové fazi, v jaké realn¢ jsou.
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2.7.5 Projektova knihovna

Ulozny prostor pro veskerou dokumentaci tvoii na sdileném a zalohovaném disku
projektova knihovna. Data jsou zde ulozena klasicky do adresaiti podle nazvu. Zde lze
najit seznam vSech aktualné bézicich projekta i projekty jiz ukoncené.

Kazdy z projekti ma stejnou adresarovou strukturu obsahujici polozky:

e A Konzultace

e B Rizeni plany

C_Smlouvy

D_Ostatni

E Vystupy
F_Ukoly

e G Normy_standardy

Do konzultaci jsou ukladany zapisy z jednani s objednatelem, uzivateli nebo zapisy
ze schiizek projektového tymu. V pifipad€ oponentnich fizeni, zkousek nebo kontrolnich
dna jsou vSechna vyjadieni a zapisy ukladany také.

Rizeni a plany se tykaji vykazd ze systému SAP a projektovych dokumentd. Ve
vykazech formou Excel dokumenti je evidovana veskera provedena prace Cleni tymu
veetné meésicni kalkulace planovanych zbyvajicich ¢lovékodna stanovenych smlouvou

pro aktualni rok. Dale se do této slozky ukladaji zakladni projektové dokumenty a ostatni.

Ve smlouvach se nachazi kone¢na podoba smlouvy vcetn€ vSech dodatkti. Mohou
se zde nachazet i predeslé navrhy smluv a dodatkd, akceptacni a predavaci protokoly
a jiné pravni listiny.

Do slozky ,,Ostatni se vkladaji naptiklad pfedanad data a jiné dokumenty, které
nelze jednoznacné zaradit. Obsah slozky se méni podle uvazeni vedouciho, ten urcuje,

ktera data zde budou ulozena.

Vystupy jsou déleny dle etap projektu. Jestlize etapy obsahuji néjaké vystupy, které
se na konci etapy odevzdavaji, jsou zde ulozeny a k nim pfiilozeny podepsané predavaci

protokoly.
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Posledni dvé slozky nejsou jiz moc aktivni. Ukoly byly nahrazeny néastrojem Jira
a ve slozce Normy a standardy se nachazeji pouze ptilozené dokumenty, které specifikuji

zpusob vyvoje a bezpecCnosti dle pozadavka.

2.8 Shrnuti

V minulosti se jiz vedeni spoleCnosti aktivné zajimalo o agilni metodiky vyvoje
softwaru. K tplné implementaci jedné z metodik nedoslo, ale neékolik prvka agility se
zaradit do firemnich procesu povedlo. Vedeni firmy je otevieno navrhiim a vita napady
svych zaméstnanct vedouci k pozitivnimu dopadu na procesy a atmosféru uvnitf firmy.
Diky provedené analyze byly nalezeny oblasti pro navrzeni fady zmén, které povedou
k vétsi efektivité fizeni a vyvoji ve firmé.

Nékolik prvki agilnich metodik, které jsou implementovany:
e Kanban tabule, vyuzivana pro fizeni vyvoje softwaru a ostatnich firemnich
procesu
e Pravidelné projektové rady vzdy na zacatku mésice
e Pravidelné porady programatort kazdé pondéli
Agilni pristup vyvoje softwaru je v urcité mire jiz aplikovan u projektt tykajicich se
technické podpory a zhodnoceni. Jsou to projekty, kdy ve smlouvou stanovenych
intervalech je vydana nova verze systému, ktera reaguje na pfipominky a nové pozadavky
zakaznika. Ty jsou testery podrobeny testovacim procestim a piedany k dal§imu testovani
samotnym zakaznikem. Tyto projekty s sebou nesou znaky agility ve zpétné vazbé od
zakaznika, timto zptisobem ale nejsou nastaveny veskeré projekty ve firme.
S ohledem na hlavniho zakaznika neni vzdy mozné jit cestou pravidelné kontroly
a ziskani zpétné vazby, 1 pres tuto skuteCnost by mél byt kladen vétsi diraz na uplatnéni
prvku agilnich metod v co nejvice projektech to jen jde.
Na zéklad€ analyzy soucasného stavu budou v navrhové ¢asti popsany navrhy na
ptipadna zlepSeni v téchto oblastech:
e Pii pravidelnych poradach je tfeba vést zapis z porady.
e Zavadéni novych ukold do Jira by mélo byt vice strukturalizované.
e Dbat na dostate¢né detailni popis evidovanych chyb pro opravy.

e Lépe zvladat fizeni pozadavkl zakaznika.
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e Zavedeni novych tymovych roli.

e Zlepseni procesu sepisovani zakaznickych pozadavka.

55



3 Navrh reSeni a prinos navrhiu rFeSeni

Tato kapitola se vénuje navrhu moznych zlepSeni v urcitych oblastech a implementaci
novych prvkd do firmy. Navrhované zmény povedou ke zlepSeni projektového fizeni
vyvoje softwaru a nastavi efektivnéjsi feseni pro procesy probihajici ve spolecnosti.
Podkladem pro tuto kapitolu jsou teoreticka vychodiska a analyza soucasného stavu

podniku.

3.1 Zavedeni role Product owner

Roli Product ownera by mél vykonavat Clen tymu, ktery disponuje velmi dobrymi
komunika¢nimi schopnosti, mél by mit velmi dobré znalosti o produktu a byt odpovédny
za svou praci. Tato tymova role by méla byt co nejpiesnéjSim zastoupenim zajmu
zakaznika. Jeho hlavni ulohou je pochopit zajmy zakaznika a ostatnich stakeholdert
zapojenych do projektu. Aby zmifiovanou ulohu mohl plnit, je nutné udrzovat si co
nejblizsi kontakt se zakaznikem a stakeholdery. Product owner je hlavnim ¢lenem tymu,

ktery se stara o komunikaci se zainteresovanymi stranami a naplnéni hodnoty produktu.

