Ceska zemé&dé&lska univerzita v Praze
Provozné ekonomicka fakulta

Katedra systémového inzenyrstvi

CESKA ,
ZEMEDELSKA
UNIVERZITA V PRAZE

Diplomova prace

Agilni pristup v Fizeni projektu softwarové firmy

Bc. Ksenia Kirsanova

© 2020 CZU v Praze



CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

Provozné ekonomicka fakulta

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

Bc. Ksenia Kirsanova

Systémové inZenyrstvi a informatika
Projektové fizeni

Nazev prace

Agilni pristup v fizeni projektu softwarové firmy.

Nazev anglicky

Agile project approaches at the software company.

Cile prace

Cilem této diplomové prace je ohodnotit uplatnéni agilnich pfistupu v fizeni projektu v softwarové firmé.
V prlibéhu prace bude popsan pfistup k vybranému projektu a poté navrzeny zmény, které by mohly
zefektivnit agilni procesy v zavislosti na potfebach tymu a firmy. Prace se bude sklddat ze dvou ¢asti.

V teoretické budou shrnuty zakladni pojmy, tykajici se agilniho Fizeni. V praktické ¢asti bude podrobnéji
popsan proces agilniho Fizeni ve vybraném projektu a také navrzené vhodné zmény.

Metodika

V teoretické ¢asti budou vysvétlené zakladni pojmy a koncepty agilniho fizeni jak obecné tak i konkretnich
jednotlivych metod. Budou zohlednény pfistupy Scrumu, Kanbanu a taky XP. Agilni pfistup bude také po-
rovnan s klasickym pfistupem k fizeni projektu — Waterfall. Podkladem pro teoretickou ¢ast budou knizni
zdroje, vénujici se této problematice.

V praktické c¢asti bude popsan projekt, probihajici v softwarové firmé a fizeny za pouziti agilnich metod.
Podrobnéji bude zanalyzovano, zda projekt odpovida zasadam agilniho Fizeni. Po detailnéjSim rozboru jed-
notlivych ¢asti projektu budou navrzeny zmény. Tyto zmény budou zaméreny na zefektivnéni prace v tymu
v ramci agilniho zpusobu fizeni projektu.

Oficialni dokument * Ceska zemédgIska univerzita v Praze * Kamycké 129, 165 00 Praha 6 - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
60 — 80 stran

Klicova slova
Agilni fizeni, Scrum, XP, Kanban, Waterfall, projektové fizeni, metody fizeni projektu.

Doporucené zdroje informaci

DERBY, Esther. 7 rules for positive, productive change: micro shifts, macro results. Oakland, CA:
Berrett-Koehler Publishers, [2019]. ISBN 9781523085798.

KERZNER, Harold. Project management: a systems approach to planning, scheduling, and controlling.
Twelfth edition. Hoboken, New Jersey: Wiley, 2017. ISBN 9781119165354.

MEDINILLA, Angel. Agile Management: Leadership in an Agile Environment. Heidelberg: Springer, [2012].
ISBN 9783642289095.

MYSLIN, Josef. Scrum: préivodce agilnim vyvojem softwaru. Brno: Computer Press, 2016. ISBN
9788025146507.

SOCHOVA, Zuzana a Eduard KUNCE. Agilni metody Fizeni projektti. 2. vydani. Brno: Computer Press, 2019.
ISBN 9788025149614.

Predbéiny termin obhajoby
2019/20 LS — PEF

Vedouci prace
doc. Ing. Tomas Subrt, Ph.D.

Garantujici pracovisté
Katedra systémového inzenyrstvi

Elektronicky schvaleno dne 29. 8. 2019 Elektronicky schvaleno dne 14. 10. 2019
doc. Ing. Tomas Subrt, Ph.D. Ing. Martin Pelikan, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

V Praze dne 22. 03. 2020

Oficidlni dokument * Ceskd zemédg&lska univerzita v Praze * Kamyckd 129, 165 00 Praha 6 - Suchdol



Cestné prohlaseni

Prohlasuji, Ze svou diplomovou praci "Agilni pfistup Vv fizeni projektu softwarové
firmy" jsem vypracovala samostatné pod vedenim vedouciho diplomové prace a s pouzitim
odborné literatury a dal$ich informacnich zdroju, které jsou citovany v praci a uvedeny v
seznamu pouzitych zdroji na konci prace. Jako autorka uvedené diplomové prace dale

prohlasuji, Ze jsem v souvislosti s jejim vytvofenim neporusila autorska prava tretich osob.

V Praze dne 4.4.2020




Podékovani

Rada bych touto cestou pod&kovala doc. Ing. Tomasovi Subrtovi, Ph.D. za vedeni
diplomové prace, odborné rady a cenné piipominky. Dale bych rada podékovala své rodiné

za podporu béhem celého studia.



Agilni pristup v Fizeni projektu softwarové firmy

Abstrakt

Predmétem této diplomové prace je agilni fizeni projektu softwarové firmy a
metoda ,,Scrumban®. Cilem diplomové prace je ohodnoceni uplatnéni agilnich pfistupu
V praxi vybrané spole¢nosti a navrh zmén, které mohou pozitivné ovlivnit soucasny stav.
V teoretické ¢asti jsou popsany zakladni pojmy zoblasti klasického a agilniho
projektového fizeni, metod agilniho fizeni a Lean piistupu. V praktické ¢asti je provedena
analyza pouzivani principu agility na zaklad¢ agilniho manifestu, metodik Scrum a
Kanban, a to z divodu pouziti obou zvolenych metodik najednou V jejich kombinaci -
»ocrumban®. Byly identifikovany 3 problémy pifi praci vybraného tymu a k nim byla

navrhnuta feseni, kterda mohou soucasnou situaci zménit.

Kli¢ova slova: Projektové fizeni, agilni pfistup, Scrum, Kanban, Lean, extrémni

programovani, agilni manifest.



Agile project approaches at the software company.

Abstract

The subject of this thesis is agile approach in software company projects
management and method "Scrumban”. The aim of the thesis is to evaluate the application
of agile approach in practice of a selected company and to propose changes that can
positively affect the current situation. The theoretical part describes the basic concepts of
classical and agile project management, agile management methods and Lean approach.
The practical part contains analysis of agility approach based on agile manifesto, Scrum
and Kanban methodologies, because of the use of both selected methodologies at once in
their combination - "Scrumban". Three problems were identified in the work of the

selected team and a solution, that could change the current situation, was proposed.

Keywords: Project management, agile approach, Scrum, Kanban, Lean, Extreme

Programming, agile manifest.



L UIVOM. .o 12
2 Cilprace a metodika ..............cooooiiiiiiiiiiii 13
p0 R O3 1 I o) ¢ oI TP PRSPPI 13
2.2 IMELIOATKA ...t 13
3 Teoretickd vYChodiSKa ..............cooiiiiiiiiii e 14
3.1  Zaklady projeKtoveho FIZENn .........ccovveiiiiiiiiiiciec e 14
3. L1 PIOJEKE e 14
3.1.2  ProCesy V ProjJektU ......cooveiiiiiiicie e 15
3.1.3  Projektovy board.........cccooiiiiiiiiiii 15
3.1.4  ProjeKtOVY MANAZET ......ccceviuiiiiieiiiieiee et 16
315  ProjeKtovy ol 16
316 TIOJIMPEIALIV ..ot 17
I 7.3 1 o) ] 1 o DTSRRI 18
3.3 AGIINT PEISTUP 1ot 19
3.3. 1 AgiIni Manifest .......oocviiiiiiii 19
3.3.2  Zavedeni agilniho FIZeni ........cccvoviiiiiiiiiiic e 23
3.3.3  TTi ZAKoNY ALY ..ecviiiiiiiciiieeee e 26
334 SCIUM i 27
335 ROIE s 28
3.35.1 SCIUM IMASTEI ...t 28
3.35.2 PrOQUCT OWNET ...t e 29
3.3.6  Ceremonie @ artefakty .........ccoceviiiiiiiii e 31
3.3.6.1 SPIINT Lo 31
3.3.6.2 CHl SPIINTU 1 31
3.3.6.3 PHIOMTIZACE ......ei i 32
3.3.6.4 SPrNt PIANNING ..o 32
3.3.6.5 Dally SCIUM ... e 33
3.3.6.6 Backlog GroOmMINg .......ccooeiiriiiiee e 33
3.3.6.7 Produktovy a Sprint backlog .........ccccceiiiiiiiiiiiin 33
3.3.6.8 SPIINTTEVIEW ..ttt 34
3.3.6.9 REtrOSPEKEIIVA ... ..cuviiiie it 35
3.3.6.10  USEI SEOMY .ottt 35
3.3.6.11  SCrUM taDUIE ... 36

3.3.6.12  StONY POINTS....ciiiiiiie ettt 38



3.3.6.13  Produktovd Roadmapa.........cccccceeeiieiiiiiiiiiii s 38

3.3.6.14  VEIOCITA. ....vveiiiiecie st 39
337 KANDAN . 40
3.3.7.1 Push @ Pull SySt€m .........coovviiiiiiiiiiiiie e 40
3.3.7.2 Podstata 8 NOANOLY.........coiviiiiie i 41
3.3.7.3 02 To N 0SSR 42
3.3.7.4 Kanban tabule ..o 43
3.3.7.5 ROlIE V KANDANU ......ooiiiiiiieece s 44
3.3.8  Scrum tabule vs Kanban tabule ...........ccccocooiiiiiiiiiiien, 45
3.3.9  EXtrémni programovVANT .........cccccveiiiiiiienieiisieseer e 46
3.3.9.1 Z8K1adni hodnOty ......ccocuviiiiiiiiiii i 47
3.3.9.2 PIaKEIKY .....ooiveeie et 48

3.4  Porovnani Lean, vodopadové a agilnich pristupu........cccceveevriviiiiiinieiiienns 52
4 PraktiCka CAST .........cooiiiiiiii it 54
4.1  PredStaveni fIrMY .....oocoiiiieiieice e 54
4.1.1  Strategie @ KPl. ..o 56
4.1.2  Brandy SPOLECNOSL.....ccuuiriiiiriiiiiiieiti et 56
4.1.3  Nadacni fond AVast .......cccecieeiiiiieiiiie e 58
4.2 Projektové fizeni v podnikul .........cccoeiiiiiiiiiieiiee e 59
B3 PIOJEKE ..ottt 59
431  MetodiKa V ramCi ProjeKtul.....ccciererereiiiisisieieie e 60
4.3.2  Dulvody zavadéni agilniho fizeni do tymu...........cceevviiiiiiiiiiiiin 60
T S s WSS 62
434 NASIIOJ@ ..veiuriieieitiii ittt 63
B340 SIACK wouviviieicicicc s 63
A.3.4.2  JITQ ciiiiiiieieee ettt et 64
4.3.4.3 F4 010 1 o FOT PP OU TP OTR P PP 65
435  Ceremonie aartefakly .........cccooveiiiiiii i 66
4.35.1 SPFINE ot 66
4.35.2 Daily SCrUM ... s 66
4.35.3 (€] 070] 0110 TSSOSO 66
4354 REtrOSPEKEIIVA ... ..cuviiiie it 67
4355 SPIINTTEVIEW ..ttt 67
4.3.5.6 VIZUBHZACE ...t 68
4.3.5.7 ROAAMAPA .....e e ae e 70

4.3.6  Ukazatele a jejich MEFENT........cooovviiiiiiiiiieii e 71



4.3.7  Dtvodu zvoleni MetodiKy.......cocvuvviiiiiiiiiiiiiiiie e 75

4.4  Analyza agility podle agilntho manifestu ...........cccoovviiiiiiiiiiin 76
4.5  Analyza podle metodiky Scrum a Kanban...........ccooeieiininiiiiinnscee 78
4.5.1  HOUNOLY SCIUM ..ccuiiiiieciecie et nre s 78
4.5.2  HOANOtY KanDan ........cccooiiiieiiiie e 79

4.6  Srovnani a ohodnoceni agilniho pfistupu a metod..........cccevvviviiiiiiiiiniiinenne, 81

5 ldentifikované problémy a navrh FeSemi..............ccocoeiviiiiiniiiiiene 84
B ZLAVEY .....o.eiieeeeeeee bttt n et 86
7 Seznam pPouzZitych ZArojll ...........ccoiiiiiiiiiii 87

Seznam obrazku

Obrazek 1 - FAZE V PrOJEKIU. .....eouiiiiieiie e 15
Obrazek 2 - ProjeKtovy trojiMPEratiVv ..........cooeiiirieiiiiieneise e 17
Obrazek 3 - Dynamika organizacnich ZmMeEn...........ccoovveiiriiiiciiiic e 23
Obrazek 4 - CYNefin MOEL.........oooviiiiiii e 24
Obrazek 5 - Rozpad UKOIU ......ooiiiiiiiiiiic e 36
Obrazek 6 - SCrUM TADUIE ..o 37
Obrazek 7 - Piiklad Burndown grafUl..........cccooveiiiiiiieiicc e 40
Obréazek 8 - Littliv ZAKON .....eoiviiiiicee e e 43
Obrazek 9 - Kanban tabule ..o 43
Obrazek 10 - Extrémni programovAnT ..........ccccueiiiiiiiiiiieiiici e 47
Obrazek 11 - Proces doruceni ptidané hodnoty ve vodopadovém piistupu ...........cccveeeee. 52
Obrézek 12 - Proces doruceni pfidané hodnoty v agilnim pristupu ........cccoceverviiiieiinninns 52
Obrazek 13 - Logo SPOIECNOSTL .. ecuviiiiiiieiiiiiisieeie s 54
Obrazek 14 - SVEOVE PODOCKY ....cviiviiiiiiiiiiiiici e 55
ODBIrazek 15 - AVG 1000 ..ot 56
Obrazek 16 - CClIEANET 10g0 .....coviieieieiieiie et 57
ODBIrazek 17 - HIMA TOQO ..ot bbb 57
Obrazek 18 - Nadacni fond 10Z0.......ccoviiiiiiiiiiii e 58
Obrazek 19 - Piiklad VPN produktu..........cccoooiiiiiiiiii e 60
Obrazek 20 - SIaCK QPIKACE ......c.veieieieiiicie e e 64
Obrazek 21 - Jira piiklad vZhledu..........ccoooiiiiii e 65
ODbIAZEK 22 = LOGO ZOOMN....iiiiiiieiiieetieeiee ettt sttt et sbe e e et e e s e e e nbeeanneesbeeanneeas 65
Obrazek 23 - Kanban tabule ... 69
Obrazek 24 - Pracovni tOK .......c.ooiiiiiiiiiii i 69
Obrazek 25 - ROAAMEPA ....veiviiiiiiieieiesieste ettt bbbt bbb 70
Obrazek 26 - Dokon€ené TKOLY .........ccoceiiiiiiiiiiii e 72
Obrézek 27 - Primeérnd doba ZpoZdeni...........cveiviiiiiiiiiiciec e 72
Obrazek 28 - NevyTeSene UKOLY........ccooiiiiiiiiiicii e 74

Obrazek 29 - Primerna doba CEKANT.......ooeu ettt e e e e e 74



Seznam tabulek

Tabulka 1 - DoKONEen€ UKOLY.......ccooiviiiiiiiiiiiiiieceee e 71
Tabulka 2 - NevyTeSen€ UKOLY .......cccciiiieiiiiiiicse et 73
Tabulka 3 - Hodnoceni agilnich hodnot .............cooiiiiiiiiiciiceee e 81
Tabulka 4 - Hodnoceni Scrum metodiKy .........cveieiiieiiieiieiieieesie e 82

Tabulka 5 - Hodnoceni Kanban metodiKy ...........ccooviiieiiiiiiiiiiiiiiieciseeeee e 83



1 Uvod

Projektové fizeni je pojem vznikly béhem Sedesatych let 20. stoleti, se kterym se v
posledni dobé miizeme setkat ¢im dal tim vice. PGvodni zplisob fizeni rozsahlych a velmi
komplexnich tloh uz davno neni ur¢en pouze pro dlouhodobé a finan¢né naro¢né projekty,
ale setkavame se s nim i v kratkodobych projektech u malych firem. Rizeni, zaloZené na
klasickém pojeti projektového trojimperativu, na sitovych diagramech a finan¢ni analyze
potkavame jiz i mimo Klasické oblasti, kde jsme na podobny pfistup zvykli. S postupem
¢asu se rozsiiuji nejenom oblasti, kam zasahuje projektové fizeni, ale také se méni pohled
lidi na definice projektu, na pfistup k praci nad projektem, hodnotami a cili, které stoji
v pozadi prace jak tymu, tak i jednotlivcti. Casto miizeme pozorovat, Ze lidii a vedouci
pracovnici citi odpovédnost nejenom za uskute¢néni projektu, ale také za lidi, kteti se na
projektech podili a ptispivaji ke kvalitné odvedené praci. Od roku 2001 se teprve zacaly
objevovat prvky takzvaného agilniho fizeni, které v sobé neslo uplné jiny ptistup, nez na
ktery jsme zvykli z tradi¢niho projektového pohledu.

Tato prace se primarné bude zabyvat agilnim pfistupem v oblasti softwarového vyvoje.
Budou vysvétleny zakladni myslenky agility a cile, kterych chce dosahnout agilni vedouci
projektu a cely tym, coz je dtlezité v agilnim procesu fizeni, dale bude vysvétleno, jak se
tento piistup 1isi od klasického projektového manazera. Zakladnimi agilnimi metodikami,
popsanymi V této praci budou ,,Scrum® a ,,Kanban®, a také jejich spole¢né vyuziti v ramci

jednoho tymu, tzv. ,,ScrumBan®.



2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem této diplomové prace je ohodnoceni uplatnéni agilnich pfistupti Vv fizeni ve
vybrané softwarové spolecnosti. Z tohoto divodu se v praci nebude zabyvat konkrétni
vyvojovou ¢innosti, ale pfistupem, ktery vyuzivaji clenové tymu ve své praci. Poté bude
vznesen navrh, ktery by mohl praci v tymu zefektivnit. Cilem teoretické ¢asti je seznamit
Ctenafe se zaklady problematiky klasického projektového fizeni a agilniho projektového
fizeni. Cilem praktické ¢asti je analyza soucasného stavu v tymu a miry vyuziti agilniho
ptistupu v kazdodenni praci vyvojového tymu a z néj vyplyvajici doporuceni na zlepSeni

z hlediska agilniho ptistupu.
2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast bude zpracovana na zakladé zpracovani odborné literatury z oblasti
projektového fizeni. Budou definovany zékladni pojmy projektového fizeni, nasledné
budou popsany principy agilniho fizeni rozsifené o agilni metodiky, jako jsou Scrum,
Kanban a Extreme Programming (XP). Tyto dva pohledy na projektovou ¢innost budou
porovnany mezi sebou. Teoretickd ¢ast poslouzi jako podklad pro praktickou cast.
Prakticka ¢ast se bude zabyvat agilnim fizenim ve vybrané softwarové spolec¢nosti.
Vyvojova ¢innost v tymu probiha za slou¢eni dvou nejpopularnéjsich metodik ,,Scrum* a
,,Kanban“. Budou popsany probihajici procesy, jednotlivé role zastoupené v ramci tymu a

také vysvétleno které prvky které metodiky jsou pouzivany pti agilnim zpisobu prace.