Do této role by se za aktualni situace v podniku nejvice hodil vedouci skupiny
provozu. Jeho role je aktualné nejvice zameéfena na komunikaci se zakaznikem, ostatnimi
zainteresovanymi stranami a ma velmi rozsahlé odborné znalosti o produktech firmy.
Disponuje dostatecnymi  dovednostmi a odbornymi znalostmi potfebnymi
k pfipadnému navazani a udrzovani vztahu se zakaznikem. Dalsim diivodem jsou bohaté
zkuSenosti za obdobi vice nez 10 let jako vedouci skupiny provozu a vedouciho projektu
technické podpory, ktery bude nadale zachovan. Tyto zkuSenosti vedly k rozsahlym
znalostem o vyvijenych produktech a technickych feSenich za fadu let. Z toho vyplyva
predpoklad o spravném definovani hodnot pro zakaznika a rozhodnuti, co je v danou

chvili dulezité a na Cem pracovat.

Zavedeni role Product ownera by znamenalo v oblasti se zakaznikem
a stakeholdery minimum. Tato oblast je nastavena na dostatecné dobré urovni. Zménu by
vSak predstavovala forma ziskavani informaci o pozadavcich na software, které by mély

nove zavedenou strukturu (viz 4.3.4.).

Hlavnim pfinosem nejen pro zakaznika, ale také 1 pro spolecnost by byla vyssi

kvalita softwarovych produkti. Role Product ownera je vyznamné zalozena na odvadéni
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kvalitnich vystupti kviili zajmim a spokojenosti zakaznika. Tim ruci za vystupni kvalitu
vSech jednotlivych polozek v produktovém backlogu, které dohromady utvareji jeden
celek, hlavni produkt spolecnosti.

Kompetence Product ownera:

e Reprezentace zajmu zakaznika a stakeholderti

e Komunikuje pokrok vyvoje projektu

e Tvorba a prace s user story

e Definovani priorit polozek v produktovém backlogu

e Projektova dokumentace tykajici se jednani se zakaznikem
o Udava smér a stara se o hodnoty produktu

e Rozhodne, kdy je polozka backlogu splnéna

e Testovani dokoncené prace

e Opora tymu, co se ty¢e navrhu na feSent

3.2 Zavedeni role Scrum Master

Z analyzy soucasného stavu projektového fizeni ve firmé vyplyva skuteCnost
absence role, ktera pomahad tymu, dohlizi na jeho spravné fungovani a vede tym
k samostatnosti. Scrum master je druhou rukou Product ownera. Jejich spoluprace vede
ke kvalitn€jSim vystuptim prace na user stories diky tcasti na pfiprave kritérii ,,Definition
of Done* a pomaha Product ownerovi s prioritizaci polozek produktového backlogu.

Z aktualni situace kapacitniho stavu zaméstnanct, kdy je pohledavka pouze na
roz$iteni oddéleni programatord a analytika, bylo rozhodnuto, ze kompetence Scrum

mastera bude vykonavat jeden ze soucasnych zaméstnanci, nikoli nékdo novy zvenci.

Pro tuto roli byl navrzen souCasny vedouci dlouhodobého projektu
,,Technické zhodnoceni“. Je zadouci, aby jeho dosavadni pracovni povinnosti byly
zachovany a pouze byly rozsifeny o povinnosti vyplyvajici zrole Scrum mastera.
Aktualné je jeho odpovédnosti pfiprava a moderovani projektovych rad, na které zasedaji
vedouci projektt a vedeni spolecnosti viz. 3.7.1.1. Do role Scrum master byl navrzen diky

svym dlouholetym znalostem produktu spolecnosti a vedenim projektového tymu.

Jeden zukolli Scrum mastera je byt oporou pro projektovy tym. Diky svym

hlubokym znalostem o produktech spolecnosti a dlouhé praxi s vedenim projektl muze
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svému projektovému tymu nabidnout potiebné informace k dosahovani lepSich vysledka.
Vyskytnou-li se v projektu problémy, tak Scrum master je tu od toho, aby pfisel s feSenim,
do kterého se ale snazi zapojit 1 tym a v idealnim ptipadé je spolecné s tymem problém
fesen. Neni totiz od toho, aby problémy fesil sam. Jeho cilem je budovat samostatny tym,
ktery dokaze tesit sam krizové situace a je dostate¢né motivovany a organizovany, aby
dosahoval vzdy co nejkvalitnéjsi odvedené prace.

Noveé v roli Scrum mastera budou jeho zkuSenosti s moderovanim projektové rady
vyuzity 1 v ramci programatorské porady a schizce projektového tymu. Bude udrzovat
spravnou formu a smér té€chto meetingt. Je dulezité, aby béhem diskuse vSichni ¢lenové
mluvili k tématu a byl naplnén obsah schiize. Mimo koordinaci probihajici schiize bude
vzdy vcas rozesilat pozvanky a rezervovat zasedaci mistnosti pro setkani.

Kompetence Scrum mastera:

e Planovani a fizeni schiizek

e Vede tym k samostatnosti

e Pusobi na jednotlivce a vede je k dosazeni lepsich vysledku
e Spolupracuje s Product ownerem na polozkach backlogu

e Podili se na stanoveni pravidel Definition of Done

e Spolu s Product ownerem hodnoti kvalitu odvedené prace

e Stanovuje projektovému tymu spravny smér k dosazeni vysledku

3.3 Uzivatelské pozadavky

3.3.1 User story

Jiz od prvnich jednani se zakaznikem, kdy je pfedmétem specifikovani vlastnosti
pozadovaného produktu, by mélo byt v zdjmu Product ownera sepisovat pozadavky
formou user story. Jelikoz Product owner je prostiednikem mezi zékaznikem
a vyvojovym tymem, jeho ukolem je také snazit se spojit technické feSeni s uzivatelskou
predstavou. Vyvojovému tymu by meél pozadavky predstavovat jednoznacné
a pochopitelné, aby bylo mozné sloucit pravé zajmy zakaznika a technické fesSeni, které
pfinese vyvojovy tym. Product owner by mel mit tento proces pod kontrolou, aby

vyvojovy tym dokazal fadné splnit nalezitosti user story.
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Jednalo by se o efektivni zptisob, jak predat vyvojovému tymu konkrétni pozadavky
na funkcionality produktu sco nejvystizn&Sim popisem a v nékterych pfipadech
1 vizualni podobou. Pii tvorbé by vyvojovy tym také veédél, pro jaké uzivatele danou
funkcionalitu zpracovava, a hlavné co od ni uzivatel o¢ekava. Tym by tedy védél, proc

napfiiklad se néjakd zména nebo funkcionalita zavadi.

Takto sepsané user story budou zapsany v nastroji Jira definovanou strukturou.
Podoba user story bude udavat formu zapisu uloh do daného projektu v Jira a stanou se
tak soucasti produktového backlogu. V pripadé zjisténi, Ze je user story priliS obsahlé, je
nutné, aby Product owner user story dekomponoval na mensi, splnitelnéjsi feSeni.

I po rozpadu je nutné dodrzet veskerou formu user story.

Jakmile jsou user story sepsana, predstavi je Product owner Scrum masterovi
a nasleduje diskuse o slozitosti a dulezitosti jednotlivych polozek. Aby bylo mozné na
user story zacit pracovat, je nutny proces rozpadu na ukoly, ze kterych se user story
sklada. O technické naro¢nosti je vedena diskuse mezi Product ownerem, Scrum master
i vyvojovym tymem. Timto zpisobem ziskame nejpiesnéjsi odhad, jak které ukoly bude
naro¢né zpracovat. Muze nastat situace, kdy mohou vzniknout hierarchie dalSich
nezbytnych ukold ke splnéni. To vSe by mélo byt peclivé projednano na jednom
z projektovych meetingu. Jakmile je odsouhlasena finalni podoba, jsou tkoly zadany do

nastroje Jira.

1. tkol

2. kol

User story

3. ukol

4. kol

Obrazek 10 Rozpad user story na ukoly (Zdroj: vlastni zpracovani)
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3.3.2 Prioritizace

S ohledem na zakaznika popisované firmy se v projektech budou mit urcité
pozadavky tendenci opakovat a jejich implementace bude pro vyvojare zcela jasna. Jedna
se o naroky na bezpecnost a postup vyvoje softwaru, které by mel produkt spliovat
predepsanymi vojenskymi standardy a normami. Zminéné pozadavky jsou zcela jasné

nezbytnosti pro vyvijeny software, proto budou mit vzdy nejvyssi prioritu.

Sprava produktového backlogu je v rukou Product ownera. B€hem zéapisu novych
user story do backlogu je nutné uvést ujasnénou dulezitost dané story ¢i ukolu. Mezi dalsi
role Product ownera tak patii prioritizace polozek backlogu. Jestlize znd nejlépe
pozadavky zakaznika, je schopen urcit, co je pro zakaznika nejvice a nejméné dualezité.

Rozhodovani o prioritach vSak musi probihat v ramci diskuse se Scrum masterem
avyvojovym tymem nad slozitosti technického feSeni polozek. Nejprve by se mél
Product owner poradil se Scrum master o dulezitosti sepsanych user story. Scrum master
je Clen tymu dostatecné odborné znaly technickych zalezitosti a dokaze pftiblizné
odhadnout naro¢nost daného user story. Vysledkem této debaty mezi Scrum masterem,
ktery predstavuje zkuSeného a technicky znalého Clena, a Product ownerem, jenz
reprezentuje pohled a hodnoty zakaznika a téz odborné zkuseného zaméstnance, je urCenti

priorit vSech vytvorenych user stories.

3.3.3 Definition od Done

Vsechna zpracovana user story si musi projit v§emi fazemi v nastroji Jira. Pravo
na rozhodovani, kdy se polozka mize povazovat za dostatecné€ dokoncenou a piipravenou
na presunuti do dalsi faze, méa pouze Product owner. Pouze ten nejlépe vi, co zdkaznik
skutecné pozaduje, a mize rozhodnout, zda je user story dle pozadavku.

Aby proces vyvoje produktu bylo mozné uspéSné dokoncit, musi existovat
kritéria, ktera urCuji, kdy je hotovo. Tato kritéria jsou urCena pro kazdou polozku
v backlogu. Rozhodnuti pro ohodnoceni dokonceni polozek urcuje Product owner, ktery
timto odpovida za pozadovanou kvalitu. V ramci zavedené Kanban tabule v nastroji Jira

se da urcit, ze faze, u kterych ma Product owner nejvétsi vliv, jsou:

e To do — pfi vytvafeni user story do backlogu

e Pending — ¢ekani na zahajeni testovani
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e In testing — faze testovani, zda polozka odpovida pozadované kvalité

e Done — definitivni potvrzeni, ze polozka je vyhovujici

3.3.4 Prakticka ukazka user story

Ve firmé je pro potieby projektového fizeni zaveden nastroj Jira. Zde je tedy veden
1 backlog projektu. Zadavat nové user story ma pravo pouze Product owner. K zapisu user
story bude vyuzita funkce epic. Vytvoreny epic bude predstavovat user story a k té se poté
budou vztahovat ukoly, ze kterych je slozena pomoci epic odkazu.

Zakladni forma user story, které by mélo pfinaset odpovédi na nasledujici otazky:

o Kdo? — Zakladni otazka, ktera nam tika, kdo je uzivatelem, pro koho to délame

e (Co? - Co budeme d¢lat, jaky je ucel nasi prace

e Proc¢? — Co uzivatel ¢eka, co chce, aby bylo dosazeno, co pro néj feseni pfinese
Béhem zépisu by mél Product owner pamatovat a dodrzet klicové vlastnosti kazdého user
story:

e Jednoznacny popis

e Conejmensi, ale obsahujici v§echny informace

e Jednoduché

e Popisuje jednu novou funkcionalitu

e Popsat pfinos, jeji hodnotu

e Vnést pohled uzivatele
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Vytvorit ulohu {3 Nastavit pole
Viechna pole oznacena hvézdickou (*) jsou povinna.
Projekt* Bl AMIS* HD Sandbox (AMISHD... ~

Typ ulohy* Epic v @

Epic Name*  Panel néastroja

Provide a short name to identify this epic.