Hodnoceni dat bude probihat na zakladé agilniho manifestu a obecnych agilnich principt,
kde na zaklad¢ splnéni agilnich pfedpokladti se mohou procesy v tymu povazovat za agilni.
Data k hodnoceni jsou sbirana osobnim pozorovanim agilnich ceremonii tymu po dobu
nekolika sprintll. Na zéklad¢€ analyzy a vysledného vyhodnoceni bude vznesen navrh, ktery

ma zlepsit agilni procesy v tymu.



3  Teoreticka vychodiska
3.1 Zaklady projektového Fizeni

Jednou z definic projektového fizeni je definice od H.Kerznera, ktera fika, ze
projektové fizeni je planovanim, organizovanim, fizenim a kontrolou zdroju spole¢nosti
pro relativné kratkodoby ukol, ktery byl stanoven pro dosazeni konkrétniho cili. V pozadi
projektového piistupu stoji systémovy pristup K fizeni s vyuzitim vertikalni a horizontalni

hierarchii. [59]

3.1.1 Projekt

Projekt je podstatou projektového fizeni, a proto je dulezité rozliSovat co projekt je a co
neni. Podle H.Kerznera projektem je sled aktivit které:

- maji konkrétni cil, ktery musi byt napInén;

- maji definovany zacatek a konec;

- mMaji financni limity;

- vyzaduje pouziti urcitych zdroji;

- propojuje vice business urovni.

To znamena, Ze projekt je jedinecna ¢innost, kterd ma své omezeni a limity, a to nejenom
finan¢ni, ¢asové ale také limity lidskych zdrojt, pti jeho zahéjeni vime, ¢eho chceme
dosahnout a spojuje to lidi napti¢ nékolika podnikovych tGrovni.

Projekt vyZzaduje spravné lidi na spravném misté, které reflektuji zajmy vsech stran do
projektu zapojenych — z bussinesové strany, ze strany uZzivatele a také dodavatelé.

[6]



3.1.2 Procesy v projektu

Procesy v projektu se déli na nékolik fazi (Obrazek 1).

Obrazek 1 - Faze v projektu

Zdroj: Vlastni zpracovani

1. Faze iniciace obsahuje uvédoméni ptinosu projektu, stanoveni limitu, volba
projektového manazera a piiprava projektové dokumentace.

2. Faze planovani obnasi definovani poZadavku, rozsahu prace a zdrojt, rozvrh aktivit
a hodnoceni rizik.

3. Féze uskutecnéni vyzaduje vyjednavani o clenech tymu, fizeni prace a spoluprace

S tymem na jejich rozvoji.

4. Faze kontrola obsahuje monitoring, porovnavani aktualniho vystupu a
piedpokladaného vystupu, analyzu vlivu a moznosti, provedeni korekce.

5. Faze uzavirani ma v sobé ovéfeni kompletnosti odvedené prace, uzavieni smlouvy

a finan¢ni vyporadani, zdokumentovani ukonceni projektu. [8]

3.1.3 Projektovy board

Projektovy board se sklada z projektového manazera, volitelné asistenta projektového
manazera a projektového tymu.

Projektovy tym se muze skladat ze dvou ¢asti:

- zamé&stnanc, ktefi jsou pevné ptifazeni k projektu a vénuji se pouze praci nad nim
(project office);

- zameéstnancu, kteti pracuji nad vyhrazenymi prvky projektu a travi jen relativné

malé procento svého ¢asu na konkrétnim projektu (project team).

Rozsahlost projektového boardu vzdy zavisi na velikosti konkrétniho projektu. Nejsou
vyjimkou projekty, které se skladaji pouze z n€kolika lidi a v tom pfipadé neexistuje

potieba rozsahlého tymu a jednotlivci zastupuji vice pozic najednou. [6]



Projektovy tym by se mél skladat z odbornikt, uré¢enych projektovym manazerem. A to

Z toho diivodu, Ze tym by mél spliiovat kritéria, stanovend projektovym manazerem,
protoze tym by mél skladat z lidi schopnych spoluprace, profesné zdatnych, schopnych
rozhodovat. Tyto osobni charakteristiky by m¢ly podporovat kvalitni spolupraci v tymu a

umoznovat vytvareni hodnotného vystupu prace. [7]

3.1.4 Projektovy manaZer

Projektovy manazer je osoba, ktera v projektu odpovida za koordinaci a integraci aktivit
naptic oblastmi rozhodovani v organizaci. Hlavnimi aktivitami projektového manazera
Jjsou integrace a fizeni aktivit potiebnych pro vyvoj projektového planu, uskute¢néni
projektového planu a také aktivit napomocnych k aplikaci zmén v planu.

Projektovy manazer je zaroveil postavou, pro kterou jsou diilezité nejen technické znalosti
ale také zkuSenost s vedenim lidi a schopnosti spolupracovat s lidmi, vést tym, byt lidrem.
[62]

Hlavnimi funkcemi projektového manaZera viici tymu je sestaveni tymu, sestaveni planu
¢innosti, projednavany s tymem, organizace tymové prace, doporuceni postupu vhodnych

pro praci tymu, hodnoceni ¢lenu tymu a udrzovani dobré pracovni atmosféry. [7]

3.1.5 Projektovy cil

Projekt existuje za icelem naplnéni konkrétniho cile, ale tento cil by mél byt spravné
definovan. Cil, ktery je projektovym manaZerem vhodné formulovan je jednim z kli¢ovych
faktoru tspéchu tohoto projektu. Pti stanoveni cilti jsou dtilezité nejenom technické popisy
toho, co mé byt dosaZené ale aby vSechny strany, které se na uskutecnéni tohoto cile
podileji, porozumély, co za nim stoji a jak bude vypadat po dokonceni.

Pro usnadnéni stanoveni projektovych cilti existuje technika SMART.



Jednotliva pismena této techniky nam fikaji, jaky by mél cil byt:

- S (specific) — specificky, konkrétni, potiebujeme védét co chceme mit na vystupu;
- M (measurable) — méfitelny, je mozné piesné urcit, zda byl cil dosazen;

- A (attainable/achievable/appropriate) — dosazitelny a vyhovujici obéma stranam;

- R (relevant/realistic) — realny, vime, ze je mozné dosahnout cile;

- T (timed) — cil ma ur€ity ¢asovy ramec, vymezeny na jeho uskutecnéni.

Muzeme se také setkat s doplikem ,,i%, ktery vyjadiuje miru integrovani cile do cile a

strategii celého podniku. [8]

3.1.6 Trojimperativ

Pokud mluvime 0 projektu, je podstatné fict, jaké jsou zakladni proménné, se kterymi
pracuje projektovy manazer. Nejlépe jsou zachycené v projektovém trojimperativu

(Obrézek 2).

Obriazek 2 - Projektovy trojimperativ

Rozsah
max.

Cas ™ " 7droje

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dulezité je, jakym zptsobem a v jakém poméru se tyto proménné kombinuji. Pokud
dochazi k zna¢né pievaze jedné z proménnych, ostatni proménné budou zmensené o urcité

procento pro zachovani poméru proménnych, ponévadz jsou mezi sebou provazané.

Rozsah (anglicky ,,Scope®) zobrazuje objem nasich vystupt, nejenom kvantitativng, ale
také kvalitativng. Cas (anglicky ,,Time*) oznaduje ¢as, ktery se vyhrazuje na projekt.
Zdroje (anglicky ,,Cost*) jsou néklady, které v projektu jsou. Mezi naklady zatazujeme

nejenom finan¢ni naklady, které vznikaji v projektu ale také lidské zdroje.



Cas a zdroje neboli naklady na zdroje, se snazime minimalizovat, u rozsahu se snazime o

maximalizace (nejvétsi mozny vystup pii nejmensim mozném vstupu). [8]

3.2 Lean pristup

Lean je jeden z modernich pfistupti K fizeni a vyvoji, ktery vzesSel z principu ,,stihlé
vyroby*, ktera byla vynalezena a pouzita v Japonsku ve vyrobé automobilu. Cilem lean
pfistupu je maximalizace hodnoty, doru¢ované podnikem pfi minimalizaci ¢asu a
,,odpadu®. Tim odpadem se mysli véci, které vyzaduji nase 0sili a naklady, ale na konci
nepiinasi Zzadnou kone¢nou hodnotu a nejsou zadané. Lean pfistup se také vyznacuje

soustiedénim na kontinualni zlepseni. [11][12][1]

Hlavni principy lean mysSleni se daji shrnout do péti bodu:

1. Stanoveni hodnoty z pohledu zakaznika.

Urceni toho, co ma opravdovou cenu pro zakaznika a za co bude ochoten platit.
2. Identifikace aktivit v procesu, které piinasi hodnotu.

Je potiebné urcit vsechny kroky v procesu vytvoieni hodnoty.

3. Ptispofit procesy vytvaieni hodnoty celému vyrobnimu procesu.
Nastavovani vyroby smérem ke vytvoteni hodnoty zakazniktim.

4. Vytvareni hodnoty pro zakaznika pouze kdyz existuje aktualni poptavka.
Minimalizace vyroby, ktera poZzaduje urcité vstupy, ale nepfinasi zadnou realnou hodnotu
na vystupu.

S. Stalé zlepSeni.

Misto opakovani stanovenych procesu nalezeni zptisobu, jak procesy zlepsit.[10]

Lean je zamé&fen na efektivni procesy v podniku, které ptinasi ur¢itou hodnotu, pies
neustale zlepSeni a motivaci zamé&stnanct, které tvoii jeden tym.

Mezi véci, které by se mély odstranit patii naptiklad:

- Znovuobjeveni

Nedostatecné kvalitni feSeni, ktera nemohou byt pouzita znova ani modifikovana. Pokazdé
se musi vypracovat nové feSeni.

- Zbyteéné schizky

Schiizka, ktera nema jasny a konkrétni ucel a slouzi pouze pro neefektivni diskuzi.



- Nedostatecny zajem o predstavu klienta

Vyrabét néco, co nevyhovuje predstava klienta je neefektivni a je casto dusledkem
nedostateéného zajmu o potieby a piedstavy klienta.

- Ignorovani projektového managementu

Velké a komplexni ulohy potiebuji peclivé planovani zdroju, nakladu a ¢asu. Zanedbani
téchto projektovych procesti a principti povede k chybam a netispésnému prubéhu a bude

potieba cely projekt ptipravit znovu. [14]

3.3 Agilni pristup

Pokud mluvime o agilnim pfistupu, mame hlavné na mysli dynamicky a
ptizplsobivy pfistup, rychle reagujici na zménu. Je to zarovein jinym pohledem jak na
projekt, tak i na zivot obecné. Agile neni striktnim procesem, pfesto neni neuspoiadanym
chaosem. Definuje hranice, ale nechava prostor pro vytvateni vlastnich pravidel, které
vyhovuji vS§em ¢lentim tymu za u¢elem dosazeni nejvétsi produktivity, efektivity a kvality.

[1]

3.3.1 Agilni manifest

Agilni manifest byl vytvoten zastupci jednotlivych metodik, které se zacali vytvaret
v devadesatych letech dvacatého stoleti. Uelem bylo shrnout zakladni principy, které

jednotlivé metodiky maji a vytvofit jednotnou zakladnu pro oblast agilnich metodik.

Principy agilniho manifestu jsou:

1. ,, Nasi nejvyssi prioritou je vyhovét zakaznikovi casnym a pritbeznym doddvanim

hodnotného softwaru. ““ [2]

V agilnim vyvoji pfistup je inkrementélni, to znamena, zZe hodnota produktu se zvysuje
postupné od zacatku, t0 znamena ze zakaznik prubézné dostava ¢asti produktu a muze

navrhovat upravy postupné.



2. ., Vitame zmeny v pozadavcich, a to i v pozdéjsich fazich vyvoje. Agilni procesy

podporuji zmény vedouct ke zvyseni konkurenceschopnosti zakaznika. * [2]

Zmény jsou zpusobem, jak dodat zakaznikovi konkurenceschopni produkt nejvice
vyhovujici jejich predstave. I kdyz zmeény, zvlast v poslednich fazich mohou byt mohou

byt narocné, zvysuje to vystupni hodnotu produktu.

3. ., Doddvame fungujici software v intervalech tydnii az mésicii, s preferenci kratsi

periody. “ [2]

Dodani v agilnim prostiedi provadi se v iteracich, velikost, kterych si uréuje kazdy tym

sam, ale nejéast&jSim intervalem jsou dva tydny az mésice.

4. ., Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu. “ [2]

Pro ptesnéjsi definici pozadavku a kontrolu v pribéhu vyvoje je potfebné zohlednit ndzory

a pfedstavy nejenom vyvojaru ale i zadavatelt.

5. ,, Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivcii. Vytvarime jim prostiedi,

podporujeme jejich potireby a diiverujeme, ze odvedou dobrou praci. “ [2]

Agilni prostiedi poskytuje clenim tymu mozZnost samostatné rozvrhovat svoji praci a jim
poskytovéno vice dlivéry a prostoru pro jejich pracovni vykon. Tymy jsou

samoorganizujici a nepotiebuji nepietrzity monitoring.

6. ., Nejucinnejsim a nejefekinejsim zpiisobem sdélovani informaci vyvojovému tymu z

vnéjsku i uvniti- néj je osobni konverzace. * [2]

Osobni komunikace je zpusob, jak sdé€lit informace rychle a efektivng, a tim docilit

rychlejsiho feSeni problému bez zbyte¢ného odkladani.



7. ., Hlavnim méritkem pokroku je fungujici software. “ [2]

Fungujici software znamend konkrétni hmatatelny vystup, a v ptipad¢ ze funguje, znamena

kladny pfirtistek na vystupni hodnot¢.

8. ., Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzori, Vyvojari i uzivatelé by méli

byt schopni udrzet stilé tempo trvale. “ [2]

Trvalé tempo znamenad, ze tym je schopny pracovat se stejnou efektivitou bez vykyvu

intenzity praci a sponzofi, uzivatele a dalsi zdjmové skupiny se tomu tempu piizplsobi.

9. ., Agilitu zvysuje neustdla pozornost vénovand technické vyjimecnosti a dobrému
designu. “ [2]

V agilnim pfistupu se klade diiraz na kvalitné odvedenou praci, ktera ma vyborné

charakteristiky jak z technické stranky, tak i ze vzhledové.

10. ,,Jednoduchost--umeéni maximalizovat mnozstvi nevykonané prdce--je klicova. * [2]

Podstatné je délat opravdu efektivni véci pfinasejici pfidanou hodnotu projektu, bez
zaméfeni na detaily, které zdrzuji dobu dodani a nemusi byt nutné provedené. MnoZstvi

zbyte¢né praci by mélo byt minimalizovano.

11.  , Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vzejdou ze samoorganizujicich se tymii.

“[2]

Samoorganizujici se tym je tym motivovany, schopny samostatné rozvrhovat svoji praci,
ptichazi s vlastnimi navrhy, protoze maji v této oblasti ptehled a maji prostor pro vyjadieni

napadu.



12.  ,, Tym se pravidelné zamysli nad tim, jak se stat efektivnéjsim, a nasledné koriguje a

prizpuisobuje své chovani a zvyklosti. © [2]

Agilni tym sdéli filozofii agility a snazi se o zlepSeni procesu, které vedou ke kvalitné
odvedené praci a spokojenosti vsech ¢lenu tymu a zajmovych stran. V piipadg, ze
existujici procesy nefunguji, snazi se o0 zménu za Gcelem dosazeni lepsiho fungovani a jsou

schopni se zménam pfizpusobit. [2]

Z principu, vyplyvajicich z agilniho manifestu, doslo k formovani ¢tyt hlavnich hodnot:
1. ., Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji** [2]

Tymy, kde ¢leny spolupracuji, maji méfitelné lepsi vysledky, néz tymy, kde kazdy
jednotlivec pracuje sam za sebe. Dodrzovanim této hodnoty tym smétuje k dosazeni
kvalitngjsich vysledku za kratsi dobu.

2. ., Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci* [2]

Dokumentaci se nelze vyhnout, ale 1ze ji neupfednostiiovat pted fungujicim vystupem
praci. Pokud vice ¢asu a namahy se bude vé€novat sepsani na papite, vysledek s velkou
pravdépodobnosti nebude spliovat ocekavani zakaznika, vysledek nebude uspokojivy.
3. ., Spoluprdce se zdakaznikem pred vyjedndvanim o smlouve* [2]

Smlouva je dulezitou ¢asti vztahu se zdkaznikem, ale spoluprace a komunikace mohou
poskytovat dulezité informace o produktu, které vedou k vytvoteni produktu, ktery piesné
odpovida pozadavkiim. Dlouhodobou spolupraci miizeme taky prospét k presnéjsi
formulaci vlastnosti produktu. Tim docelime maximalni spokojenosti.

4. ., Reagovani na zmény pred dodrzovianim planu“ [2]

Svét kolem nas se meéni rychle. Technologii se vyviji, problémy zékazniku se méni spolu

se zménou poZadavku na nasi praci. Pokud dodrZeni planu bude ptedné;si pred rychlou



zménou s ohledem na ménici se prostfedi, nase konkurenceschopnost zna¢n¢ klesa, a spolu
s tim i Klesa zajem zakaznika o spolupraci. Drzet krok nam pomaha udrzovat moznost

pfichazet s nejlepsim feSenim pro svého zakaznika. [2]

3.3.2 Zavedeni agilniho Fizeni

Ptestoze vrcholovy management si ¢asto uvédomuje benefity, které pfinasi zavedeni
agilniho pristupu, a sleduji trendy v odvétvi, dochazi k pouhému vysvétleni technické
stranky tohoto pfistupu, agilniho pfistupu pouze jako mechanického nastroje pro
organizace praci. Zameéstnanci nedostavaji informace o tom, proc to délaji, ale jsou pouze
seznameni S tim, jak to budou vykonavat dale. Nemaji uvédomély piistup a nesdili agilni
filozofii.

Zavedeni agilniho pfistupu by mélo prochazet napti¢ celou organizaci a ovlivnit i celou
firemni kulturu. Protoze agilni piistup neni jen o pochopeni procesu, ale primarn¢ o piijeti
sady hodnot, nazort a principu vyzaduje to zménu Vv chovani a mysleni lidi. Proto pfijeti
tohoto pfistupu nemuze se konat ze dne na den, ale mé¢lo by byt trvat ur¢itou dobu, a byt

cestou za transformaci (Obrazek 3).

Obrazek 3 - Dynamika organiza¢nich zmén
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Zdroj: [3]

Na zacatku by mélo byt uvédomeéni, Ze skutecné existuje problém a mélo by hledat

konkrétni feSeni. Timto feSenim je prave vstup na cestu celofiremnich zmén.



Hlavnimi problémy podniku jsou vétsinou neschopnost dorucit produkt v pozadované

zakaznikem vysoké kvalité, v€as a S dodrzenim rozpoctu.

Dochazi k tomu ¢asto kvili tomu, ze:

zakaznik a trh vyZzaduji zmény V procesu vytvafeni hodnoty,
pozadavky nebyli dostatecné objasnéné pii zahdjeni,

finalni testy produktu jsou zanedbavané z divodu nedostatku ¢asu,
procesy jsou zdlouhavé a komplikované,

rozsah prace je malo definovan,

nejde predvidat vSechny situace, kterou mohou nastat v projektu, na jeho

zacatku.[3]

Pravé této pficiny Casto stoji za uvédomeénim, ze existuje potieba situaci v podniku zménit.

Ale ne vSechny problémy maji jako optimalni feSeni agilni ptistup. Pro rozhodovani, ¢i pfi

existujicich problémech v podniku je vhodné si zvolit agilni pfistup, mélo by se zamyslet

nad celym kontextem problému firmy a jejiho prostiedi

Pro rozhodovani je vhodné pouzit rozhodovaci Cynefin model slozitosti (Obrazek 4),

vytvofeny Davidem Snowdenem pro zjednoduseni rozhodovani.

Obrazek 4 - Cynefin model

Komplexni Komplikované
problémy problémy

Chaotické Jednoduché
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Zdroj: Vlastni zpracovani



Podle tohoto modelu se problémy de€li na jednoduché, komplikované, komplexni a

chaotické.

1. Jednoduché problémy

K jednoduchym problémim fadime problémy, se kterymi jsme se jiz v minulosti
mnohokrat setkali a vime, jak je budeme fesit. Zamyslime se, kategorizujeme a reagujeme.
V oblasti jednoduchych problému o¢ekavame také pouziti takzvanych ,,best practices*, tzn.

pouzivame jiz hotové a fungujici feSeni.

2. Komplikované problémy
Komplikované, obsahuji takové problémy, u kterych nezname feseni, ale vime ze miizeme
feSeni najit, pokud provedeme analyzu tohoto problémi, a najdeme vztah mezi pficinou a

nasledkem. Takze postup v této oblasti je zamyslet se, zanalyzovat a pak reagovat.

3. Komplexni problémy

U komplexnich problému Si nejsme jisti, zda mizeme urcit pii¢iny, ale miizeme provést
fadu experimentu, a zjistit, jak se cely systém chova. Existuji nepfedvidatelné vstupy a tim
komplikuji moznost problém fadné zanalyzovat. Experimenty mohou probihat paralelné,

protoze definitivné spravné feseni neexistuje. Zkousime, zamyslime se a reagujeme.

4. Chaotické problémy

U tohoto druhu problému nemiizeme odvodit vztah mezi pfi¢inou a nasledkem. Problém
nezkoumame, nevime, jak se chova a nedokdzeme to pomoci experimentu predvidat, a
proto pouze reagujeme v zavislosti na konkrétni situaci. Casto je to pro nas novy a

neo¢ekavany problém, na ktery jsme se nikdy neptipravovali. [36]

Takze prvnim krokem by mélo byt rozhodnuti, které problémy podnik anebo konkrétni
tym pravideln¢ fesi. Pokud se primarné jedna o jednoduché problémy, daji se fesit
procesné. V ptipad¢ chaotickych problému sahame spiSe do oblasti krizového fizeni, kde
potiebujeme rychlé reagovat na nepfedvidané zmény. V oblasti komplikovanych problémi
se nejCastéji setkavame s projekty, kde vime, co by m¢lo byt vystupem praci a prostiedi je
relativné stabilni. Nevime, jak to feseni bude vypadat ve chvili kdy se dozvime problém
zakaznika, ale po provedeni analyzy dospéjeme k feSeni tohoto problému. Pro tento typ

problému nejvhodné&jsim feSenim je klasické neboli vodopadové, projektové fizeni, kde



V ramci projektu problém zanalyzujeme, navrhneme spravné feseni a pak ho provedeme.
Pro komplexni problémy je ale nejvhodnéj$im feSenim agilni piistup. Divodem je, Ze
pokud nevime, co se skryva za problémem a analyza neni zptisobem, jak to zjistit, navrh a
nasledné uskute¢néni nemohou piinést spravny vysledek. Prave iterativni agilni pfistup,
zalozeny na prototypech a pravidelné zpétn€ vazbé€, umoznuje postupné hledani spravného
feSeni, a tak do chvili, az ten ,,neznamy** problém bude vyfeSen pomoci iteraci-
experimentu.

Ve chvili, kdyz se rozhoduje o zavedeni agilniho piistupu, tym anebo podnik celkove by
mél si uvédomit, které problémy fesi a ve které doméné se nachazi, a v zavislosti na tom si

zvolit konkrétni ptistup. [4] [5]

3.3.3 T¥i zakony agility

Tti zakony agility byly definovany Stevem Denningem jako poklad pro pochopeni, jaké
organizace by mohly byt Gspésné v zavedeni agilniho piistupu. Na zakladé pozorovani
firem, kde se dobfe uplatnily agilni ptistupy, vyclenily se tii zakladni spole¢né

charakteristiky téchto firem, které S. Denning pojmenoval zdkony agility.

»Zakon malého tymu* tika, ze vétSina agilnich metodik se pouziva v malych,
autonomnich, samoorganizujicich se tymech, pracujicich v krat$ich cyklech na mensich
ukolech. Pokud se tym setkava s vét§imi ukolu, rozdé€li se to do mensich a pracuje s nim po
¢astech. Dlivodem je, ze pokud maly tym pracuje na né¢jakém tkolu, je pro ¢leny
jednodussi dosahnout synergického efektu a ptisobit jako jediny organizmus, a proto jsou

schopni dosahnout lepsich vysledku a hladsiho pribé&hu spoluprace.

Druhou charakteristikou je ,,Zakon zakaznika®. Agilni tymy jsou soustfedéni na
vyprodukovani métitelné hodnoty svym zakaznikiim. Hodnota zakaznika je jednou

z nejkomplikovanéjsich bodu celé koncepce, i pies to, Ze méla byt nejocividnéjsi z nich.
Na rozdil od klasického pfistupu k zakaznikovi, tym vidi, jak se zvysuje vysledna hodnota
produktu, a pokud neni mozné navyseni hodnoty zaznamenat, méla by se najit pfi¢ina
tohoto nesouladu a najit nové feseni. Hodnoty, cile a plany se ptizpisobuji nepietrzitému

procesu inkrementa¢niho kontinualniho ptidani hodnoty produktu pro zdkaznika.



Posledni charakteristikou je ,,Zakon siti“. Organizace by méla predstavovat sit’ vzajemné
komunikujicich a spolupracujicich jednotlivct, které se spolu podili na dosazeni
spolecného cilii — uspokojeni zékazniku. V agilnim prostiedi komunikace hraje podstatnou
roli pro sdileni pozadavku, pfedstav, problémd, se kterymi se jednotlivci setkavaji. To ale
vyzaduje zavedeni agilniho pfistupu napfic celou organizaci, a sjednoceni organizace do
jednoho organizmu, slozeného s malych vysoce efektivnich tymu, které diky Siroké

komunikacni siti mohou komunikovat napii¢ celou organizaci. [9]

3.3.4 Scrum

Podle Agile Alliance [15] Scrum je agilni procesni framework pro fizeni produktového
vyvoje a dalSich znalostnich oblasti. Scrum je empiricky v tom, ze poskytuje jim moZnost
stanovit hypotézu o tom, jak néco funguje, zkusit to, poucit se ze zkuSenosti a na zékladé
pouceni se zlepsit.

Scrum se zaklada na nékolika zékladnich hodnotach:

1. Oddanost

Oddanost jako hodnota vyjadiuje ochotu a angaZovanost tymu ve vytvareni agilni kultury

jako celku a v dosazeni firemnich a tymovych cilt.

2. Odvaha
Tym by mél projevovat odvahu v prib&hu prace, a to tak, Ze se jeho ucastnici se neboji

pustit do narocnych nebo neznamych tkolu a dokdzou ptiznat, ze potiebuji pomoc.

3. Soustfedénost
Tym by se mél soustiedit na ukoly, uréené v ramci sprintu a na cile, kterych tym chce

dosahnout. Dokazou se pln¢ vénovat aktualnim tkolim a prioritam.

4. Otevienost
Cleny tymu jsou otevieni ohledné préci, kterou provadi jak mezi sebou, tak i se zajmovymi

strany. Jsou schopni pfiznat, Ze maji néjaky problém a pozadat o pomoc.

5. Respekt

Clenové tymu se navzajem respektuji a uznavaji schopnosti a samostatnost ostatnich.



Tym v agilnim prostfedi by mél spliiovat dvé hlavni zasady, a to byt:

1. Samoorganizujici se

Klasicky tym je fizen jednim manaZerem, ktery urcuje ukoly v rdmci tymu, vertikalné.
Samoorganizujici se tym ma prostor, proto aby mohl vybrat, jak nejlépe d€lat svoji praci.
Nejsou fizeni shora, vSichni ¢lenové tymu se aktivné zGcastnuji agilnich aktivit a praktik.
Cini rozhodnuti o své praci a jsou odpovédni za disledky, a proto jsou svédomitdjsi,
odpovédnéjsi a jsou vice motivované ke odvadéni kvalitni praci. VSichni v tymu by méli

sdilet stejnou vizi a brat tym jako celek.

2. Cross-funkcionalni/ Multifunkéni

Cross-funkciondlni tym se skladéd z odborniku z riznych odbornych oblasti, divizi, které
pracuji spoleéné na spolec¢nych tkolech za ucelem splnéni urcitych cilu. Je dulezité, aby
V ramci tymu existovala nejvys$si mozna vzajemna zastupitelnost. A to neznamena, ze
nikdo nema stanovené vlastni napln praci nebo nevi co ma d¢lat, ale vzajemnou
zastupitelnost v piipadé ze nékdo z tymu je z n¢jakého divodu nepiitomny. Prace
nezustava do navraceni prislusného zaméstnance, ale prerozdéluje se mezi jinymi ¢leny
tymu. Je to prospésny z diivodu znacné vyssi flexibility. Jednotlivci v tymu by se méli

snazit 0 rovnomérné vytizeni v prabéhu sprintu. [18] [17] [19]

3.3.5 Role

3.3.5.1 Scrum Master

Clenové tymu by mély byt mezi sebou zastupitelni, viak konkrétni role by mély byt
odlisené od ostatnich a nikdo by nemél zastupovat najednou. Tyto role jsou

charakteristické pro agilni ptistup a v klasickém ptistupu se s nimi nesetkame.

Scrum master je roli, ktera nahlizi na praci celého tymu a smétuje ho k agilité procesu a
pfistupu. Tato role je ¢asto vnimana jako role kouci, ktery poméaha tymu v jejich praci bez
zasahu do konkrétnich ¢innosti. Cilem Scrum mastera je sméfovat tym k samostatnosti,
efektivité a spokojenosti, které povedou ke splnéni tymovych cild a cilti organizace. Scrum
Master by mél pomoci tymu v procesu agilni transformace. M¢l by naslouchat jeho
potfebam a navrhovat zmény, které prace tymu usnadni a nasmeruje spravnym smeérem

k dosazeni agilniho efektivniho prostfedi. Mezi tikoly Scrum Mastera patii vedeni agility



V tymu, moderovani a pldnovani ceremonii, ochrana tymu pfed nezddoucimi vnéjsimi
vlivy, motivovani ¢lenu tymu. Osobnost Scrum Mastera by méla byt chapava,
komunikujici a disledna. [35]

Stru¢né napli prace Scrum mastera se da shrnout do:

- Pomoc tymu ve svém agilnim fungovani vytvotrenim vhodného prostredi pro jeho
kazdodenni praci

- Eliminace ptfekazek, se kterymi se tym potyka

- Podpora pozitivnich vztahu jak uvniti tymu, tak i mimo tym

- Omezeni rozptyleni a podpora sousttedéni v tymu.

Scrum master je souc¢asti tymu a mél by byt ¢leniim k dispozici po celou dobu praci, byt
pozorny, netesit problémy tymu za néj ale sméfovat je k nalezeni feseni, na zakladg,
Kterych se pouci a pristé budou schopné vyiesit problém samostatné. M¢El by pracovat

S tymem, vztahy uvnitf a mimo tym a celou organizaci pro zachovani komplexniho
pohledu na problém a souvislosti.

V praxi se Casto role Scrum mastera slucuje s jinou, bud’ s Product Ownerem nebo dal$im
¢lenem tymu. M¢lo by to byt tou nejméné preferovanou moznosti, protoze v tom piipadé
dochdazi konfliktu cilti anebo zajmu. Problém nastava ve chvili, kdyz Scrum master, pro
kterého je hlavni prioritou je tym, je zaroven Product Ownerem, prioritou, kterého je
produkt a spokojenost zakaznika. V piipad¢ slouceni s roli ¢lena tymu dochazi

K prioritizaci své prace nad ukolem pted praci Scrum mastera, a tak tym ve chvili

zvySeného vytizeni muze zdstat bez potifebné podpory a pozornosti. [20] [1]

3.3.5.2 Product Owner

Product Owner, jak napovida nazev roli, je vlastnikem produktu. Uréuje produktovou vizi,
urcuje priority a co Se V rdmci produktu bude vyvijet za t€elem dosaZeni uspokojivého
vysledku. M¢l by rozumét produktu, zakaznikovi, komunikovat skrz celou organizaci a
dokazat vysvétlit cil a porozumét pozadavkum. [22] [23]

Hlavni naplni role je:

1. Definovani vize

Product Owner zodpovida za komunikaci se v§emi zajmovymi stranami, véetné zakazniku,

manazeru, tymu a Ujisténi ze vize napliuje zaroven i obchodni cile.



2. Produktovy backlog
Jednim z hlavnich tkolu Product Ownera je sprava produktového backlogu, ktery obsahuje
vSechny pozadavky na tym. V ramci backlogu Product Owner vytvari priority jednotlivych

ukolu na zakladé aktualniho stavu aplikace a taky strategii.

3. Prioritizace

Product Owner by se m¢l vénovat prioritizaci ikolu v rdmci tymu, zaroven pii dodrzeni
priorit tymu a podniku jak celku, pfi dodrZeni rozsahu, rozpoctu a ¢asu. Zaroven
uprednostiiuje funckionality produktu, které budou vyvinuté jako prvni a které naptiklad

budou viibec vynechané z produktu.

4. Monitoruje vyvoj
Po stanoveni vize a prioritizace nastava vyvoj v prub&hu kterého Product Owner priubézné
monitoruje proces vyvoje a konzultuje napln iteraci. Poté ujasiiuje s tymem procesy a

oblastech ve kterych existuje prostor pro zlepseni.

5. Zohlediuje potieby klienta

Expertni oblasti Product Ownera je porozuméni potfebam klienti a reflexe jeho pfani ve
vysledném produktu. Proto potiebuje mit vyborné komunikacni schopnosti a porozuméni
trhu pro dosazeni co nejvhodnéjsich vysledku, ktery uspokoji jak klienta, tak i zdjmové

strany.

6. Je kontaktni osobou

Product Owner je prostiednikem mezi tymem a zajmovymi stranami, ktery pfedava
pozadavky na produkt tymu, aby ¢lenové tymu mohli pracovat nad opravdu potiebnymi
vécmi a zarovein jim nechal prostor pro praci tim, Ze sbér poZadavku a jejich interpretaci

udé€la sam.

7. Hodnoceni vyvoji produktu

Product Owner je zodpovédny za finalni produkt a za jednotlivé faze vyvoje.
Prosttednictvim vyhodnoceni kazdého jednotlivého cyklu dokaze pribézné korigovat
nedostatky produktu a pozméinovat ho podle aktuélnich potfeb pro dosazeni o¢ekavaného

vysledku. [21] [23]



3.3.6 Ceremonie a artefakty

3.3.6.1 Sprint

Sprint je agilnim vyjadienim prace pomoci iteraci. Cely proces v ramci Scrumu je
rozdéleny do jednotlivych sprintu. Sprint je casovy usek, délka, které po celou dobu trvani
vyvoje zistdva neménna. V ramci sprintu by méla byt dokoncena prace, ktera byla
naplanovana a taky poté kontrolovana. Délka sprintu mtze byt individualni pro kazdy tym.
Stanovuje se podle naplni prace tymu, protoze na koci sprintu by méla existovat
funkcionalita pfipravena k prezentaci zdkaznikovi. To znamena, ze v ptipadé piilis
kratkého sprintu na konci pravdépodobné nebude existovat zadny prezentovatelny vystup,
a Vv ptipad¢ pfili§ dlouhého tym zaéne pracovat na dal$im ukolu a se tym okrada o zpétnou
vazbu a Casto se jiz tak podrobné nevénuji tomu, co délali na zacatku sprintu. Kratsi sprint
je vyhodny tim, Ze poskytuje tymu moznost rychle reagovat na zmeény, a tak piizptisobovat

svoji praci co nejvice pozadavkiim a potfebam tymu a zajmovych stran.

Kazdé iterace by m¢la slouzit jako zpusob zlepSeni pro tym, ktery se néco nauci, a

v dalSich iteracich budou schopni lepsiho vykonu. Univerzalni délkou sprintu je 14 dni.
Zaroven je doporucovano neptresahovat délku 1 mésice. Pokud se v ramci sprintu nestiha
dodat potfebné funkcionalita ma se zvazit jeho naplii, je mozné Ze tikoly zahnuté do sprintu
jsou az piili§ velké a méli by byt rozdélené do mensich ¢asti, které jiz budou splnitelné

v ramci jednoho sprintu. Také je vhodné zvazit pocet tkolu, pfifazenych do sprintu. Pti
zbyte¢né velkém poctu ukolu se délka sprintu mize zdat nevhodna, ale musi se to zvolit

podle realnych kapacit, které maji v tymu k dispozici. [24] [1]

3.3.6.2 Cil Sprintu

Sprint Goal, neboli cil Sprintu, je cilem, ke kterému tym sméfuje po celou dobu sprintu.
Miize to byt brano jako mala vize po dobu sprintu. Cil Sprintu by mél byt zaméten na
hodnotu, ktera bude dodana v prub&hu sprintu, nemél by byt zaméfovan na konkrétni
funkcionalitu produktu. Jedna se o pfidanou hodnotu, ktera vznika dokon¢enim tkolu
V ramci Sprintu. Pro tym je to moZnost 1épe pochopit pro¢ a na ¢em budeme pracovat

Vv pribéhu celé iterace. [1] [40]



3.3.6.3 Prioritizace

Prioritizace je procesem urceni posloupnosti ukolu z backlogu, které se dostanou do
dalSiho Sprintu. Je to uméni rozhodnout, zda je konkrétni tkol v soucasnou chvili dilezity
anebo je mozné nechat splnéni tkolu do dal$iho Sprintu bez ohroZeni hodnoty vysledného
produktu. Product Owner by mél urcovat co je v soucasnou chvili prioritou za zakladé
predstav zdkaznika a zdjmovych stran, aby vysledny produkt byl aspéSny a navratnost
investic splitovala o¢ekavani. ProtoZe se backlog v pribéhu ¢asu méni, ptichazeji nové
pozadavky, je dulezité byt neustale v obraze. Podstatné je si uvédomit, ze je hodnota
vysledného produktu ¢asto nelinedrni, a vétsi ¢ast hodnoty se vytvaii na zacatku, to
znamena ze je dulezité ukoly prioritizovat podle toho, jakou pfidanou hodnotu pfidaji do

produktu. [1]

3.3.6.4 Sprint planning

Sprint Planning je ceremonii v ramci Scrumu, smyslem, které je naplanovani budouciho
sprintu, v prubéhu, kterého se ptifazuji tkoly do sprintu, na kterych cely dalsi sprint
¢lenové tymu budou pracovat a probiha diskuze nad postupem pro dokonc¢eni v§ech ukolu.
Hlavnim zékladem planovéni je stanoveni cilt sprintu, kterého prostfednictvim
jednotlivych ukolu chceme dosahnout. Pii porozuméni si definujeme, co od sprintu
o¢ekavame a co by mélo byt jeho vystupem a piinosem. Na zakladé produktového

backlogu a prioritizaci se peclive voli napli Sprintového backlogu.