Souhrn®  Viytvofeni panelu néstroji pro rychly vybér.

Termin | 28/04/23
Zakaznik Breclav
Ceska Lipa

Dvar Kralove
FN Brno

Havli¢kav Brod
Popis Sylv B I U Av Kv @v [{@v = = ©Ov +v a

Uzivatelné chté&ji moZnost zvoleni potfebného nastroje k praci na zakresu. Chtéli permanentné
vizualni fegeni, kde uvidi jaké nastroje mohou volit.

Pomoci tohoto Feseni, bude jejich préce urychlena a zvysen uzivatelsky komfort pfi praci nad
zakresem, protoZe postadi pouze jedno kliknuti pro zménu néstroje.

Reseni ve verzi =
Zatnéte psét pro ziskani seznamu odpevidajicich, nebo stisknéte dold pro vybér,
Priorita 2 Vaina v @
Stitky Editor x ~

Zatnéte psét k nalezeni a vytvofeni titku nebo stisknéte dold a vyberte navrhovany Stitek.
Pfiloha 2N Diatahnont canhar nra nfilafant naha nrachizat naditad

< O Vytvoiit dalsi IGLUETTE Zrusit

Obrazek 11 Vytvoreni user story (Zdroj: vlastni zpracovdni)

Prinosnost navrhu

e Zamezeni nedostate¢ného mnozstvi informaci o zadani

e Zefektivnéni prace vyvojait

e Definovani podminek, kdy user story naplnilo o¢ekavani
e Reprezentace zajmu zakaznika v roli Product ownera

e Product owner pfipravi pro vyvojare optimalni zadani

e Vystupem je kvalitnéji zpracovany produkt
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3.4 Evidence chyb softwaru

Mezi zaméstnanci Casto dochazi k situacim, kdy nejsou dostatecné popsany noveé
evidované chyby. Kvuli nedostatecnému popisu neni schopen programator reprodukovat
chybu na vlastni stanici, nevi, v ¢em chyba spociva nebo co uzivatel od funkce ocekava.
Chybny usudek uzivatele o funkcionalité taktéz zplisobuje zbytecné plytvani casu
a energii. Uzivatel predpoklada urcité vystupy nebo chovani, ale dostavi se jiné, rozdilné
od jeho ocekavani. Nasleduje tsudek o chybném fungovani sytému, zptisobené pouze
neznalosti softwaru. Tyto divody maji za nasledek nemozny zacatek praci na oprave, aniz

by programator kontaktoval ohlaSovatele chyby pro ziskani detailné§ich informaci.

Prvnim krokem ohlaSovatele chyby by mélo byt ovéreni spravné funkcionality
a vysledku, které jsou oCekavany. Tim je ovéfeno, Ze je chyba legitimni a skute¢né se
vyskytuje. Cilem je zamezit zbyte¢nému zapisu chyby, které se nevyskytuje.

Pokud k nezddoucimu chovani softwaru opravdu dochazi, je tieba podrobny,
a pfesto vystizny popis ohlaSované chyby. Samoziejmosti a zakladem je spravné
pfifazeni, v jaké aplikaci nebo systému k chybé dochézi a vystizny kratky popisek. Tento
proces je vyrazn¢ usnadnén zavedenym nastrojem Jira, kde se nachazeji v§echny potiebné
aplikace a ¢asti systému. Ohlasovatel pouze vybere z nabidky spravnou polozku a zada
popisek. Ten by m¢l par slovy zfetelné popisovat, k ¢emu dochazi a pfi jaké Cinnosti.

Cilem obsahu popisu by mélo byt nékolik dualezitych bodi pro pifipadnou
rekonstrukci situace, pii které k chybé doslo. Programator, ktery hlaSeni o chyb¢ obdrzi,
pottebuje védét nekolik nezbytnych informaci. Ve spravné provedeném popisu chyby je
tfeba uvést aplikace, ve které k chybé& doslo vCetné verze aplikace a opera¢niho systému.
Aby mohlo dojit k rekonstrukci situace, je tfeba nékolika vétami vystizné sdélit, pii jaké
situaci a za jakych okolnosti k chybé doslo, naptiklad jaka data byla zpracovavana
a podobné. Vhodnou pomickou jsou i snimky obrazovky chybovych hlaseni nebo
neoCekavaného chovani aplikace, tak aby vse bylo vizualné zobrazeno.

K tspésnému vyteseni chyby miZzou piispét i o¢ekavani o chovani a vystupech ze

strany uzivatele. Tim ziska programator blizsi pfedstavu o naprave chyby.

63



Poslednim dulezitym bodem je oznaceni priority, jakou ma oprava chyby dualezitost.
Muze se jednat o situaci pod Casovym tlakem, kdy je v brzké budoucnosti ocekavana
naprava chyby v nové verzi softwaru a lze pfilozit i pozadované datum dokonceni.
V takovém ptipadé jde o vysokou prioritu opravy.

VytVOFit ulohu {3 Nastavit pole

Projekt* DEI_ALL 23 (DEIALL23) v
Typ dlohy* [ Chyba v ®

Souhrn®  Pfi importu soubord formétu .nvg aplikace spadne

Zadavatel* @ Kudrna Frantigek

Zatnéte psat k ziskani seznamu odpovidajicich.

Komponenty Scéndr 2021-2023 x v
Zaénéte psat pro ziskani seznamu odpovidajicich, nebo stisknéte dold pro vybér.
POpiS Sty\" B I U A~ .L.cv @v @Iv = = @v + v ~

Aplikace ZXY pii importovani viech soubort formatu NVG spadne. Problém se objevuje vZdy
v aktudlni verzi aplikace 1.5. a je nutné aplikaci vidy znovu spustit.

Chyba byla objevena ve verzi operaéniho systému Windows 11.