Product Owner navrhuje polozky, které by méli dostat do sprintu a také navrhuje priority a
Cilu Sprintu. Tym navrhuje mnozstvi tikolu, které si mysli Ze jsou schopni dodat v prab¢hu
sprintu. Scrum Master vede celou tu udalost, kontroluje, zda komunikace je efektivni a
vSichni se shodly na cili Sprintu a nahlizet, zda se voli opravdu vhodné tikoly do sprintu.
[25]

Hlavnimi otazkami, které by mé€li byt v procesu planovani sprintu zodpovézené, jsou ,,Jaka
funkcionalita, pfinasejici ptidanou hodnotu, by méla byt dorucena v pribéhu sprintu?* a
»Jak by m¢la byt provedend prace, aby byla pfidana hodnota skute¢né dorucena?*. Teprve
po odpovézeni na této otazky tym a Product Owner planuji nadchazejici sprint. Cely proces
je moderovan Scrum Masterem pii plné tcasti tymu. [1] [29] [33]



3.3.6.5 Daily Scrum

Daily Scrum neboli Stand-up je jednou z dalezitych ceremonii, které se pouzivaji v ramci
Scrum metodiky. Hlavnim cilem ceremonii je pravidelni sdileni informaci v ramci tymu, a
tim lepsi pochopeni prubéhu sprintu, hodnoceni vykonti a sledovani pribéhu dosazeni cilti
sprintu. Kazdy den trvani sprintu se tym schézi ve stejny ¢as u Scrum tabuli, kde kazdy
¢len tymu sdili, co dokong¢il za dobu od posledniho Stand-upu za uc¢elem dosazeni cila
sprintu, na ¢em momentaln¢ pracuji za u¢elem dosazeni cild sprintu a co v soucasnou
chvili tvoti ptekdzku mezi tymem a dosazenim cili sprintu prostfednictvim naplni sprintu.
Stand-up jak uz vyplyva z nazvu neprobiha u pocitace, ale ve stoji, a tim pomaha lidem
vyjadrovat se stru¢né a vécné, protoze Daily Scrum by nemél trvat piili§ dlouho a byt
stru¢nou formou reportingu a sdileni mezi kolegy a zainteresovanymi stranami.

Product Owner a Scrum master jsou pfevazné v pozorovaci roli a ptimo se nezac¢astiuji
Stand-upu, ale poznamenavaji dilezité informace a mohou pokladat otazky vzhledem

k obsahu sdileni. [1] [29] [30] [31] [36]

3.3.6.6 Backlog Grooming

Backlog Grooming je jednou z moznych aktivit, kterou mtize pouzit agilni tym v ramci
praci s backlogem. Jedna se o pravidelnou schiizku, ktera mtize probihat jednou nebo i
n¢kolikrat v pribéhu jednoho sprintu. Hlavnim cilem této aktivity, které se zacastiiuje jak
tym, tak i Product Owner, je porozuméni jednotlivym polozkam v ramci aktualniho
sprintu.

Jedna se nejen o rozbor konkrétni naplni ukolu a pozadavku v ramci zadani ale také o
piinos ukolu, souvislosti a taky stanoveni kritérii. Lep§i porozuméni polozkam backlogu
vede nejenom k 1épe odvedené prace ale také k jednodussimu a efektivnéjsSimu planovani
Sprintu. [3] [1]

3.3.6.7 Produktovy a Sprint backlog

Produktovy backlog je seznamem véci, které¢ by méli byt udélané v ramci projektu. Napln

produktového backlogu mtizou tvofit manazefi, samotnym tymem, zakazniky.



Neni staticky, ale jeho obsah se pravideln¢ méni a rozsituje se o nové ukoly, priorita,

kterych se méni v zavislosti na zménach v backlogu. [1]

Backlog by mél byt jediném mistem, kde se nachazeji vSechny tkoly pro tym.

Neznamena to, ze vSechny ukoly v backlogu budou udélané, ale vsechny ukoly, na kterych
bude tym pracovat se budou nachazet v backlogu. Souhrnné polozky v backlogu by méli:
1. Vytvaret hodnotu pro zdkaznika

2 Byt uspotadané na zaklad¢ prioritizace

3 Mit odhad doby trvani

4. Byt v pribéhu projektl rozsifované o dalsi

5 Byt podrobnéjsi, pokud jdou do sprintu.

Sprint backlog je soucasti Produktového backlogu a obsahuje hlavni hodnoty, které by
mély byt v priabéhu Sprintu dodané. Je podmnozinou produktového backlogu, obsahujici
konkrétni tkoly, které pottebujeme udélat v ramci aktualni iteraci. Napln sprint backlogu si
voli tym na zakladé¢ priorit Product Ownera a cili, ktery by mél byt dosazen na konci
sprintu. Je to zpisob, jak z velkych tkolu v ramci projektu dostat malé a lip zpracovatelné
¢asti. [26] [1] [29]

3.3.6.8 Sprint review

Sprint review je ceremonii, ktera celému tymu, Product Ownerovi a Scrum Masterovi jako
dodavatelovi umoznuje ziskat zpétnou vazbu na vysledek své praci v prib&hu piedchoziho
sprintu. Tuto zpétnou vazbu ziskavaji bezprostiedné od zakaznika, ktery bude ten produkt
pouzivat, a tak je schopen to vyhodnotit z hlediska svych potieb. Pozadavky a nazory
zakaznika se sbiraji pfed zahdjenim préci tymu, aby se mohla definovat pfedstava
budouciho produktu, ale praveé sbér pravidelnych zpétnych vazeb na jiz vytvotené
funkcionality umoznuje ovéfovat, zda ptredstavy ¢lenu tymy a Product Ownera se shoduji
se zdkaznikem a pfidana hodnota produktu, kterd se vytvoftila prostfednictvim iteraci,
odpovida aktualnim poZzadavkim zakaznika a ma pro né&j stejnou hodnotu, jakou si

predstavujeme. [1] [29] [34] [36]



3.3.6.9 Retrospektiva

Retrospektiva stejné jako Sprint Review je ceremonii, hlavnim cilem, kter¢é je ziskani
zpétné vazby. Zasadnim rozdilem je vSak to, Ze zpétnou vazbu neziskdvame od nasich
zakazniku ale od samotného tymu, Product Ownera a Scrum Mastera. V procesu
retrospektivy kazdy ¢len tymu analyzuje, jak probihal ptedchozi sprint, co se jim na tomto
sprintu libilo a co bych chtél dé€lat i nadale, co nebylo uplné podle predstav a chtél by to
délat jinak a co by rad zacal d¢lat nové. Hodnotit se mize tkoly, prace ¢lenu tymu, zptisob
prace apod. [36]

Retrospektiva mize mit krom¢ uvodu nekolik kroku:

- Sbér informaci

Vymeéna zpétné vazby mezi ¢leny tymu, Produkt Ownerem a Scrum Masterem. VSichni si

sd€luji nazory na aktualni problémy a silné stranky.

- Porozumeéni informacim

Cilem je pochopit podstatu problému a také pti¢iny, které problém zpisobili.

- Kolektivnimu navrhu moznosti
Orienta¢ni navrhy, vzniklé prostiednictvim skupinového mysleni a analytickych technik

jako naptiklad Brainstorming, Brainwritting apod.

- Navrh konkrétnich krokt
Formulace konkrétnich kroku ke zlepSeni, které budou implementované v prib&hu dal§iho

sprintu.

Vystupem retrospektivy by méli byt konkrétni navrhy vSech uc¢astniku na zlepSeni praci
tymu v pribéhu sprintu se zahrnutim toho co mé zlstat stejné, co Se ma zlepsit, CoO zménit a

co by se m¢lo zavést.[1] [29] [32]

3.3.6.10 User Story

User Story je zpusob, jak stru¢né vyjadrit predstavu o produktu. Zachycuje pohled na
produkt o¢ima zakaznika a definuje jejich ocekavani od produktu. User Story umoznuji

Setfeni ¢asu na psani zdlouhavych dokumentaci a vénovat se doruceni produktu.



V disledku tym ma moznost dorucit klientovi produkt za kratsi ¢as a tim vice uspokojit
jeho potieby. [27] [1]

Pii existenci vice User Stories obcas se vyskytuje potieba je drzet v jednom kontextu, a
pravé v tomto ptipad¢ se pouziva Epic, ktery je predstavuje velky rdmec pro uchovani
jednotlivych User Stories se stejnym kontextem (Obrazek 5).

Nekolik Epicu se da seskupit do vétsiho celku, ktery nazyvame Iniciativou. Slouzi

k naplnéni dlouhodobéjsich cilti prostiednictvim urceni nékolika Epicu, které té cile naplni

a maji vétsi dopad na spolecnost. [28] [1]

Obrazek 5 - Rozpad tikolu
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3.3.6.11 Scrum tabule

Tabule ve Scrumu je zpasobem, jak vyuzit vizualizaci v ramci kazdodenni praci v prabéhu
Sprintu. Scrum tabule je zptisob, jak jednoduse a zaroven efektivné sdilet informace mezi
Cleny tymu. Muze existovat jak ve elektronické podobg, tak i ve fyzické, pro které vystaci
klasicka psaci tabule nebo i zed’, na kterou se lepi listky s jednotlivymi tkoly (Obrazek 6).
Tabule ve fyzické podob¢ je levnym, flexibilnim, pfehlednym a zaroven jednoduchym

zpusobem vizualizace pro Scrum tym. [1] [38]



Obrazek 6 - Scrum tabule
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Zdroj: [39]

Scrum tabule musi obsahovat tii zakladni sloupce:

- ,» 10 do*, neboli ,,Ud¢lat* popisujici vSechny nezapocaté tkoly, které se nachazeji
ve Sprint Backlogu a bude se na nich pracovat v ramci aktualniho sprintu.

- ,.In progress®, neboli ,,V procesu®, kde jsou zobrazené vsechny ukoly, nad kterymi
Jiz €lenové tymu pracuji.

- ,Done*, neboli ,,Hotovo*, kde se nachézi vSechny ukoly, které byli v ramci tymu

fadné dokoncené.

Kazdy ¢len tymu si bere tikol, napsany na listku, ze sloupce ,,To do* jakmile zacne
pracovat na ukolu a ptesouva do sloupce ,,In progress®, kde zlistdva az po dobu ukonceni
préci nad kolem. Po ukonceni piislusny €len tymu presouva ten listek do sloupce ,,Done*.
Je mozné podle potieb tymu rozsitit sloupce o dalsi, jako naptiklad ,,Nebylo za¢ato®,
»dpecifikovano®, ,,K ovéteni, ,, Testovani* apod. Predpokladem je, Ze kazdy Clen tymu

V ramci tymu pracuje pouze nad vyhrazenymi tkoly a pocet rozpracovanych tkolu ¢lenem

tymu v ramci sprintu neni omezen. [1] [39]



3.3.6.12 Story points

Story point je mérnou jednotkou, kterou v agilnim prostfedi méfime naro¢nost jednotlivych
ukoli, kterd by méla zobrazovat redlnou slozitost tikolu pro konkrétni tym. Pravé proto,

v kazdém tymu v ramci jedné organizace se hodnoty story pointu mohou mezi sebou lisit.
Hlavnim uc¢elem hodnoceni naro¢nosti pomaoci story pointu je jednodussi a piesnéjsi

planovani sprintu.

Story pointy nejsou konstantni v ¢ase a mohou se ménit v prub¢hu ¢asu v zavislosti na
slozeni tymu a jejich pracovnich zkusenostech. Hodnoty, které patii ke stejnému tkolu
budou se lisit v zavislosti na tom, zda konkrétni tym se s podobnymi tkoly setkava ¢asto
nebo jsou to unikatni ¢innosti, na odbornych znalostech a praxi jednotlivych ¢lenu tymu.
S nardstem zkuSenosti a zralosti agilniho tymu zaroven roste schopnost ¢lenu tymu délat

piesnéjsi odhad story pointu pro konkrétni ukol. [41]

Pro zjednoduseni procesu urceni story point u tkolu se mize pouzivat Fibonacciho
posloupnost - 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21. Cislem jedna v tomto p¥ipadé se hodnoti nejjednodussi
ukol a ¢islem 21 nejslozitéjsi. Jinou existujici moznosti je ¢islovani podle ,tri¢ek®, kde se

naro¢nost vyjadiuje velikosti obleceni — XS, S, M, L, XL, kde XS je nejjednodussi tkol a

vvvvvv

Story Points se miize vyuzivat v procesu Sprint Groomingu a planovani, kde pomaha
Product Ownerovi udélat predstavu o objemu prace v prub&hu sprintu, v procesu méteni
vykonnosti, kde se miize porovnavat objem dokoncenych story pointu mezi raznymi
sprinty a pozd¢ji i pro planovani dalsich projektu, kde délka trvani muze byt odhadovana

pomoci porovnani poctu Story Points na predchézejicich projektech. [41] [1]

3.3.6.13 Produktova Roadmapa

Produktova Roadmapa je zpisobem vizualizace a nasledného monitorovani produktove

vize a sméfovani vyvoje produktu v ¢ase podle pfedem stanovené strategii ve formé grafu.



Roadmapa se tvofti pro:

- definovani strategii a produktové vize

- vytvofeni planu pro realizaci strategii

- zprostifedkovani moznosti pro diskuzi ohledné vyvoje produktu

- snadnou prezentaci vize pred zajmovymi stranami.

Pii tvorbé Roadmapy by se mé¢lo primarné premyslet nad tim, ¢eho chceme dosahnou a jak
se k dosazeni té piedstavy mizeme dojit prostfednictvim praci nad produktu a jakou
hodnotu to bude mit pro naseho zakaznika. V pribéhu praci nad produktem neustale
probiha komunikace na zaklad¢, které vznikaji zpétné vazby a navrhy. Roadmapa
neomezuje zmeény v jeji naplni a je mozné pravidelné na zdkladé téch navrhu aktualizovat,

co umoznuje tam mit vzdy aktualni a pfinosné informace. [43] [44]

3.3.6.14 Velocita

Velocita je metrikou, ktera vyjadiuje, kolik prace je agilni tym schopen dorucit v prib&éhu
jednoho sprintu. Nejedna se o odpracované hodiny, ale o objem doru¢ené ptidané hodnoty.
Velocita je tak vyjadiena pomoci Story Points a ¢asu.

Velocita slouzi jak v predikci budouciho vykonu tymu, tak zaroven k hodnoceni jiz
probéhlych sprintu. K méfeni velocity jiz dokoncenych sprintu se vyuziva Burndown graf
neboli Burndown report. V Burndown grafu jsou dvé osy, X — Cas, ve kterém sledujeme
velocitu, a Y — pocet dokoncenych Story Points v tomto ¢ase (Obrazek 7- Priklad
Burndown grafu). [41] [29]



Obrazek 7 - Priklad Burndown grafu
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3.3.7 Kanban

Samotné slovo Kanban je piivodem z japonstiny, kde v doslovnym piekladu znamena
,;oznadovaci tabule* nebo ,,informacni tabule*“. Metodika Kanban tak vznikla

v automobilové manufaktuie Toyota v Japonsku v 50 letech 19. stoleti, ale zacala
vyvolavat zajem az v 70. letech 19. stoleti. Ptivodni zamyslené k sniZeni nakladu a fizeni
opotfebovavani stroji, Kanban se dodnes pouziva ale také k urceni prekazek ve vyrobé a

neustalému zlepSeni. [42]

3.3.7.1 Push a Pull systém

Jednim ze zékladu pochopeni metodiky Kanban je Push a Pull systém, kde pod pojmem
Push se rozumi klasicky ptistup k planovani na zakladé odhadu budouci poptavky. Podnik
déla odhad toho, jakou poptavku bude mit konkrétni produkt. Pak se provadi vypocet

pracnosti a na jejim zékladé se provadi alokace a zajiSténi zdroji.



Pravym opakem toho je Pull systém, ktery je priméarné fizen zdkaznickou poptavkou.
Dé&lame pouze to, na co existuje realna poptavka, a na jejim zakladé planujeme praci a

rozvrhujeme zdroje. [41]

Kanban je metodikou, ktera se stavi na zakladé Pull systému, rozvrhovani na zakladé
poptavky. Produkt by v tomto pfipadé mél byt vytvotren v jednom ze dvou piipadu:
- jako nahrada produktu, ktery byl jiz vyuzit zakaznikem

- jako reakce na jasné vyjadieny zajem zakaznika o produkt. [42]

3.3.7.2 Podstata a hodnoty

Kanban se stavi na nékolika zakladnich principech:
- zacinat s jiz rozpracovanymi ukoly

- ochota nasledovat vyvojové zmény

- respekt k existujicim rolim a odpovédnostem

- podporovat viidcovstvi bez rozliSeni urovni jeho vyskytu.

Kanban neni procesem, proto se pouziva hlavné pro optimalizaci a zlepSeni procesu, které

jiz v ramci podniku existuji. [45]

Dulezitymi body v Kanbanu jsou:

1. Vizualizace prace

Vizualizace pomaha k lepsimu ptehledu o praci, o jednotlivych tikolech a jejich aktualnim
stavu. Podstatou je vyuziti Kanban tabule nebo softwaru, ktery tuto tabuli nahrazuje a

umoznuje sledovani tkolu v elektronické podobé.

2. Omezeni rozpracovanych ukolu

Omezeni rozpracovanych ukolu (WiP — work in progress) podporuje stanoveni limitu na
pocet rozpracovanych tkolu jednim ¢lenem tymu na objem préaci, kterou schopen zvladat
najednou. To znamena, Ze kazdy ¢len tymu mizZe mit pouze n¢kolik aktivnich uloh a mize
zacit pracovat na dalsim pouze po dokonceni jednoho z rozpracovanych tkolu. Tato zasada
je preventivnim krokem proti vytvofeni nepiimétené velké fronty zapocatych ale

neukoncenych ukolu.



3. Rizeni dodaci lhuity

V Kanban piistupu dodaci lhuta by méla byt méfena a fizena za ucelem jeji optimalizaci a
snizovana na minimaln¢ ptipustné hranice. Primérny ¢as dodani funkcionalit by m¢l byt
predvidatelny a dodaci cyklus maly. Méfit se muzou rozdilné useky vyrobniho cyklu, ale

zakladem je méfeni doby od zacatku praci nad ukolem po nasazeni jeho vystupu.

4, Transparentnost
Tym by mél udrzovat transparentnost ohledné procesu a zdsad, které stoji za praci tymu.
Napomaha to porozuméni tomu, co cely tym déla a umoznuje jednoduché nasledovani

pracovnich postupu a umoziuje navrhovat ptipadné zlepseni.

5. Ziskavani zpétné vazby

Pti dorucovani je dtlezita nejenom rychlost ale spokojenost zdkazniku s dodanim
vystupem. Spokojenost zakazniku zajistuje vynos firmy a jeho Gspé&$nost, proto je
podstatné dostavat zpétnou vazbu nejenom od kolegu ale také od koncovych uzivatel
budouciho systému, poskytujici informace, zda je doru¢ovany produkt je v pfislusné

kvalité a naplnuje ocekavani zakaznika.

6. Kolektivni implementace zlepSeni

Navrh zmén, Které mohou byt Cerpané jak ze zkusenosti, tak i existujicich teorii — teorii
chaosu, teorii her, teorii omezeni apod. Maji vzchézet od ¢lenu tymu v pracovnim procesu
a byt pouzité pro zlepSeni existujicich procesu. Nastavajici zmény by méli byt pfijaté po

souhlasu vsech zacastnujicich se stran. [47] [45] [46] [50]

3.3.7.3 Lead time

Lead time neboli dodaci lhtita je pojmem, ktery v Kanban prostiedi oznacuje ¢asovy usek
mezi vznikem konkrétniho ukolu a jeho ukoncenim. V praxi se ¢asto za lead time oznacuje

Casovy usek od zahajeni ¢lenem tymu praci nad tkolem po jeho ukonéeni.



Dodaci lhtita se pouziva pro méteni tempa doruceni, pro které plati Littliv zakon, ktery
tika, ze tempo doruceni se rovna rozpracované prace délena doruc¢ovaci lhiitou (Obrazek 8-

Littliv zékon). [50]

Obrazek 8 - Littliv zakon
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3.3.7.4 Kanban tabule

Kanban tabule neboli Kanban board je zpisobem, jak praci vizualizovat. Mtze vypadat
jako obycejna tabule nebo byt zastoupena softwarem, ktery tu tabuli imituje. Softwarové
feseni je flexibilni a ma moznosti implementovani vice funkcionalit, zaroven fyzicka
tabule vice zapojuje ¢leny tymu do analyzy soucasného stavu, protoze musi psat jednotlivé
ukoly na tabuli, posouvat je v zavislosti na trovni rozpracovanosti a tim vede K vétsi

pozornosti a uvédomovani fungovani procesu. [48]

Obrazek 9 - Kanban tabule
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Kanban tabule se sklada z:
- Karet
Karty ilustruji ukoly. Kazda karta obsahuje informaci o ukolu a po zapo¢nuti je ptidélena

jednotlivym ¢lenim tymu.

- Sloupct
Kazdy sloupec ilustruje stav rozpracovanosti tkolu, a pfi kazdé zméné stavu se posouva

dal, az bude ve sloupci s dokoncenymi tkoly.

- WIP
Omezeni rozpracovanych ukolu neboli WIP ukazuje, kolik rozpracovanych tikolu se mize
nachazet najednou v konkrétnim sloupci. Pokud je kapacita naplnéna, dalsi ukol muze tam

byt posunut az po dokonceni jednoho z jiz rozpracovanych ukolu.

- Rozdé€lovaci linie
Linii rozdéluji tkoly, které se nachazi ve stejné fazi rozpracovanosti, ale lisi se typem

aktivity, tymy apod. a tim zptehlednit probihajici praci. [49]

3.3.7.5 Role v Kanbanu

Kanban v své ptivodni podobé nevyzaduje zadné definovani roli a odpovédnosti a
vytvateni nové pojmenovanych pozic. Z uplatnéni metodiky v praxi, ale vznikly dvé hlavni
roli, které byli zanesené do metodiky a mohou byt definovani za misto uréeni konkrétni
roli pro kazdého c¢lenu tymi.

- Spravce pozadavku na sluzby

Odpovida za porozuméni pozadavku zakaznika a za prosazovani jeho zajmu v pribéhu
praci nad produktem, volbu a uspofadani tikolu. Je to alternativni roli Product Ownera

v metodice Scrum.

- Spravce dodavek sluzeb
Odpovida za dodani funkcionalit zakaznikovi a fizeni prib&hu praci vcetné potifebnych
schiizek a planovani. Alternativnimi ndzvy pro tuto roli mize byt manaZer dodavek nebo

manazer toku. [50]



3.3.8 Scrum tabule vs Kanban tabule

Kanban tabule je nastrojem pro méfeni a regulovani pracovniho toku s omezenim poctu
rozpracovanych ukolu. Omezeni poctu rozpracovanych ukolu snizuje objem front a vede
k rychlejSimu dodani. Scrum tabule je nastrojem pro méfeni praci v prabéhu sprintu.
Délka sprintu zajistuje moznost se soustiedit a zaroven postupné dodavat pfidanou
hodnotu.

1) Omezeni

Ve Scrumu existuje omezeni v poc¢tu tkolu, vykonavanych v priabéhu sprintu. Pfi naplnéni
objemu mozné prace, neni mozné pracovat nad jinymi ukoly, které se do sprintu nedostali.
Kanban neomezuje pocet ukolu v backlogu, ale neumoznuje mit v konkrétnim stavu
rozpracovanosti — sloupci — vice tikolu, nez je stanoveny limit pro tento sloupec a dalsi
ukol muze byt zapocat pouze po presunuti tkolu, ktery je jiz je ve sloupci do dalsiho

sloupce.

2) Vlastnictvi

Scrum tabule patii jednomu Scrum tymu. To znamena, Ze tikoly, které se nachazi ve Scrum
tabule bude zpracovana pravé tim tymem, ktery ten tkol vlastni.

Kanban tabule nemusi patfit konkrétnimu tymu. Casto patii uréitému toku praci, ktery

sdruzuje v8e tkoly na konkrétnim produktem nebo skupiné produktu od né€kolika tymu.

3) Uprava obsahu vlastnikem produktu
Ve Scrumu Product Owner nemiize zasahovat do jiz odsouhlaseného tymem obsahu
Sprintu, kdyz v Kanbanu se obsah miize upravovat nékym, kdo roli produktového vlastnika

zastupuje.

4) Obsah iteraci

Obsah iteraci ve Scrumu se urcuje pted jeho zacatkem a jeho kapacita nasledné se nemiize.
Kanban neomezuje pocet tkolu, které se mohou dostat do tabule, protoze existujici
omezeni rozpracovanych tkolu. Odhady doby trvani a objemu dokoncenych ukolu se

stanovuji na zaklad€ pozorovani trendu praci tymu v Case.



5) Naléhavé ukoly

V ramci Kanban tabuli existuje moznost rozsiieni o sekci, kam se mohou dostat ukoly,
které maji vysokou prioritu a za n¢jakych vyjimec¢nych podminek potiebuji byt odbavené
co nejdiive je to mozné. Podobné ukoly se zobrazuji pod rozdélovaci linii. Ve Scrumu se
nepocita s nastanim podobné situace, pon¢vadz tym klade diraz na analyzu, prioritizaci,

planovani iteraci a predikci, a produkt je adaptivni.

6) Backlog
Ve Sprintu ukoly se dostavaji do Sprint backlogu z produktového backlogu, a odtud se
posouvaji po tabuli. Kanban mtize mit backlog, ale skalda se ze vSech ukolu bez rozliseni

na sprint a produktovy backlog.

7) Velikost ukolu
V ramci Scrumu, se velké tkoly by méli byt rozdélené do co nejmensich ¢asti, a az pak té
jednotlivé ¢asti by méli byt ptidané do tabule. Kanban neklade zadné omezeni na velikost

jednotlivych tkolu, co souvisi s tim, Ze nema ¢asové ohrani¢ené iterace.

8) Obsah tabuli

Scrum porozumiva, ze na konci kazdého sprintu, vSechny tkoly se budou nachéazet

V poslednim sloupci a budou fadné¢ dokoncené, jinak sprint mize byt povazovan za
neuspésny. Po analyze chyb se nedodélané ukoly presouvaji do dalsiho sprintu, ktery je
naplnovan novymi ukoly na zakladé vytvorenych priorit.

Kanban tabule se nemusi zdsadn¢ ménit v priib&hu ¢asu, protoZe nema konkrétni casové
ohraniceni. Cyklus praci je nepfetrzity a tkoly se pfidavaji a odebiraji v zavislosti na

potiebach v prubéhu celého projektu. [39]

3.3.9 Extrémni programovani

Extreme Programming neboli extrémni programovani je agilni metodikou, nejvice
roz$ifenou na zacatku roku 2000, zalozenou na souboru hodnot, postupu a principu,
podporujici efektivni softwarovy vystup. Zakladnim kamenem tspéchu extrémniho
programovani je dorucovani produktu a funkcionalit, které¢ maximalné uspokoji zdkaznika.
Dulezitym bodem je, Ze tym se nesnazi dodavat maximalné mozny objem préce, ale

soustfedi se na dodavani prave toho, co klient pottebuje a bude vyuzivat, toho, co bude



opravdu vyuzivat. Charakteristickym pro extrémni programovani je akcent na spolupraci

V tymu a rovnocennosti jak ¢lenu tymu, tak manazeru a zékazniku. [51]

3.3.9.1 Zakladni hodnoty

Extrémni programovani obsahuje sadu hodnot, které slouzi jako podklad pro principy a

praktiky v ramci metodiky.

Obrazek 10 - Extrémni programovani
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1) Komunikace
pravidelni a probiha v otevieném prostiedi. V prib&éhu komunikaci se probiraji aktualni

problémy a navrhuji se feSeni, na které bez efektivni komunikace tymy nemusi pfijit.

2) Jednoduchost
Dalsim zptsobem, jak dosdhnout uspéchu ve vyvoje je délat véci jednoduse, ¢im zaroven
bude maximalizovana kvalita vysledného produktu. Tyka se to jak kodu, tak pouzivanych

procesu a dokumentace. Jednoduchost je zptisob, jak dodat to, co zakaznik potiebuje, a



zaroven predejit vytvoreni pfidané hodnoty, kterou zdkaznik nepotiebuje a pravdépodobné

nebude vyuzivat.

3) Zpétna vazba

Pravidelni zpétnd vazba pomaha tymu zjistit, jak se jim dafi. Zpétna vazba by méla byt
nejenom pravidelni ale taky ¢asto opakovatelna, aby se zajistilo, Ze doru¢ovany produkt
splituje oCekavani a je v dostate¢né kvalité. Zaroven nemusi byt poskytovana zakaznikem
nebo odborniky, ale taky systematické sbiranymi informacemi v podobé grafu, vysledku

testu apod.

4) Respekt
Kazdy ¢len tymu a jeho prace by méla byt respektovand. Kazdy ptinos je povazovan za
podstatny. Respekt by mél byt mezi tymem, managementem a zakaznikem, a to v otazkach

profesni odbornosti, odpovédnosti a autority.

5) Odvaha

Pro kazdého ¢lena tymu je dtlezité mit dostate¢né odvahy na to, aby se mohl poustét do
novych a doposud nevyzkousenych véci. Divodem, proc je to tak naroc¢né, je strach pred
né¢im nezndmem, ktery tym musi pfekonat, aby mohl dosahovat zietelnych vysledku.
Kromé¢ toho, musi umét piiznat, ze pottebuje pomoc, kdyz se setka s problémem, ktery
neumi vyfesit samostatné a taky byt uptimni ohledné skute¢ného pokroku a odhadu
pracnosti. [52] [53]

3.3.9.2 Praktiky

Zakladem metodiky extrémni programovani jsou tyto 12 praktik, se kterymi se mizeme
v setkat. Mohou byt pouZivané samostatné, anebo spole¢né, protoZe se navzajem dopliiuji

a tim poskytuji tymu vice moznosti.

1) Planovaci hra
Hlavni myslenkou je rychle pochopeni ptedstavy zdkaznika a hrubého odhadu nékladu na
jeji uskutecnéni. Zakaznik vytvoii plan pozadavku, pak tym vytvaii odhad doby trvani a

nakladu, nasledné zakaznik urcuje, zda disponuje poticbnymi prostiedky a je ochoten do



toho investovat. Pfedejde to ukonceni rozdélaného projektu, na ktery bud’ nestaci finan¢ni

prostiedky nebo piestane byt aktualni. [54] [53]

2) Vydavani malych verzi

Pravidelni vydavani verzi produktu, které ilustruji ptidanou hodnotu pro zakaznika, jsou
vice uspokojujici pro zdkaznika nez nepravidelné vydavani s velkymi ¢asovymi odstupy.
Pii mensich a ¢astéjSich vydavanich zékaznik je schopen pravidelné ohodnocovat
vynalozené investice, protoze vidi zmény vysledného produktu. Kromé toho tym je

schopen dostavat pravidelni zpétné vazby a pravidelné je implementovat. [54] [53]

3) Metafora

Popis systému prostiednictvim metafor poskytuje moznost vyjadrit komplexnost systému
jednoduse. Clenové tymu nemusi na kazdé schiizce kompletné vysvétlovat schovani a
funkcionality systému, a misto toho pouzije metaforu, ktera je rychla, jednoducha a
zaroven dokaze uvést jiného ¢lovéka do piedstavy fungovani produktu. M¢la by byt
pochopitelna, a jakmile je zavedena v projektu, méla by byt po celou dobu trvani projektu

zachovana a pouzivana napfi¢ celym tymem. [54] [53]

4) Jednoduchy design

Navrh designu by mél jednoduchy, a uspokojovat pouze definitivné vyjadiené pozadavky
zakaznika na produkt. Jednoduchy design je zaroven vice flexibilni vii¢i zménam, které

Vv pribéhu projektu mohou vzniknout. Zaroven produkt by m¢l byt dorucen v nejvyssi
mozné kvalité. [54] [53]

5) Testovani

Vsechny tkoly by méli byt testované pomoci automatického testovani. Pravidelni a prvotni
testovani je kli¢ové pro doruceni kvalitniho produktu, protoze chyby a nesrovnalosti se
podchycuji prubézné. [54] [53]

6) Refaktorizace

Pod pojmem Refaktorizace se rozumi proces zmény existujiciho softwaru, ktery zlepSuje
vnitini uspotadani kodu, ale neni zfetelny zvenku pfi pouziti softwaru. V procesu
refaktorizace dochazi k zlepsSeni struktury kodu a taky k lepsi a jednodussi udrzitelnosti. Je

to procesem zlepSeni a zjednoduseni, které zvySuje kvalitu kodu. V ramci refaktorizace se



provadi odstranéni nepouzivanych funkcionalit, zlepSeni struktury a designu kodu,

modernizace zastaralych ¢asti kodu, odstranéni duplicit a opakujicich se ¢asti. [41]

7) Parové programovani

Péarové programovani je proces, kterého se zucastiiuji dva vyvojati pracujici spolecné na
jednom kodu. Hlavnim divodem, pro¢ se toho procesu zucastiuji zaroven dvoje vyvojati
je, Ze se Setfi Cas potiebny k revizi kddu a zérovei se snizuje zatéz na testovani. V procesu
psani kodu jeden vyvojar se vénuje piimo promysleni a napsani a druhy vyvojar na hledani
moznych chyb, hodnoceni toho, jak ten kod muize ovliviiovat jiné souvisejici systémy, nad

testovacimi scénaii a podobné. [54] [53]

8) Spole¢né vlastnictvi

V procesu vyvoje se nejcastéji setkdme s tim, Ze jeden vyvojar vlastni n¢jaky produkt,
systém, ¢ast kodu, na které pracuje vyhradné on. Spole¢né vlastnictvi umoziuje ostatnim
vyvojafem zasahovat do kodu, na kterych bézné nepracuji. Hlavni myslenka tkvi v teorii
omezeni — pokud kazdy vyvojaf bude pracovat pouze na vlastnim tseku kodu, vytvoti se
,,Uzké misto®, a tak cely systém bude nachylnéjsi. V ptipad¢, ze se kod udrzuje vice
vyvojafi najednou, roste pravdépodobnost, ze kod bude méné specificky, a tak jeho udrzbu

bude moct provadét i nékdo kromé vlastnika systému. [54] [53]

9) Nepfretrzita integrace

Continuous integration neboli nepietrzita integrace spociva v pravidelné integraci nového
kédu do produkéniho softwaru. Minimalni interval integrace by mél €init 1 den. Po kazdé
integrace by mély byt spusténé testy, které odhaluji, zda po integraci doslo k chybam a
nesouladim v kodu, které je potieba okamzité upravit.

Zasadni vyhodou integrace malych ¢asti kodu je zjednoduSeni hledani chyby, pokud pti
integraci dojde k rozladénosti uvnit systému. Je zna¢né jednodussi najit chybu v mensi
¢asti kodu nez pii integraci jednou mési¢né. Zaroven oprava mensi chyby trva méng, a tak

produkt se udrzuje stale aktualni a v nejlepsi funkénosti. [55] [41]



10) 40 hodin tydné

Pro zajisténi stalé¢ho tempa a maximalniho vykonu tym by mél dodrzovat ur¢ité mnozstvi
prace odvedené za ¢asovy usek. Mnozstvi planované prace by mélo byt adekvatni a za
planovany Casovy usek proveditelné. Spravné rozvrhovani by mélo piedejit vzniku
pfesCasu a tim pravidelného ptetiZeni, které pii dlouhodobém opakovani vede k celkovému

snizeni efektivity praci a zfeteln¢ nizsi kvalité produktu. [54] [53]

11)  Ugcast zakaznika

Pti vyvoje produktu je zdkladnim cilem uspokojit potieby zdkaznika. Dosahnout
maximalné uspokojivého vysledku je mozné v tom ptipadé, ze zdkaznik, ten clovek, ktery
bude opravdu vyuzivat budouci funkcionality nebo ¢lovek, ktery ma hluboké znalosti o
pozadavcich a specifikacich produktu, bude uc¢astnikem vyvojového procesu. Ziskdvani
pravidelné zpétné vazby snizuje moznost toho, ze budouci produkt nebude napliiovat

odekavani. [54] [53]

12) Kodovaci standarty

Standart kodu by mél byt jediny pro vSechny vyvojaie které pracuji spole¢né v ramci
vyvoje produktu. Individualni format kédu u vyvojara, které pracuji na spoleéném
produktu vede k nekonzistentnimu stavu koédu a v dlouhodobém hledisku znamena
postupné snizeni piehlednosti a udrzitelnosti kodu. DodrZzovani standartu zaroven
umoznuje refaktorizace, protoze kod je jednotny a srozumitelny pro vSechny, kdo s nim
pracuje. [54] [53]

Refaktoring, neptetrZitd integrace a parové programovani jsou procesy, které i pres to, Ze
se fadi do metodiky extrémniho programovani, jsou vyuzivané v agilnim prostedi i mimo
tuto metodiku, nejsou na ni specificky vazané a nevnaseji do jinych metodik zadné

restrikce. [41]



3.4 Porovnani Lean, vodopadové a agilnich pFistupu
Oboje vodopadovy (Obrazek 11) a agilni (Obrazek 12) ptistupy Kk fizeni jsou
srovnatelné uplatnitelné pro projekty zvlast’ v oblasti softwarového vyvoje. Neni mozné

porovnavat, ktery z ptistupu je lepsi, protoZe maji rozdilny pohled na cely proces.