V piiloze jsou priloZeny snimky obrazovky s chybovou hldskou, po které nasleduje vypnuti
aplikace. Soudasti prilohy jsou log soubory s dalsimi informacemi o (hybél

O Vytvofit dalsi Zrusit
Obrazek 12 Zdpis nové vzniklé chyby do Jira (zdroj: vlastni zpracovani)
Prinosy navrhu
e Uspora ¢asu v feeni chyb zptisobené neznalosti softwaru
e Kvalitng&jsi zadani pro opravu chyby programétorem

e Moznost reprodukce chyby dle popisu

e Programator se nemusi vénovat ziskavani detailnéjSich informaci

3.5 Schuzky projektového tymu

Zavedeni pravidelnych schizek v ramci projektového by se mélo konat jednou do
tydne. Pro tyto ucely bylo nadale ponechano pondéli v 9:00 rano. Pondéli je zacatkem
nového pracovniho tydne, a to znamena vhodnou piilezitost pro diskusi k projektu.
Zvolena hodina je =z praktickych divodd optimalnim c¢asem, kdy jsou pfitomni
1 zameéstnanci, ktefi jezdi do prace z vétsi dalky a také ti, co to maji blize. Zaroven maji

pritomni dostatek Casu na praci do obédové prestavky, které obvykle zacina v 11:00.
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Aby se maximalizovala efektivnost projektové schiizky, bude pro tyto ucely zvoleno
jiné nez obvyklé pracovni misto. V prostorach firmy je k dispozici n€kolik zasedacich
mistnosti. Oddélené pracovni prostredi prispiva k vét§imu soustfedéni, kdy se ¢lenové
budou mit tendenci soustiedit pouze na téma schizky a trocha pohybu po prostorach bude
také pfinosem. Klicova je v§ak vybavenost zasedacich mistnosti. Disponuji projektorem
s tabuli nebo velkoplosnou televizi. Schiizka bude probihat nad Kanban tabuli, kde bude
k vidéni produktovy backlog s feSenymi ukoly. Pfipadné lze vyuzit promitaci techniku
pro jakékoliv dalsi potrebné ucely.

Hlavnim moderatorem schizky bude Scrum master, ktery povede diskusi a v piipadé
odklanéni se od tématu bude na to upozorné€no. Scrum master by se mel postarat o stru¢ny
zapis z porady. Pro zapis z porady je jiz vytvorena v projektové dokumentaci Sablona,
ktera se pouze upravi pro dle potfeb. Pro ukladani zapisti bude vytvofen prostor na
sdileném disku, aby v pfipadé potieb kazdy mél pfistup k informacim diskutovanym na
setkani. V dokumentu o zapisu by se mély objevit zakladni informace:

e Datum a misto konani schizky

e Seznam pfitomnych ¢lent

e Strucny popis prubéhu a zavéra z porady
e Ukoly do dalsiho obdobi

e Prostor pro piipadné navrhy na zlepSeni

Potieba koordinace schizky je hlavné kvili potencialnimu riziku zachazeni do
vétSich technickych detailt. Od rozebirani hlubsiho pohledu na technické feSeni jsou
ziizeny porady programatorti nadchazejici po projektové schiizce, ve kterych je na tyto
véci prostor. Dalsim divodem potfeby Scrum mastera na schizce je dohlizeni nad
harmonogramem a pravidly schiizky. Ty jsou planované z divodu feSeni obsahu projektu.
Za nepfitomnosti moderatora byva Casem plytvano na rozhovory osobnich zalezitosti

¢lent tymu, tomuto by se timto navrhem zamezilo.

Pravidla projektovych schizek a jejich pravidelnosti byla konzultovana s vyvojari,
co by zjejich pohledu nejvice ocenili. Navrhovany tydenni interval a obsah se jevil zcela
vyhovujici. V piipad€, Ze se nastaveny interval bude z dlouhodobého hlediska jevit jako
nevyhovujici, bude navrzena optimalizace. Zde se nabizi aplikovat daily meeting po

vzoru SCRUM, ktery byl ale po konzultaci shledan za soucasného stavu jako
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nevyhovujici. Pfi¢inou je vytiZzenost Clenu projektového tymu i v jinych projektech.
Vyvojari Casto dynamicky rotuji mezi projekty dle situace, ve které se aktualné nachazi
a dle urgentnich pozadavki ze stran zakaznikl, které je nutno zpracovat. Nekonzistentni
prace na jednom projektu by zpusobovala riziko, ze na daily meetingu by o vybraném
projektu nebylo co fict. Dlouhodobym cilem je organizovat praci tak, aby nedochazelo
k preskakovani z projektu do projektu. Doporucenim je zpracovat navrh na feSeni tohoto
problému, kterym se bude vedeni firmy v budoucnu zabyvat a uvazovat o zavedeni zmén

v této oblasti.

Pritomny bude i Product owner, ktery bude k dispozici k zodpovézeni moznych
dotazii na user stories. Jako hlavni ¢len tymu, ktery komunikuje se zakaznikem
a stakeholdery, bude mit moznost sdélit tymu aktualni stav projektu, naptiklad novinky,
plany, poznatky zékaznika a jakékoliv dalsi relevantni informace o projektu, které budou
vhodné sdélit tymu. Hlavni prioritou schiizky je vSak debata nad polozkami produktového
backlogu, proto pokud bude chtit Product owner sdélit tymu zminéné informace, bude to
predmétem zavéru schiizky.

Online komunikace je ve spolecnosti nastavena formou MS Teams. Za nepfitomnosti
nékteré¢ho z Clent tymu bude schiizka vysilana online, aby byla ti¢ast vzdy maximalni.
Toto feSeni je vhodné i1 pro soucasny trend prace z domova. Na tento postup jsou
zameéstnanci jiz zvykli, a tedy nepfedstavovalo by to zadné naklady navic. Upozornéni na
schiizky bude rozesilano vzdy tyden dopfedu pomoci MS Outlook. Soucasti je také
sdileny kalendaf, diky kterému vSichni zaméstnanci maji prehled o planovanych
schiizkach. Soucasti pozvanky je termin schiizky, misto konani, které obsahuje nazev

zasedaci mistnosti a odkaz na pfipojeni online schiizky MS Teams.
Prinosy navrhu
e Soustfedénost a informovanost ¢lenti tymu o déni v projektu
e Motivace Clent tymu byt vice produktivni, plnit user story
e Pevné stanovena pravidla schiizky pod dohledem moderatora

e Posileni tymovych stavi diky pravidelnému kontaktu
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3.6 Porada programatoru

Aktualné je toto setkani nastaveno na kazdé pondéli v 9:00. Z diivodu navrhované
pravidelné projektové schiizky je soucasti zmén i posunuti porady programatort. Jednalo
by se pouze o posunuti z9:00 na 9:30 a vybrany den pondéli by zustal zachovan.
Projektova schiizka ma predpokladanou dobu trvani 15 minut, pro ¢asovou rezervu je
zvolena 15minutova piestavka a 9:30 by se konala porada programatori a v roli

moderatora bude Scrum master.

Téma programatorské porady se bude odliSovat od projektové schiizky v hloubce
pohledu na technické feeni produktu a slozeni uastnikii. Cleny schiizky budou vsichni
vyvojafi spolecnosti, ostatné€ jako doposud. Koordinace prubéhu porady, jeji program,
zapis a pozvanky bude mit na starosti Scrum master. Jeho kompetence budou totozné jako

v popisované projektové schuzce.

Divodem ponechani této porady je informovanost ostatnich programatort
a diskuse nad technickym feSenim ukold. DalSim dulezitym piinosem dobré
informovanosti programatorti o praci ostatnich je do urcité miry komplexnost vyvijenych
softwarovych produkta. Jak jiz bylo popsano v kapitole 3.4., firma nabizi jeden velky
systém produktt. Jednotlivé projekty, jez probihaji ve firmé, jsou ve vétSiné piipada
roz§ifenimi tohoto rozsahlého systému. Diky existujici provazanosti je ku prospéchu, aby
jednotlivi programatoti meli prehled o souCasné probihajici praci €i upravach tohoto
softwarového systému.

Soucasti obsahu sezeni je pfipadna diskuse nad dotazy a navrhem technického
feseni, které je pfili§ odborné na to, aby se feSilo v ramci projektovych porad. Proto
v piipadé nutnosti se porady mize ucastnit i Product owner & jiny &len tymu. Reseni
konkrétnich projektovych zélezitosti je zafazeno na konec programu po ukonceni
monologu kazdého z vyvojaru.

Diskuse bude probihat na téma aktualné probihajicich tkolti a zminény budou téz
ukoly minulé i budouci. Kazdy zucastniki informuje ostatni programatory, na ¢em

aktualné pracuje, jaky ukol dokon¢il a kdy odhaduje zac¢atek nového ukolu.

Ostatni pravidla bude porada sdilet s pravidly uvedenymi v pfedchozi podkapitole
schiizky projektového tymu, spole¢né s mistem konani v nékteré ze zasedacich mistnosti

a online vysilani schizky.
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Prinosy navrhu
e Informovanost programatoru o feSenych ukolech
e Mozné podileni se na navrhu technického feSeni
e Zavedeni zapisu z porady
e Zavedeni moderatora a pravidel porady

e Prostor pro feseni odbornych technickych zalezitosti projektu

3.7 Skoleni

Pro ucely kvalitniho vzdélani zaméstnanci v agilnich metodach fizeni projektu
vyvoje softwaru a metody Scrum bude provedena série Skoleni. Jedna se o 3 terminy
Skoleni.

Pro tivod do agilniho fizeni bude urceno téma Scrum a agilni metodiky pro praxi,
kde se zaméstnanci vzd¢laji v oblasti uvodu do agilniho svéta a zakladech tykajici se
komunikace, postupil a nastroju.

Druhym S$kolenim bude aplikace metody Scrum v organizaci. Timto ziskaji
zameéstnanci znalosti, jak fesit problémy, fidit projekt s nékolika tymy a jak s produktem
pracovat.

Poslednim S$koleni ziskaji zaméstnanci hlub$i znalosti o agilnich metodach.
Obsahem S$koleni bude poznani detailngjSich kompetenci Product ownera, poznani
a fizeni tymu a spoluprace. Zavérem bude prakticky trénink aplikovani agilniho pfistupu
na konkrétnim piikladu.

Prinosy navrhu
e Priedstaveni agilnich metod v profesionalnim podani
e Ziskani hodnotnych informaci od odbornikti na Scrum
e Moznost seberozvoje pro zaméstnance

e Uplatnéni znalosti v praktickém tréninku

3.8 Ekonomické zhodnoceni

Tato podkapitola se zabyva finan¢nimi naklady spjatymi s navrhy na zlepSeni

popsané v ramci této kapitoly.
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Financni naklady vznikaji u navrhii spojenych se zavedenim novych roli Scrum
Mastera a Product ownera. Jelikoz bylo rozhodnuto, ze nebudou otevieny dal$i pracovni
pozice, bude tfeba souCasné zameéstnance navrhované do téchto pozic adekvatné
motivovat. Po domluvé s jednotlivymi zaméstnanci bude pfistoupeno k individualnimu
zpusobu motivace v podobé€ zvySeni mzdy ¢i firemnich benefitd. Konkrétni zptisob a vyse
navrhované odmeény bude predmétem osobni domluvy mezi zaméstnancem
a zamé&stnavatelem. Ostatni navrhy nevyzaduji dalsi pfimé finan¢ni naklady kromé Casu,
ktery si zaméstnanci budou muset na planované schiizky a detailnéjsi popis tikolt do JIRA

vyhradit.

Pro ziskani vice znalosti o agilnich metodach a Scrumu probéhne série Skoleni pro
kandidaty do role Scrum mastera a Product ownera. Tento navrh s sebou nese naklady za
agenturu poskytujici Skoleni a naklady na cestu do prostor skolici agentury. Vzhledem
k pozitivnim zkuSenostem a vhodné lokalité byla vybrana spolecnost ictPRO se sidlem

v Brné.

Naklady na zameéstnance se skladaji z pfispévku na stravu, ktery ¢ini 129 K¢ na den
pro jednu osobu. Jelikoz se jedna o sluzebni cestu, je tfeba feSit dopravu. Pro cestu bude
zvolen firemni viiz. Cesta na misto $koleni je dlouha 24 km. Vzdalenost byla vypocitana
z prostor firmy do mista Skoleni. Naklady na cestu pro jedno skoleni ¢ini 60 km. Zplsob

vypoctu cestovnich nakladi udava tabulka nize.