Obrazek 11 - Proces doruéeni pridané hodnoty ve vodopadovém pristupu
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrizek 12 - Proces doruceni pridané hodnoty v agilnim pfistupu
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Hlavni rozdil mezi vodopadovym a agilnim pfistupem spociva v pribéhu vytvoieni
piidané hodnoty produktu. Ve vodopadovém piistupu piidana hodnota vznika na konci
projektu, jakmile vétSina prace uz je odvedend, po celou dobu trvani projektu se zasadné

neméni. Zcela opaény prubéh ma vytvoieni pfidané hodnoty v agilnim prostredi.



Zasadou je postupné, pravidelni pfidani hodnoty produktu. Pfidana hodnota ve formé

novych funkcionalit se v malych iteracich vznika, testuje se, implementuje se a nasledn¢ se

oveiuje se zakaznikem.

V shrnuti se da fict, Ze zasadnimi rozdily mezi vodopadovym a agilnim piistupem jsou:

mira strukturovanosti

uroven ptred definovanosti pied za¢atkem projektu
mira flexibility ke zméndm v prubéhu projektu
zpusob vytvaieni piidané hodnoty

proces ziskavani zpétné vazby. [56] [41]

Pfi porovnani agilniho ptistupu a Lean ptistupu je mozné identifikovat nékteré spole¢né

prvky:

Kontinualni zlepseni
Vysoka kvalita vystupniho produktu
Efektivita praci

Spoluprace v tymu a motivovanost.

Avsak maji i pouze své charakteristické prvky. Lean pfistup je primarné zamétren na

optimalizaci vyrobniho procesu, doru¢eni hodnoty, minimalizaci odpadu. Agilni ptistup se

zaméfuje na zédkaznika, rychlou adaptaci, iterativni a inkrementélni vyvoj a dodani

produktu podle nejlepsich predstav zakaznika. [11] [12] [13]



4 Prakticka ¢ast

V praktické casti bude predstavena firma a nasledné bude popsana metodika, ktera
je pouzivana v ramci prace tymu nad projekty v oblasti vyvoje softwaru. Kromé toho bude
ohodnocené vyuziti tymem agilnich metodik v praxi a navrzeno doporuceni pro zlepseni
soucasného stavu.

V praktické ¢asti budou pouzivané odborné pojmy v anglickém jazyce z divodu jejich
pouziti bez piekladu v praxi vybrané spolecnosti, kde je angli¢tina jazykem firemni

komunikace a dokumentace.

4.1 Predstaveni firmy

Nazev firmy: Avast Software s.r.0.

Datum vzniku: duben 1988

Sidlo: Pikrtova 1737/1a, Nusle, 140 00 Praha
Prévni forma: Spolecnost S r.0.

Generalni feditel: Ondiej VIcek

Zakladatele: Pavel Baudis§ a Eduard Kucera

Logo spole¢nosti (Obrazek 13):

Obrazek 13 - Logo spole¢nosti
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Zdroj: [60]

Avast je jednim nejvétSich poskytovatell zabezpeceni na svété, poskytujici software pro
vice nez 435 milionll uzivateld po celém svété. Ve 59 zemich pocet uzivatelll presahuje 1
milion. Avast je ¢eska firma, ktera byla zaloZzena v roce 1988 ale pod pivodnim nazvem
Alwil Software. Kromé¢ klasického antivirového zabezpeceni firma nabizi software, ktery
zvySuje bezpecnost na internetu, software piedchazejici sledovani na internetu a taky

software zvySujici a optimalizujici vykon pocitace.



Nékterymi z produktu firmy Avast jsou:
- Avast Premium Security

- Avast SecureLine VPN

- Avast Battery Saver.

Rostouci portfolio firmy se zaméfuje na:

- Detekci a zamezeni virovych napadeni

- Umélou inteligenci a strojové uceni

- Internet véci

- Technologii se zaméfenim na lokaci.

Centréla spolecnosti se nachazi v Praze, ale pobocky firmy se nachazi po celém svété a

pocet zaméstnancu piesahuje 1700 lidi (Obrazek 14).

Obrazek 14 - Svétové pobocky
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Zdroj: [57]

Nékterymi z cilt spole¢nosti jsou:

- Soukromi a bezpecnost uzivatell pomoci pokrocilého softwaru na ochranu pied
kybernetickymi utoky.

- Bezpecnost rodin, kde rodi¢i maji dostateCny piehled o poloze a aktivitach svych
deti.

- Ochrana malych a stfednich podniku pfed poskozenim a ztratami v nasledku
kybernetického utoku.



- Vykonnost uzivatelskych zatizeni pomoci softwaru, které zvysuji efektivitu
pouzivani zafizeni a optimalizaci jejich fungovani.
- IoT bezpecnost pro vSechna chytra zafizeni v domacnosti, které diky svym Sirokym

funckionalitam a piistupu k internetu potiebuji dostate¢nou ochranu. [57]

4.1.1 Strategie a KPI

Jednou z jiz naplnénych strategii firmy bylo ziskani vét$iho podilu uzivatelt, duSevniho
vlastnictvi a vstupu na nové trhy formou akvizici. Akvizice prob&hla v roce 2016 se

spole¢nosti AVG Technologies.

V soucasné dob¢ hlavnim strategickym zaméfenim firmy je investice do technologii a
rozvoje novych zptisobu detekce a prevence hrozeb uzivatelim. Investice do vyzkumu a
vyvoje, kde soucasné pracuje 45 procent zamé&stnanca firmy, umoziiuje rozvoj novych a
modernich produktu, které zvysuji zajem uzivateli, ktery je zpen€Zovan jak u stavajicich,

tak 1 u novych uzivateli.

Klicové ukazatele (KPI) jsou v souladu s dlouhodobymi cili spole¢nosti ohledné rtstu, a
jimi jsou:

- Finanéni ukazatele: Upravené piijmy, EBITDA v hotovosti, EBITDA, &isty piijem
a FCF.

- Provozni ukazatele: Pocet zdkazniki, primérny pfijem na zakaznika (ARPC) a

primérny pocet produkti na zakaznika (APPC). [69]

4.1.2 Brandy spole¢nosti

Obriazek 15 - AVG logo
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Znacka Avast je vedouci a zdkladni znackou firmy, pod kterou prodava svoje produktu. Po
akvizici v roce 2016 firma pievzala vedeni nad ¢eskou firmou AVG Technologies, ktera je
Vv soucasnosti dcefinou spole¢nosti firmy a prodava svoje produkty stale pod znackou AVG
(Obrazek 15). V soucasné dobé znacka AVG nabizi zakazniktim produkty zaméiené na
antivirovou ochranu, na optimalizaci vykonu a ochranu soukromi na internetu.

Nekteré z produktu znacky AVG jsou:

- AVG Ultimate

- AVG AntiTrack

- AVG TuneUp.

Obrazek 16 - CCleaner logo
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Zdroj: [63]

Dalsi znackou, kterd je zaroven dcefinou spolec¢nosti firmy Avast je CCleaner, ktera byla
zakoupena v roce 2017(Obrazek 16). Firma se zaméfuje na vyvoj softwaru pro
optimalizaci vykonu pocitace. CCleaner nabizi produkty pro rtizné platformy, CCleaner

prohlizec.

Obrazek 17 - HMA logo

Zdroj: [62]
HMA je firma, poskytujici VPN (Virtual private network — Virtualni privatni sit) software,

ktera je dcefinou spole¢nosti Avast od roku 2016 (Obrazek 17). Hlavnim poslanim firmy

je chranit bezpec¢nost uzivatelil na internetu a peclivé Sifrovat veskerou jejich ¢innost, a tim



je ¢ini plné anonymnimi ptfed zneuZzitim dat 0 uzivatelovi. Podminky pouzivani v§ak
zakazuji pouziti softwaru pro ilegalni acely.
Vsechny znacky také nabizi softwarové feSeni pro firmy, piizpiisobené firemnim aceliim a

podminkam pouziti.

4.1.3 Nadacéni fond Avast

Obrazek 18 - Nadaéni fond logo

nadacdni fond avast
Zdroj: [64]

Nadacni fond Avast vznikl v roce 2010 pomoci finanénich prostfedku, vénovanych
spolecnosti Avast a taky praci jejich zameéstnanct jako jeden ze zptisobu prosazovani
odpovédného chovani. Fond se snazi o zlepSeni Zivotu jednotlivcti a komunit, které zapada

24

do ptedstav firmy o bezpe¢néjsim a lep$im svéte.

Hlavni misi fondu je zlepSeni kvality lidského Zivotu a taky o pravu jednotlivce rozhodovat
o tom, jak si prozije sviij zivot. Hlavnimi oblastmi, ve kterych nada¢ni fond ptisobi jsou:

- Podpora hospicii a rozvoj pece o starsi a nemocné lidé v CR

- Podpora rodin s détmi se zdravotnim omezenim

- Podpora neziskovych organizaci zaméstnanci firmy

- Vzdélavani déti v oboru kybernetické bezpecnosti

- Podpora mistnich dobrovolnickych a neziskovych organizaci v CR. [58]



4.2 Projektové fizeni v podniku

V ramci spole¢nosti probiha cela fada projektd, ¢ast, kterych je zaméfena na
softwarovy vyvoj. V soucasné dob¢ spole¢nost se nachazi v procesu agilni transformaci,
ktera zacGala na konci roku 2018 a vétSina projektu, které se tykaji softwarového vyvoje se

momentalng fidi agilnim ptistupem.

Pted zah4jenim agilni transformaci se projekty fidili vodopadovym modelem, vSak bez
pouziti konkrétni projektové metodiky a standartu.

Projektovy manazer inicioval projekt na zakladé pozadavku zakaznika a za podpory
vedouciho devize kam spadal. Organizaéni struktura se tak skladala z vrcholového
managementu, ktery schvaloval iniciace projektu, projektového manaZzera, ktery se vénoval
vypracovani, realizaci a kontrole projektu, a projektového tymu. Kromé projektového
manazera projekt by mél byt schvalen vedoucim devize, kam patii projektovy manazer a
projektovy tym. Projekt tak prochazel klasickymi fazemi projektu, kde se vypracovavali
ptislusné studie, potiebna dokumentace, planovani a rozvrhovani zdroji, odhady dob

trvani a nakladu na projekt.

V soucasné dobé projekty, zamétfené na softwarovy vyvoj jsou fizené agiln€, pomoci jak
zékladnich myslenek agilniho pfistupu, tak i pouziti konkrétnich metodik. Kazdy tym ale
ma moznost si pfistup zvolit samostatné€ bez jednotného natizeni ze strany védéni

spolecnosti. Agilni hodnoty vS§ak by méli byt dodrZzovany napti¢ celou firmou.

4.3 Projekt

V ramci této praci byl sledovan jeden konkrétni projekt ve zaméfenim na
softwarovy vyvoj. Hlavnim cilem sledovaného projektu je vyvoj nového produktu, ktery
rozs§ifi stavajici portfolio produktu znacky Avast. Funkcionalitou budouciho produktu je
poskytovani bezpecného pouziti internetu na zatizenich uzivateli, které bude shrnovat vice
podstatnych funkcionalit jiz existujicich produktu a poskytovat uzivateld vétsi uspokojeni

potieb v oblasti bezpe¢nosti na internetu (Obrazek 19). Doba trvani projektu je 18 mésicu.



Kli¢ovym napadem projektu je sdileni znalosti mezi dcefinymi spolec¢nosti a spolecnosti
Avast v oblasti vyvoje softwaru pro pouzivani technologii virtualni privatni siti, na
zakladé, které jsou nabizené produkty znacek Avast, AVG a HMA. Tak na praci se podili
zaméstnanci nejenom z matetské spole¢nosti a tim bude docileno efektivnéjsiho vyuziti
znalosti v této oblasti.

V soucasné dob¢ jiz probéhla tvorba prototypu produktu, na zakladé, kterého bylo
rozhodnuto o zahajeni vyvoje produktu. Dtlezitym bodem je moznost ¢asteéného pouziti

kodu z jiz existujicich produktu.

Obriazek 19 - Priklad VPN produktu
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Cilovym stavem je kompletni dokonéeni softwarového produktu za zakladé jiz existujiciho

prototypu a jeho nasledného uvedeni na trh.

4.3.1 Metodika v ramci projektu

V ramci projektu tym vyuziva agilni pfistup k vyvoji softwaru. Metodikou ale je nedavno
vznikly a zatim neni Siroce popsany hybrid dvou klasickych agilnich metodik Scrumu a
Kanbanu — Scrumban. Podstatou této metodiky je vyuziti roli a procesu, pouzivanych ve

Scrumu a vizualizaci, pouzivané v Kanbanu.

4.3.2 Divody zavadéni agilniho Fizeni do tymu

Soucasny tym po provedeni akvizici je tvofen ¢leny riznych tymi, které pracovali jak

v matetské spole¢nosti, tak i v dcefinych spole¢nostech. Po zacatku spolupraci ale zacalo



dochdézet k nespokojenosti spolecnosti s vykonem a rovnéz k nespokojenosti tymu

S prib&éhem jejich praci.

Hlavnimi davody, které byli identifikované pied zavadénim agilniho fizeni do tymu bylo:
- Nepravidelnost release funkcionalit a produktu

Tym mél znacny problém s pravidelnosti releasu. Naplanované terminy se pomérné Casto

posouvaly, a proto pocet releasu ro¢né nepiesahoval 5.

- Komplikaci pii praci nad rozsdhlymi projekty

Kvili geografické roztfisténosti tymu vznikali komplikace pfi prace nad rozsahlymi
projekty. V ptipadé rozsahlého projektu, ktery trva rok a pil roku a vice, dochazelo

k ¢asovym prodlevam kvili velkému poctu ¢innosti a jejich navaznosti a pfirozenosti ke
zdrojim. Vysledny produkt i pfes to, Ze byl dodan, nespliioval termin ukonc¢eni nebo

nespliioval pozadovany rozsah.

- Netransparentnost

Z divodu, Ze ¢lenové tymu se nenachazi ve spoleéném pracovnim prostiedi dochazelo

k nepochopeni ¢innosti svych kolegu. Pti spoleéné praci na jednom produktu nepochopeni
praci ostatnich znamena duplicitu praci, nekompatibilitu v kodu a tim ¢asové prodlevy a

komplikaci pii vyvoje.

- Konflikty v ramci tymu

Clenové tymu se v prib&hu vyvoje skoro nepotkavali, neméli pravidelnou interakci
ohledné soucasného stavu, dalSich kroku, pfedstav o vyvoje, stejné tak nem¢li pravidelnou
komunikaci s projektovym manazerem. Proto kazdy ¢len tymu pracoval v podstaté na
spole¢ném produktu ale zaroven samostatné. Po n&jaké dob¢ zacali vznikat konflikty uvnitt

tymu, a to ovlivilovalo terminy dodani a kvalitu.

- Absence sjednoceného systému kooperace a koordinace
Kvuli absenci systému, ktery praci v tymu sjednoti a zpiehledni dochazelo k nedostatecné
koordinaci jednotlivych ¢lenu a procesu celkové, vysledky nebyli dostate¢né zjevné a

jednoduse kontrolovatelné.



433 Tym

Tym se sklada z 8 lidi, zastupujicich jednotlivé role podle metodiky Scrum. Tym byl
vytvoien Cerstvé pied zahajenim agilni transformace a sklada se z lidi, které pracovali v jak
matefské, tak i1 dcefin€ spolecnosti a diive neméli zkusenost spoluprace na vice podobnych
produktech. Jednim z dilezitych a zaroven omezujicich faktoru je to, ze se jedna o tym,
kde ¢lenové se nachazi v Praze, Brn¢ a na Slovensku, a tak neni mozné, aby se osobné
setkavali a komunikovali na denni bazi. Tym tésn¢ spolupracuje s ostatnimi tymu napiic¢
spole¢nosti hlavné kviili spole¢nému vlastnictvi nékterych kodu, ktery vyuzivaji i ve svych

dalsich produktech kvuli vzajemné integrace produktu apod.

Product Owner: Vlastnik produktu, nahrazujici roli projektového manazera v klasické
vodopadového piistupu. Hlavnim cilem Product Ownera je fizeni prubéhu vyvoje produktu
a komunikace se zakaznikem. V prabéhu komunikace se provadi sbér pozadavku, které se

mohou tvorit i vV pribéhu vyvoje produktu.

Scrum Master: Scrum Master je roli moderatora a facilitatora v pribéhu praci tymu nad
produktem. Pivodni ulohou Scrum Mastera v tymu bylo zavadéni agilnimu ptistupu do
prace tymu, pruvod agilni transformaci, postupna implementace prvku metodiky Scrum. Je
hlavni odpovédnou osobou v prubéhu agilni transformaci. V souc¢asné dobé hlavni ulohou
Scrum Mastera je facilitace agilnich ceremonii a feSeni problému, které v pribéhu prace
tymu nastavaji. Kromé toho provadi zapis z retrospektivy, ktery slouzi k analyze fungovani
tymu, provadi analyzu ukazateld vykonnosti, motivuje tym k pozitivnim zménam a

K agilnimu mysleni. Jednim z dilezitych faktoru je, Ze Scrum Master soucasné
spolupracuje s nékolika tymy z duvodu nedostate¢nych kapacit. Za ob¢asné nastavajicich

podminek roli Scrum Mastera plni Product Owner.

Vyvojovy tym: Tym se sklada z vyvojart a testeru, které vzajemné spolupracuji na vyvoje
produktu. Pted zacatkem agilni transformaci neméli zkusenosti s agilnim pfistupem ve

vyvoji produktu.



4.3.4 Nastroje

4.3.4.1 Slack

Slack je softwarovym nastrojem na zéklad¢ cloud technologii poskytujici moznost
komunikaci ve firemnim prostiedi (Obrazek 20).

- Kanaly

V ramci produktu nabizi moznost vytvoreni skupin nebo tymu, ve kterych se mohou sdilet
informace pouze pro omezeny pocet ucastniku konverzaci, dostat se do skupiny muze
pouze Clovek, ktery dostal pozvani od ¢lenu skupiny. Je tak alternativou pro skupiny pfi

pouzivani emailu.

- Osobni konverzace
Kromé moznosti vyuziti spoleénych konverzaci Slack poskytuje moznost osobnich

konverzaci s jednotlivymi ¢leny komunity.

- Komunity
Komunity jsou moznosti, jak v ramci jedné aplikaci rozlisit komunikaéni prostiedi pro vice
firem. Tak je mozné pouzivat Slack jak pro komunikaci v ramci firmy, tak i pro

komunikaci s partnerskymi firmami.