Tabulka 1 Cestovni ndklady (Zdroj: vlastni zpracovani)

Cestovni naklady Jedna cesta | Cesty celkem
Ujeto km 24 72
Priumérna spotieba v litrech na 100 km dle TP 6 6
Cena za 1L PHM 41,50 K¢ 41,50 K&
Celkem 60,00 K¢ 180,00 K¢

Pro soucasné ucely jsou naklady kalkulovany pro 2 zaméstnance. V tabulce nize se

nachazi kalkulace celkovych nakladd spojenych se skolenim.
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Tabulka 2 Celkové ndklady na Skoleni (Zdroj: vlastni zpracovani)

Naklad Cena za osobu/den/cesta Cena celkem

Scrum 1 7 200,00 K¢ 14 400,00 K¢
Scrum 2 10 200,00 K¢ 20 400,00 K¢
Scrum 3 8 200,00 K¢ 16 400,00 K¢
Stravné 129,00 K¢ 258,00 K¢
igiﬁ‘;;‘;‘ 60,00 K& 120,00 K&
Celkem 25 789,00 K¢ 51 578,00 K&

3.9 Prinosy navrhovaného reSeni

Navrhy popsané v ramci této Casti prinaSeji do prostiedi firmy prvky agilniho
zpusobu fizeni vyvoje softwaru. Jde predev§im o prvky metodiky Scrum ve spolupraci
s prvky Kanban. Z analyzy podniku je ziejma fada jiz zavedenych procest a nastroju
vyplyvajicich z charakteristik agilniho pfistupu fizeni projektl. Po dokoncCeni analyzy
byly identifikovany jisté nedostatky a mezery, které byly zakladem pro zpracovani navrhu
ke zlepSeni. Dulezitou podminkou pro zpracovani navrhu bylo dodrzet dlouhodobé cile
a plany pro fizeni projektd ve spolupraci se zvysSenou efektivitou a uziteCnosti ptinosu
navrhi.

V ramci shrnuti byly ze zpracovanych navrha vybrany nejdalezitéjsi piinosy:

e Zavedenim role Scrum master dojde k vyraznému zlepSeni tymové spoluprace

e Dojde k efektivnéjSimu fizeni projektovych i programéatorskych porad

e Zavedenim role Product ownera dojde k vyraznému navySeni kvality produktu
kvuli nastavenym procesum tykajicim se implementace pozadavkt

o Cast&jsi prace se zakaznikem diky Product ownerovi povede k rychlejsi reakci
na zmeény a zpétné vazbe odvedené prace

e Dojde k jednoznacné prehlednosti tkoll diky zavedeni formy zapisu tkolu
a user story do produktového backlogu

e Evidence chyb softwaru ziskd jasny vzorec pro zapis, aby programator
neztracel Cas ziskavanim informaci a predevsim védél, jak chybu najit
a opravit

e Definovani odpovédnosti zavedenych roli a vétsi prehlednost o provadéné
praci povede ke snizeni stresu a ¢asového tlaku a tim nastane pozitivni posun

atmosféry ve firme
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Z.avér

Predmétem bakalaiské prace je implementace vybranych prvka agilniho
projektového fizeni u vybrané firmy zabyvajici se vyvojem softwarovych feseni pro
Armadu CR. Diky analyze sou¢asného stavu projektového fizeni byl popsan aktualni stav
a procesy, jez ve firmé funguji. Z analyzy vyplynulo nékolik oblasti tykajicich se navrhu
na zlepSeni. Pomoci teoretickych podkladi a vystupt analyzy byl pro vybrané prvky
agilnich metodik vypracovan navrh feseni.

Prvni &ast prace se vénuje teoretickym podkladim. Uvod se zam&fuje na zaklady
projektového fizeni. Postupné jsou detailnéji charakterizovany agilni metodiky fizeni
projekti se zavéreCnym zaméfenim na konkrétniho zastupce. Nejvice pozornosti je
vénovano piedstaveni prvki a tymovych roli z metodiky Scrum. Svij tcel v teoretické
Casti tvoii 1 kapitola vénovana metodé Kanban, na kterou se pozdéi v analytické
a navrhové Casti navazuje. Zpracovany teoreticky podklad je pro firmu pfinosem

v inspiraci zejména dale do budoucna a predstavuje pro firmu moznosti pro dalsi vyvo;j.

Podrobnéjsi analyze projektového fizeni a procesu je vénovana druha kapitola. Do
této Casti jsou veskeré ziskané informace a zkusenosti dikladné zapracovany. Tim doslo
k podrobnému zachyceni aktualniho stavu, jakym zptsobem a pomoci jakych nastroju je
realizovano projektové fizeni vyvoje softwaru ve firmé. Pomoci zpracované analyzy byly

identifikovany prostory ke zlepsSeni, kterymi se dale zaobira navrhova cast.

V zavérecné kapitole jsou navrzena a popsana resSeni, kterd jsou dle teoretického
podkladu navrzena k implementaci do firemnich procest. S ohledem na zakaznika
a zaymy vedeni spolecnosti nebylo navrhnuto zavedeni jedné z agilnich metodik v celém
rozsahu, ale pouze vybranych prvki agilniho fizeni, které budou dostate¢nym pozitivnim
pfinosem. Pro tuto kapitolu byly zpracovany vybrané prvky z agilniho fizeni, které vedou
k zefektivnéni projektového fizeni. U piedstavenych navrhi je shrnuti, co dany navrh fesi

a piinese. Zavérem je zpracovana kalkulace nakladt plynouci z navrhovanych feseni.

Hlavniho cile této bakalatské prace bylo dosazeno splnénim stanovenych dil¢ich cila.
Prozatim doslo k naplnéni predevsim rychleji splnitelnych navrhi. Jedna se navrhované
zmeény programatorské rady, které se tykaji koordinace meetingu a navrhy vztahujici se
k zapisu novych tkolt do nastroje Jira spliiujicich navrhovana pravidla pro spravny zapis

polozek. Naro¢néjsi zmény budou povazovany za budouci cile, kterych ma byt dosazeno.