- Integrace
Soucasti aplikace je mozZnost integraci s n€kolika dal§imi aplikacemi jako naptiklad

Google Kalendat apod.



Obriazek 20 - Slack aplikace
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Thanks Johnny!

o Salesforce

[} BigCo »

Account Owner: Todd

Annual Revenue: $5.(

Industry

brainstorming

Website: bi
Type: Customer - Paid
# culture
@ Post to Conversation
media-and-pr a zendesk

Question about order
Hello,

I'm hoping to track down an order that should have been delivered two days ago. The
order number is #3504

Can you help me? Thanks,

Randall

Polly

On a scale of 1-5, how likely are you to recommend our company as a good place
to work?

Zdroj: [66]

4.3.4.2 Jira

Jira je softwarovy nastroj od spole¢nosti Atlassian, ktery slouzi k fizeni projektu a
sledovani vyvoje softwaru. Nastroj umoziiuje také evidenci chyb a sledovani operativnich
ukolu v ramci projektu. Hlavni vyhodou tohoto nastroje je taky podpora agilnich metodik
fizeni projektu. V ramci softwaru je mozné plné pfizpasobit vzhled a funkcionality ke

konkrétnim pottebam tymu.

Jira umoZiuje nastaveni:

- Pracovniho toku (Nastaveni jednotlivych kroku u ukolu)

- Informaci o tkolu (Produkt, vliv a finan¢ni ukazatele, status rozpracovanosti,
priorita apod.)

- Informace o pribéhu plnéni (Zaznamenané kroky, komentare apod.)

- Statistiky o provedenych tikolech a souhrn riznych pracovnich prostiedi.



Obrazek 21 - Jira priklad vzhledu
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Zdroj: [67]

4.3.4.3 Zoom

Obrazek 22 - Logo Zoom

Z00Mm

Zdroj: [68]

Zoom je nastroj na zaklad¢ cloudové technologii umoziujici video konference. Hlavnim
ucelem je provadéni video meetingu. Vyhodou je moznost generovani unikatniho odkazu,
Ktery uzivatelovi umoziuje se jednoduse pfipojit ke konkrétnimu meetingu a taky moznost

pfipojeni az 15 €lenu najednou.



4.3.5 Ceremonie a artefakty

4.3.5.1 Sprint

Tym pracuje ve omezenych iteracich o délce 1 mésicti. Na konci sprintu se pokazdé
provadi release vyvinutych funkcionalit. Pfed zavedenim agilniho ptistupu release
funkcionalit se provadél pétkrat do roku. Minimalni délka sprintu mize vyt stanovena na
jeden tyden, vSak naklady na jeden release jsou pomérné vysoké (implementace, testovani
funkcionalit, testovani kompatibility apod.), a proto neni finan¢né vyhodné to provadét

v kratSich ¢asovych intervalech. Délka sprintu vétsi, jak jeden mésic je zaroven dostate¢né

velka a ptehled zmén a ziskavani zpétné vazby se komplikuje.

4.3.5.2 Daily Scrum

Daily Scrum neboli Stand-up se provadi v tymu kazdy pracovni den ve stejny ¢as. Vsichni
¢lenové tymu by se méli zuiCastiiovat této ceremonii, v§ak vétSiny Stand-upu se zicastiiuje
Product Owner a n¢kolik ¢lenu vyvojového tymu. Hlavnim uéelem Daily Scrumu je sdileni
toho, na ¢em momentalné pracuji a jestli vznikl néjaky problém, ktery existuje potieba
fesit. Pro propojeni vSech ¢lenu tymu se pouzivaji Zoom konference. V nékterych
ptipadech dochézi k tomu, Ze velka ¢ast tymu se nemtiZze zucastnit, v tom piipad€ ptitomné
¢lenové tymu vyuzivaji konverzaci ve Slacku, kde ve kratké formé popisuji soucasny stav

jejich prace. Doba trvani je ptiblizné 15 minut.

4.3.5.3 Grooming

Grooming produktového backlogu probiha jednou za 2 tydny na konci tydnu. V procesu
groomingu se probiha analyza polozek, které se ptidali za ptedchozich 14 dnti do
backlogu. U kazdého probiraného ukolu se provadi odhad naro¢nosti pomoci ,,trickové*
metody, kde se nejjednodussi ukol oznacuje se XS a nejkomplikovanéjsi jako XL. Tym
nema piedepsany rozsah toho, kam jednotlivé kategorie spadaji a hodnoti kol subjektivné,
na zaklad¢é zkuSenosti s podobnymi tkoly v ramci jak soucasného, tak i predchozich
projektu. Hlavnim cilem toho odhadu je budovani podobného vnimani naro¢nosti tkolu.

Grooming probiha pomoci Zoom konferenci. Kromé toho se diskutuje, jakym smérem by

se mohl produkt vyvijet, které polozky backlogu jsou podstatné a které v sou¢asném



kontextu davaji smysl a budou pozd¢ji zatazené do budoucich sprintu. Sprint Grooming se
kona na zacatku a v poloviné mésic, tak na zac¢atku mésice je ceremonie pouzivana pro
analyzu polozek a planovani sprintu. V polovin€ mésice predstavuje spise odhad
uspéesnosti priabéhu sprintu a Vyjasnéni komplikaci a ptipadnych nejasnosti, které pomohou

k uspésnému dokonceni sprintu.

Planovani sprintu se jako samostatna ceremonie se V ramci tymu nepouziva, a proto Sprint
Grooming je zpusobem, jak polozky backlogu zanalyzovat a zaroven naplanovat polozky,
které mohou byt zpracované v pribehu dalsich tydnu. Groomingu se primarné zac¢astiuje

Product Owner a vyvojovy tym. Doba trvani je pfiblizné¢ 1 hodina.

4.3.5.4 Retrospektiva

Retrospektiva probiha kazdych 14 dni den pted Sprint groomingem a probiha formou
Zoom konverzace. Cilem je sdileni nazoru na pfedchozi sprint. VSichni sdili své navrhy na
zlepSeni do dalsiho sprint a navrhy na feSeni identifikovanych problému. V ramci
retrospektivy se kromé toho analyzuji zpétné vazby, které tym dostava od beta uzivateld,
které maji moznost pribézné testovat produkt, ke kterému se postupné pridavaji
funkcionality. Retrospektivy se zGcastiuji Produkt Owner, Scrum Master a vyvojovy tym.
Z celé retrospektivy se vede zapis, aby se po ¢asovém odstupu sed dalo vratit

k problémum, identifikovanym diive a ohodnotit, zda nékteré z téchto problému ztstali

nevyiesené. Doba trvani je pfiblizné 1 hodina.

4.3.5.5 Sprint review

Sprint review neboli ,,Weekly update® se provadi na zacatku kazdého tydne. V ramci této
ceremonii se sdili aktualni informace o produktu, kde se kazdy ¢len tymu vyjadti k tomu,
jaky je soucasny stav produktu, sdili se nazoru na proces vyvoje. Sprint review probiha
formou Zoom konferenci. Pfiblizna doba trvani je 45 minut. Pfestoze délka sprintu je

1 mésic, sprint review se provadi jednou tydné proto, Ze se aktualizace stavu produktu
mize probihat Castéji nez doba trvani sprintu. V pribéhu ceremonii se da odhadnout, jaky

priabéh ma soucasny sprint, a zda vyvoj produktu odpovida predstavam.



4.3.5.6 Vizualizace

Pii sledovani agilnich principt, zastoupeni roli a provadéni Scrum ceremonii, tym pouziva

vizualizaci, ktera patii do metodiky Kanban. Z dtivodu roztiisténého charakteru tymu

vizualizace je pfedstavena formou digitalni Kanban tabule ve softwaru Jira.

Z divodu moznosti personalniho nastaveni byli zvolené této sloupce:

- ,,JOo do*

Vsechny tkoly, které se nachazi v backlogu a budou postupné odbavované v prubéhu
vyvoje.

- ,In progres*

Ukoly, na kterych jiz nékdo z tymu pracuje.

- ,Quality Assurance review awaiting®

Ukol je dokoncen a oéekava se zalatek testovani v ukolu dokonéenych funkcionalit.
- ,Quality Assurance review*

Ukol se jiz nachazi v procesu testovani.

- ,,Done*

Ukol je otestovan a je mozné se presunout k dalSim ukoliim.

V ramci Kanban tabule se pouziva rozdélovaci linie, ktera oddé€luje jednotlivé releasy. Pod

poslednim rozdélenim se nachazi tikoly, které nebyli do jednotlivych releasu ptirazené.

Kazdy ¢len tymu ma vlastni ucet, a tak je schopen ukoly z tabule pfefazovat k sobg, a po

pfirazeni kazdy €len tymu je schopen identifikovat, kdo ma na starosti konkrétni tkol.

Pocet rozpracovanych (Work in Progres) v sou¢asné dobé neni piesné stanoven, tak kazdy

¢len tymu se snazi o redukci rozpracovanych tikolu sdm bez pouziti konkrétniho

omezujiciho mnoZzstvi.



Obrazek 23 - Kanban tabule
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Pro sledovani pfedchozich a souc¢asného stavu ukolu a také informaci o budoucich krocich

Vv ramci projektu je mozné pouzit personalizovany pracovni tok. Na obrazku (Obrazek 24)

mizeme vidét jednotlivé kroky, kterymi prochazi kazdy tikol v ramei tymu.

Obrazek 24 - Pracovni tok
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IN QA REVIEW

Zdroj: Avast Software



4.3.5.7 Roadmapa

Tym ve své prace pouziva produktovou roadmapu, ktera se pouziva pro vizualizaci
produktové vizi, budouci smétovani produktu a odhad doby implementace urcitych
zasadnich funkcionalit.

Casové tiseky, které jsou pouzivané pro planovani, predstavuji Gtvrtleti (Obrazek 23
nahote). Kazdé Ctvrtleti ma urcené hlavni ukoly, u kterych se predpokldda dokonceni.
Jednotlivé ukoly jsou rozdélené do specifickych kategorii, rozliSujici oblast, do které
funkcionalita by méla byt implementovana (Obrazek 23 vlevo):

- Pouzitelnost

- Ochrana soukromi

- Ptistup a pohodli

- Prodej a dorucovani.

Roadmapa neslouZi jako ptesny a definitivni plan a je mozné ji v priibéhu vyvoje

upravovat podle ménicich se pozadavku na vysledny produkt.

Obrazek 25 - Roadmapa
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A * SL extension « lkarus installer
Usab"'ty = HMA Extension Premium
= Reduce battery consumption

« New Protacol « Emergency mode » Anti-phishing o :‘“";’ "“’“":‘t’l' * Anti-Digital fingerprinting

Privac; SLEEETE * Ads/Track block TDemena ol * Multihop/Tor

Y < IPRefresh
» Speed Test’ o IP Health « Automated abuse handling * VLAN
® WiFi Finder
Access &

Convenience = Connectivity improvement {faster connections, new data centers)

« OEM Miaration * OPM (HMA) ® AB Tests
Sales, OEM, Carriers « Acquisition flow optimizations
® Onboarding tests

Zdroj: Avast Software



4.3.6 Ukazatele a jejich méreni

V ramci sledovani praci a pracovniho vykonu se v tymu pouzivaji data, ktera jsou sbirana
prostiednictvim Jira analytiky.

Hlavnim ukazatelem je Primérna doba zpozdéni (Average Lead time) — primérna doba
trvani dokonc¢eni jednoho ukolu, ktera je vypocitana jako celkovéa doba dokonceni vSech

ukolu vydélena poc¢tem dokoncenych ukolu (Tabulka 1).

Tabulka 1 - Dokon¢ené ukoly

Obdobi Dokoncené tikoly | Priamérna doba zpozdéni
Rijen 2018 6 129
Listopad 2018 17 60
Prosinec 2018 14 23
Leden 2019 19 214
Unor 2019 9 105
Biezen 2019 11 38
Duben 2019 14 92
Kvéten 2019 8 46
Cerven 2019 14 71
Cervenec 2019 18 34
Srpen 2019 9 27
74¥i 2019 8 22
Celkovy primér 12 72

Zdroj: Vlastni zpracovani

Nasledné, pro vétsi piehlednost se jednotlivé sloupci vizualizuji do sloupcového grafu, kde
graf ,,Dokonc¢ené tlohy* (Obrazek 26) predstavuje priubéh ukonceni tkolu v intervalech

jednoho mésice.



Obrazek 26 - Dokonéené tikoly
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Primérna doba zpozdéni (Average Lead time) znazornuje pribéh doby trvani praci nad

jednim dokonéenym ukolem, sledovany v intervalech jednoho mésice (Obrazek 27).

Obrazek 27 - Prumérna doba zpozdéni
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Dalsim ukazatelem, ktery se pravideln¢ méfi na zakladé dat z Jiry je Primérna doba ¢ekani
(Average Age), ktera vyjadiuje, jak dlouho v priméru ztstava jeden tikol nevyfesen, a je

méfena V tsecich jednoho mésice (Tabulka 2).

Tabulka 2 - Nevyfe$ené ukoly

Obdobi NevyieSené ukoly Priumérna doba ¢ekani
Rijen 2018 38 139
Listopad 2018 45 121
Prosinec 2018 40 130
Leden 2019 36 157
Unor 2019 34 62
Biezen 2019 34 55
Duben 2019 38 58
Kvéten 2019 33 50
Cerven 2019 36 53
Cervenec 2019 39 39
Srpen 2019 38 43
7411 2019 36 62
Celkovy primér 37 81

Zdroj: Vlastni zpracovani

Graf , Nevyiesené tkoly* (Obrazek 28) znazoriuje mnozstvi nedokoncenych ukolu, které

byli evidované za popisované obdobi.



Obriazek 28 - Nevyfesené takoly
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Primérna doba ¢ekani (Average Lead time) znazornuje, kolik v priméru dni zGstava

existujici tkol nevyfeseny (Obrazek 29).

Obrazek 29 - Primérna doba ¢ekani
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4.3.7 Diivodu zvoleni metodiky

Volba metodiky v ramci spole¢nosti neni piesné urcena, a tak kazdy tym ma moznost si
konkrétni metodiku zvolit na zaklad¢ potieb. Dilezitym diivodem pro volbu metodiky
Scrumban ve zvoleném tymu je absence zkusenosti s jakoukoliv agilni metodikou. Cilem,
ktery byl stanoven bylo zavedeni metodiky Scrum, ktera odpovida pozadavkiim na velikost
tymu a rozsah projektech, na kterych tym pracuje. Je to komplexni metodika, ktera je
vhodna pro softwarovy vyvoj a diky své rozsifenosti existuje spousta moznosti pro

vzdélavani lidi v tymu a okolo né;.

Zasadnim problémem pfi zavadéni metodiky je jeji naro¢nost a pozadavky na tym. Scrum
je dobrou volbou pro tymy, které v n&jaké podobé se jiz setkali s agilnim piistupem nebo
s méné narocnou metodikou. Kanban je zdroven jednou z metodik, které nevyzaduji
velké zmény a je vhodné pro nezkuseny tym. Jsou to hlavni divody pro zahajeni agilni
transformaci, ktera ma vest k plnému ptechodu na Scrum metodiku, pomoci metodiky

Kanban.

Jako prvni krok se provedlo zavedeni vizualiza¢niho prvku — Kanban tabule. Jejich
hlavnim tG¢elem bylo zpiehlednéni ukolu, Které v ramci tymu jsou, odpovédnost za jejich
dokongeni a taky jasné informace o tom, v jakém stavu se sou¢asné nachazi a kdy je
mozné ocekavat dodavky funkcionalit. Tento krok znaéné piispél k feSeni problému
transparentnosti v tymu a zaroven nevyzadoval velké tymové zmény. Po néjaké dob¢, co
tym pracoval s vizualizaci se zacala zavadét metodika Scrum. Byly definované role, a
zaroven se zacali provadét Stand-upy. Po né&jaké dobé se zacali pridavat i dal$i ceremonie
jako Grooming, Retrospektiva, Sprint review. V soucasné dob¢ se tym stale nachazi

v procesu transformace, piedpokladana doba, které je 2 roky. Dilezité pro ptechod od
klasického pfistupu je postupnéd implementace a pomalé stupnovani naro¢nosti pozadavku
na metodiku. Zménu vyzaduje i celkové mysSleni ¢leni tymu, které by se méli ztotoznit

s agilnimi hodnotami a ptistupem k praci. Pravé proto postupny piechod a jeho soucast —

metodika Scrumban — byli vybrané jako nejlepsi moznost v ramci agilni transformaci.



Postupny piechod je zptisobem, jak provadét zmeny, které¢ maji vytesit existujici problémy
ale zptsobem, ktery nebude jit v rozporu se zvyky fungovani tymu a predejde odporu,
ktery mtize projevit tym, ktery najednou stoji pfed nutnosti zmenit celé zazité fungovani

V procesu vyvoje softwaru.

4.4 Analyza agility podle agilniho manifestu

Pfi pozorovani tymu po dobu dvou a pul mésict a rozhovorech s ¢leny tymu bylo
hodnoceno, zda tym svoji praci a postojem k ni naplituje agilni principy, vyjadiené

Vv agilnim manifestu.

1. ,,Nasi nejvyssi prioritou je vyhovet zdakaznikovi casnym a priubéznym doddvanim
hodnotného softwaru. *“ [2]

Tym dorucuje pravidelné v intervalu jednoho sprintu. Kazda vyvinuta funkcionalita je
otestovana nejenom Cleny QA (zajisténi jakosti) ale i beta uzivateli, které jsou zastoupené
realnymi uzivateli, které nejsou zaméstnanci firmy a maji moznost vyjadfit sviij nazor na
funkcionality produktu a spokojenost s jeho uzivanim diive, neZ to bude doruéeno vSech

uzivatelum.

2. ,, Vitame zmeny v pozadavcich, a to i v pozdéjsich fazich vyvoje. Agilni procesy
podporuji zmény vedouct ke zvyseni konkurenceschopnosti zakaznika. “ [2]

Pozadavky a navrhy na zlepseni v prubéhu vyvoje jsou akceptované v kazdé vyvojové
etap¢, protoze jsou vniman¢ jako moznost dorucit produkt, ktery vice naplni pfedstavy

zakaznika.

3. ,,Doddvame fungujici software v intervalech tydnii az mésicii, s preferenci kratsi
periody. “ [2]

Dodavani funkcionalit softwaru probiha v intervalu jednoho mésice. Zvolena perioda neni
nejkrat§i moznou délkou intervalu z diivodu finan¢ni naro¢nosti a zaroven technické

komplexnosti projektu.



4. ., Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu. “ [2]
Product Owner se aktivné zapojuje do praci celého tymu a zaroven se zacastiiuje vSech
probihajicich ceremonii. Tym pfimo nekomunikuje se zakaznikem nebo s uzivateli jejich
produktu, vSak dostava informace od Product Ownera, ktery je ve spojeni s byznysovou

casti, a tak je schopen té informace piedavat.

5. ., Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivci. Vytvarime jim prostiedi,
podporujeme jejich potieby a ditvérujeme, zZe odvedou dobrou praci. * [2]

V ramci tymu existuje atmosféra, podporujici divéru v praci jednotlivych ¢lenu tymu.
Kazdy ¢len tymu projevuje zdjem o probihajici projekt a také o agilni prostfedi, budované

kolem toho projektu a tymu.