71



Seznam literatury

1. SVOZILOVA, Alena. Projektovy management. Praha: Grada Publishing, 2006,
356 s. ISBN 80-247-1501-5.

2. DOLEZAL, Jan. Projektovy management podle IPMA. Praha: Grada Publishing,
2009. ISBN 978-80-247-2848-3.

3. DOLEZAL, Jan. Agilni pristupy vyvoje produktu a Fizeni projektu. Praha: Grada
Publishing, 2022. ISBN 978-80-271-6606-0.

4. BUCHALCEVOVA, Alena. Metodiky vyvoje a tidrzby informacnich systémi.
Praha: Grada Publishing, 2005. ISBN 80-247-1075-7.

5. DOUCEK, Petr. Rizeni projektii informacnich systémii. Praha: Professional
publishing, 2004. ISBN 80-86419-71-1.

6. SHTUB, AVRAHAM. Work Breakdown Structure. In: SALVENDY,
Gavriel. Handbook of Industrial Engineering: Technology and Operations
Management [online]. 3rd. Canada: John Wiley, 2001, s. 1263-1280 [cit. 2023-
01-08]. ISBNO0-471-33057-4. Dostupné z
http://www.las.inpe.br/~perondi/19.07.2010/material_de apoio_19-07-
2010(1).pdf

7. DORA, Sujit Kumar a Pushkar PUSHKAR. SOFTWARE DEVELOPMENT
LIFE CYCLE (SDLC) ANALYTICAL COMPARISON AND SURVEY ON
TRADITIONAL AND AGILE METHODOLOGY. Abhinav journal [online].
2013, 10 [ecit.  2023-01-15]. ISSN  2277-1174. Dostupné  z:

https://www.researchgate.net/profile/Pushkar-
Dubey?2/publication/319716548 SOFTWARE_DEVELOPMENT LIFE CYCL
E SDLC_ANALYTICAL _COMPARISON_AND SURVEY_ ON_TRADITIO
NAL_AND_AGILE METHODOLOGY/links/59bac6eba6fdcca8e55ddc62/SO
FTWARE-DEVELOPMENT-LIFE-CYCLE-SDLC-ANALYTICAL-
COMPARISON-AND-SURVEY-ON-TRADITIONAL-AND-AGILE-
METHODOLOGY.pdf

8. SCHWABER, Ken a Jeftf SUTHERLAND. Privodce Scrum: Oficidlni pritvodce
pro Scrum: Pravidla hry [online]. 2020 [cit. 2023-02-01]. Dostupné z:
https://Scrumguides.org/docs/Scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Czech.pdf

72


http://www.las.inpe.br/~perondi/19.07.2010/material_de_apoio_19-07-
https://www.researchgate.net/profile/Pushkar-
https://Scrumguides.org/docs/Scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Czech.pdf

10.

1.

12.

13.

14.

DEEMER, Pete. The Scrum Primer: A Lightweight Guide to the Theory and
Practice of Scrum. /nfoQ [online]. 2012, 2012(2.0), 1-20 [cit. 2023-02-01].
Dostupné z: https://Scrumprimer.org/Scrumprimer20_small. pdf

Visual Studio 2022, 2023. Microsoft.com [online]. [cit. 2023-04-02]. Dostupné

z: https://visualstudio.microsoft.com/cs/vs/

Introduction to Hyper-V on Windows 10, 2022. Microsoft.com [online]. [cit.

2023-04-02]. Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/virtualization/hyper-

v-on-windows/about/

FILION, Luc, Nicolas DAVIOT, Jean-Philippe LE BEL a Marc GAGNON,

2017. Using Atlassian 1ools for Lfficient Requirements Management: An
industrial case study [online]. Annual IEEE International Systems Conference
(SysCon) [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=7934769

BURITA, Ladislav, 2009. Multilateral Interoperability

Programme. RADIOENGINEERING [online]. 2009, (18.4), 627-630 [cit. 2023-
04-02]. Dostupné z: https://www.radioeng.cz/fulltexts/2009/09 04 627 630.pdf
SOCHOVA, Zuzana a Eduard KUNCE, 2014. Agilni metody Fizeni projekti.
Bro: Computer press. ISBN 978-80-251-4194-6.

73


https://Scrumprimer.org/Scrumprimer20_small.pdf
http://2023.Microsoft.com
https://visualstudio.microsoft.com/cs/vs/
http://Microsoft.com
https://learn.microsoft.com/en-us/virtualization/hyper-
https://ieeexplore.ieee.Org/stamp/stamp.j
https://www.radioeng.cz/fulltexts/2009/09

Seznam Obrazku

ODTAZEK 1 WBS ..ottt ettt saee et e e s saae e aae s b s e b s e esaeesse e e e et e sabeeas 14
Obrazek 2 Trojimperativ projektu............ccooiiiiiiii 15
Obrazek 3 Model SDLC ........cooooiiiiieeeie ettt s 21
Obrazek 4 Vodopadovy model ..............c.cooviiiiiiiiiii e 23
Obrazek 5 MOdel TEAM .. .......c.oovvieieiieieeiieeeectie et s 26
Obrazek 6 Kanban Board ..............ooovioriieiiiiiiiiieie e 27
Obrazek 7 Product BaCKIOZ.............cccouiviiiiiiiiiiiiii e 33
Obrazek 8 Organizadni Struktura ..o 40
Obrazek 9 Kanban tabulka JIRA ... 45
Obrazek 10 Rozpad user story na KoLy ... 59
Obrazek 11 VYtvOFeni USEr STOTY ........cccooriiiiiiiiiiiieinieiiee st 62
Obrazek 12 Zapis nové vzniklé chyby do Jira............cooooiin 64

74



Seznam Tabulek

Tabulka 1 Cestovni RAKIAAY .........ccooevieiiiiiiiiiiiii e
Tabulka 2 Celkové naklady na SKOIeni...............oooiiiiiiiiiinis

75