6. ., Nejucinnéjsim a nejefektnéjsim zpiisobem sdelovani informaci vyvojovému tymu z
vnéjsku i uvniti- néj je osobni konverzace. “ [2]

Osobni konverzace probiha mezi ¢leny tymu, které se v pracovni dob¢ se nachazi ve stejné
kancelafe. Jednou za delsi dobu, pfiblizné jednou za tii mésice, nékdo z ¢lenu tymu
pracovné dojizdi do centraly v Praze, a tak mé& moznost si nékteré pracovni prilezitosti

probrat osobng. Clenové tymu ale osobné nesetkavaji se zakaznikem.

7. ,, Hlavnim méritkem pokroku je fungujici software. “ [2]
V ramci tymu jsou zavedeni méftitka efektivity praci, vyjadiené dodaci lhtitou. Hlavnim

cilem ale zustava realny produkt, ktery uspokojuje potieby zakaznika.

8. ,,Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzori, vyvojari i uzivatelé by meli
byt schopni udrzet stalé tempo trvale. “ [2]
Intenzita prace se vlivem okolnosti ¢asto méni, a proto dochazi k vychyleni v pracovnim

tempu tymu. Ale primérné tempo praci tymu se da hodnotit jako trvale udrzitelné.

9. ., Agilitu zvySuje neustala pozornost vénovanda technické vyjimecnosti a dobrému
designu. “ [2]
kterych si tym v prubéhu praci zaklada. Technickou vyjimecnost zajistuje odborna

zpusobilost ¢lenu tymu a dostatecny ¢as vénovany vyvoji.



10.  ,,Jednoduchost--uméni maximalizovat mnoZstvi nevykonané prace--je klicova. “ [2]
Z divodu velikosti tymu vzhledem k objemu prace se v pribéhu vyvoje ¢lenové tymu
primarné zamétuji na hlavni tkoly a zdkladni pozadované funkcionality. Funkcionalitam,
které se vymykaji definovanym pozadavkim, se tak z technickych a ¢asovych divodu

nevénuje moc casu.

11. ., Nejlepsi architektury, poZadavky a navrhy vzejdou ze samoorganizujicich se tymii.
“ [2]

Clenové tymu maji moznost si rozvrhovat prace podle vlastniho uvazeni a jsou ochotni
nést odpovédnost za jejich provedeni. Projevuji zajem o agilni ceremonie a jejich ucast i

ptes to Ze neni absolutni, je dostatecné vysoka.

12.  ,,Tym se pravidelné zamysli nad tim, jak se stat efektivnejsim, a nasledné koriguje a
prizpuisobuje své chovani a zvyklosti. © [2]

V ramci retrospektivy se probiha analyza soucasného stavu tymu a vzchazeji navrhy od
¢lenu tymu, zamétené na zlepSeni soucasnych procesu a vysledku jak jednotlivych iteraci,

tak i celkovych vysledku.

4.5 Analyza podle metodiky Scrum a Kanban

45.1 Hodnoty Scrum

Cilem agilni transformaci v tymu je zavedeni metodiky Scrum. Proto bude
provedena analyza, ktera ohodnoti, zda tym spliuje predpoklady, které metodika ma.
Do metodiky Scrum patii zdkladni sada hodnot, ktera by méla byt dodrzovana ¢leny tymu:
1. Oddanost
Oddanost tymu se ma projevovat jako dostatecné zapojeni ¢lenu tymu do vytvatfeni agilni
kultury. Ve sledovaném tymu existuje atmosféra, podporujici agilni mysleni. Clenové
tymy se ochotné zapojuji do ceremonii, a v pfipad¢€, Zze néco brani jejich normalnimu

pribéhu, vyuZzivaji alternativni moznosti napliiovani jejich tcelu.

2. Odvaha
V prubéhu projektu tym se setkava s novymi a netradi¢nimi tkoly, se kterymi se nemohli

setkat diive ale 1 pfes to dokazou s tim pracovat a prekonavat této bariéry. Kromeé toho



pomoci pravidelnych Stand-upu ¢lenové sledovaného tymu sdili, zda potiebuji s néjakym

ukolem pomoci a jsou ochotni o tom diskutovat.

3. Soustredénost
Tym na zacatku sprintu urcuje priority a cile budouciho sprintu a v rdmci nékterych
groomingu se ur¢uji ukoly, na kterych budou po dobu sprintu pracovat. V prubéhu sprintu

tym se zaméfuje na dosazeni postavenych cilii a na doruc¢eni predpokladanych funkcionalit.

4. Otevienost

Pravidelni ceremonie poskytuji prostor, pro sdileni aktualnich informaci 0 ukolech, na
kterych pracuji a o stavu jejich rozpracovanosti. V ramci nich se provadi diskuze o tom,

Vv jakém stavu se soucasné nachazeji aktualni ukoly. K v&tsi transparentnosti tymu piispiva
pouziti prvky vizualizaci, diky kterym je mozné sledovat pribéh praci v tymu i bez

ucastnéni tymovych ceremonii.

5. Respekt

Podstatou praci v tymu, zvlast pokud se jedna o roztiistény tym, je dostate¢na diveéra v to,
Ze tym je schopen rozvrhovat a odvadét kvalitni praci, a zaroven respekt kvuli ostatnim
¢leniim tymu a jejich praci. Ve sledovaném tymu existuje diivéra v samostatnost a kvalitu

praci.

4.5.2 Hodnoty Kanban

Tym ve své praci pouziva metodiku Scrumban, a proto v jejich praci existuji i
prvky metodiky Kanban.
Hlavnimi hodnotami této metodiky jsou:
1. Vizualizace
Tym Siroce vyuziva a podili se na vytvafeni vizualiza¢nich prostfedku, jako Kanban tabule,

které se mohou rozpracovavat do separatnich vizualnich prvku.

2. Omezeni rozpracovanych tkolu
I ptes to, Zze tym se pokousi o minimalizaci rozpracovanych ukolu, nema v Kanban tabuli

pfesné definované hranici a pocet ukolu se tak miize v zavislosti na okolnostech ménit.



3. Rizeni dodaci Ihtty
Tym ma na konci kazdého mésice pravidelné nastavené releasy. Ptiblizna doba dodani
funkcionalit je zavisla na jejich rozvrhovani do jednotlivych iteraci, a dodaci cyklus neni

stanoven na minimalni dolni hranice.

4. Transparentnost
V ramci své praci tym se pokousi o nejvyssi moznou transparentnost prostiednictvim
Kanban tabule, stranek na intranetu, kde je sdilen aktualni stav projektu, cile a prostiedky,

prototyp, umoznujici lepsi predstavu o budoucim produktu apod.

5. Zpétna vazba
Tym ziskava vétsinu zpétnych vazeb na produkt od Product Ownera, ktery je odpovédny
za komunikaci mezi tymem a zajmovymi stranami. Clenové tymu nejsou aktivné zapojené

do komunikaci se zadavatelem.

6. Kolektivni implementace zlepSeni
V tymu se neprovadi kontinualni zmény, ale v piipad¢, Ze od nékoho vzejde pozadavek na
zlepSeni nebo implementaci novych nastroji, méli by byt odsouhlasené vSemi ¢leny tymu a

poté mohou byt zavedené. Prostiedi v tymu umoziuje flexibilitu.



4.6 Srovnani a ohodnoceni agilniho piistupu a metod

Tym ve své praci pouziva agilni zasady a kombinuje metody pro dosazeni
maximaln¢ flexibilniho a efektivniho priabehu doruceni produktu. Analyza dodrzeni
agilnich piistupu a agilnich metod byla pfevedend do hodnotici tabulky, ktera je vyjadfena
hodnotami ano/ne, kde ,,ano* znamena ze tym podminky spliiuje, a ,,ne* znamena, ze

podminky bud’ nespliiuje nebo Splnéni podminek neni na dostate¢né urovni (Tabulka 3).

Tabulka 3 - Hodnoceni agilnich hodnot

Agilni ptistup Dodrzeni

Nasi nejvyssi prioritou je vyhovét zakaznikovi ¢asnym a

o1y o . Ano
prabéznym dodavanim hodnotného softwaru

Vitdme zmény v pozadavcich, a to 1 v pozdéjsich fazich
vyvoje. Agilni procesy podporuji zmény vedouci ke zvySeni Ano
konkurenceschopnosti zakaznika.

Dodavame fungujici software v intervalech tydnt az mésic,

. Ano
s preferenci kratsi periody.

Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denn¢ po celou
dobu projektu.

Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivc.
Vytvaiime jim prostiedi, podporujeme jejich potieby a Ano
duveéiujeme, Ze odvedou dobrou praci.

Ne

Nejucinngj$im a nejefektnéjSim zpisobem sdélovani

informaci vyvojovému tymu z vnéjSku 1 uvnitt néj je osobni Ne
konverzace.

Hlavnim métitkem pokroku je fungujici software. Ano
Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzofi,

vyvojafi i uZivatelé by méli byt schopni udrzet stalé tempo Ano
trvale.

Agilitu zvySuje neustala pozornost vénovana technické

A . . Ano
vyjimecnosti a dobrému designu.
Jednoduchost--uméni maximalizovat mnozstvi nevykonané ANo
prace--je kli¢ova.
Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vzejdou ze Ano
samoorganizujicich se tymu.
Tym se pravidelné zamysli nad tim, jak se stat efektivnéjsim,
a nasledn¢ koriguje a pfizpusobuje své chovani a zvyklosti. Ano

Zdroj: Vlastni zpracovani



Ze dvanacti principt, popsanych v agilnim manifestu, tym nespliiuje pouze dvé podminky.
Témi podminky jsou denni spoluprace lidi z byznysu a tymu a taky efektivni osobni
komunikace. Spoluprace je ztiZzena ¢asovou vytiZzenosti tymu a jeho geografickou
roztiisténosti, kde neustaly kontakt je nahrazen komunikaci s Product Ownerem, ktery
komunikuje se v§emi zainteresovanymi stranami. Podobny diivod ma i komunika¢ni
problém, kde ¢lenové tymu nedisponuji moznosti osobné sdilet informaci kvuli vysokym
nakladum, jak ¢asovym, tak i finan¢nim. Proto vét$ina pottebné komunikace probiha

elektronickou formou.

Tabulka 4 - Hodnoceni Scrum metodiky

Podminky DodrzZeni
Oddanost Ano
Odvaha Ano
Sousttedénost Ano
Otevienost Ano
Respekt Ano
Scrum Master Ano
Product Owner Ano
Vyvojovy tym Ano
Sprint Ano
Prioritizace Ano
Sprint planning Ne
Daily Scrum Ano
Backlog Grooming Ano
Product Backlog Ano
Sprint Backlog Ne
Sprint Review Ne
Retrospektiva Ano
Scrum tabule Ne
Roadmapa Ano
Velocita Ne

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hlavnimi podminkami, které tym v ramci metodiky Scrum nesplituje jsou Sprint planning,
ktery tym nema jako samostatnou ceremonii a ¢astecné ji nahrazuje soucast Backlog
Groomingu. V prubéhu Sprint review se provadi analyza piidané hodnoty, vSak neni
hodnocena bezprostiedné zakaznikem, ale pf¥inos se hodnoti v ramci tymu a piilezitostné

Vv ptitomnosti jinych tymu. Sprint Backlog je nahrazen pouze produktovym backlogem,



ktery obsahuje vSechny ukoly v projektu. Tym nepouziva Scrum tabuli, ktera je plné
nahrazena Kanban tabuli a kK méfeni efektivity se nepouziva Velocita ale doba dodéani
(Lead time), ktera se pravidelné¢ méfi a vSichni ¢lenové tymu maji k tomu piistup a mohou

pozorovat probihajici zmény. (Tabulka 5).

Tabulka 5 - Hodnoceni Kanban metodiky

Podminky DodrZeni
Vizualizace prace Ano
Omezeni

rozpracovanych tkolu Ne
Rizeni dodaci lhtity Ne
Transparentnost Ano
Ziskavani zpétné vazby Ano
Kolektivni

implementace zlepSeni Ne
Sprévce pozadavku na

sluzby Ne
Spravce dodavek

sluzeb Ne
Lead time Ano
Kanban tabule Ano

Zdroj: Vlastni zpracovani

V ramci hodnoceni metodiky Kanban, se da fict, Ze tym nedodrzuje role, které jsou

v metodice predepsané, jsou pln¢€ nahrazené rolemi z metodiky Scrum. Hodnoty tymu se
pIné neshoduji s hodnotami metodiky Kanban, nékteré z nich, které tym sdili jsou podobné
hodnotam metodiky Scrum, véetné vizualizaci, ktera je v ramci metodiky Scrum v podobé
Scrum tabuli. Proto se da fict, ze tym podporuje z metodiky Kanban hlavné zptsob méfeni

efektivity a vizualiza¢ni prvky. (Tabulka 5).

Tym sdili a podporuje 10 z 12 agilnich hodnot, stanovenych agilnich manifestem, primarné
z dtivodu existujicich geografickych a finan¢nich omezeni.

Zakladni metodikou, ze které tym Cerpa je Scrum, ponévadz tym ma dodrzené hodnoty,
role a ¢ast existujicich ceremonii, které existuji bud’ ve spravné podob¢ anebo

v modifikované. Tym to rozsifuje o vizualizacni prvky a také o zpiisob méfeni efektivity

z metodiky Kanban, a proto ve své praci pouziva spise kombinovanou metodiku

»ocrumban®, nez konkrétni existujici metodiku.



5  Identifikované problémy a navrh reSeni

V pribéhu sledovani praci tymu, rozhovoru s ¢leny tymu a také analyze agilniho
pfistupu v praci tymu bylo objeveno nékolik véci, které maji negativni dopad na fungovani
vV tymu.

Identifikovanymi problémy jsou:

- Komunikace s okolim tymu

Hlavnim problémem, ktery byl objeven jak po sledovani tymu, tak po analyze agilniho
pfistupu je problém s komunikaci. Komunikace v tymu je pravidelni a efektivni, ale
komunikace navenek je naro¢na. Hlavnim problémem je spoluprace s jinymi tymy, se
kterymi v prubéhu projektu setkavaji a sdili nékteré spolecné casti kodu. Kvili
komunika¢nim Sumtim dochazi k problémam pii praci nad spole¢né udrzovanymi tseky

produk¢éniho kodu.

- Nekonzistentni sdileny kod

Pravé na komunika¢ni problém navazuje dalsi identifikovany problém — nekonzistence
spole¢ného kodu. Problémem je vzajemné rozbijeni fungujiciho kodu produktu, ndsledné
trva delsi dobu vratit oba produkty do konzistentniho stavu. V pfipadé, ze k podobnym
jevam dochéazi pravidelné praci tymu to komplikuje a vyzaduje velké ¢asové ztraty, které

zpomaluji doruceni funkcionalit produktu.

- Nedostate¢na alokace Scrum Mastera

Dalsim bodem, ktery zpomaluje adaptaci agilniho piistupu je mala alokace Scrum Mastera,
ktery z kapacitnich divodu se musi vénovat vice tymim najednou. Product Owner tak
musi pii absenci Scrum Mastera ho ¢aste¢né nahrazovat, a to snizuje efektivitu a pfinos

jednotlivych roli.

Zménami, které mohou pozitivné ovlivnit souc¢asny stav jsou:

- Spole¢ny komunikaéni kanal

Jednim z moznych zplsobu zvyseni informovanosti mezi tymy je vytvoreni spole¢ného
Slack kanalu, kde se budou sdilet dilezité aktualizace ohledné produktu obou tymu. Pro
kazdy z tymu to mlZe byt ptinosné z ditvodu nizkych casovych pozadavku a moznosti

monitorovat priabézné stav produktu a také zpétn¢ dohledat pfi¢iny piipadného nesouladu.



Alternativou moznosti je zavadéni spolecného Stand-upu, ale vyzaduje to vétsi Casovou

flexibilitu a zaroven podporu vice G¢astnénych stran.

- Implementace Continuous integration

V ptipad¢ nekonzistentnosti kodu akceptovatelnym feSenim pro tym by mohlo byt pievzati
zasady agilni metodiky extrémniho programovani — continuous integration. V ramci té
zasady implementace nového kodu do spoleénych ¢asti kodu by méli byt provadéné

V minimalné mozném ¢asovém intervalu. Hlavni vyhodou této zasady je moznost
maximalné rychle najit misto, které cely problém zptisobuje. Pti vétsich Casovych
intervalech naro¢nost nalezeni chyby roste a s ni i ¢as k tomu potiebny. Dulezité je, aby

stejnou zasadu dodrzovali oba tymu, protoze zmény pochazeji zarovei od obou tymu.

- Scrum Master

Role Scrum Mastera by neméla byt zastupovana nékym jinym z tymu z diivodu snizeni
objektivnosti pohledu na situaci v tymu a rozptyleni od hlavni roli, kterou ¢len zastupuje
v tymu. Vhodnym doporuéenim je obsazeni nového Scrum Mastera, ktery je schopen se
vénovat tymu po celou dobu jejich prace a poméahat jim v prib&hu ceremonii a v dalsich
relevantnich oblastech. Alternativnim feSenim je do¢asné zruseni roli Scrum Mastera. Tim
se uvolni prostor pro praci Product Ownera, ktery by nemusel zastupovat ob¢ role po dobu
hledani vhodného kandidata a mél by vice ¢asu pro naplnéni své role. Tym je vysoce
namotivovany a sdili agilni hodnoty, proto je mozné, aby docasné prubéh prace zvladali

samostatné.



6  Zavér

Tato diplomova prace se zabyvala agilnim ptistupem v fizeni projektu softwarové
firmy. Hlavnim cilem bylo provedeni analyzy pouzivani agilniho pfistupu a pouziti
metodik Scrum a Kanban v jednom tymu, takzvany ,,Scrumban®, pii fizeni projektu

zamé&fené¢ho na vyvoj softwaru. Sekundarnim cilem bylo vytvofeni navrhu na zmény

V tymu.

Pii analyze byly pouzity hodnoty agilniho manifestu, metodiky Scrum a Kanban a prace
tymu byla ohodnocena podle naplnéni jejich hlavnich zasad a dodrzovani roli a procest
jednotlivych metodik. Byly identifikovany 3 zakladni problémy, kterym tym v prub¢hu své
prace momentaln¢ ¢eli. Identifikované problémy jsou disledkem existujicich omezeni

z geografickych a finan¢nich dtvodi. Ke kazdému problému bylo navrzené vhodné
opatieni, které muze vést jak ke snizeni negativniho dopadu na praci v tymu, tak i jeho
kompletni eliminaci. Hlavnim pozitivem navrzenych doporuceni je jejich jasnost a
nenarocnost na prosttedky pro jejich zavadéni. Nalezené feseni je dostatecné jednoduché a

je mozné ho realn¢ implementovat bez velkych investic nebo kardinalnich zmén.

Zaroven, bylo vyhodnoceno, ze tym nasleduje agilni hodnoty a da se povazovat za agilni.
Metodikou prace je ,,Scrumban®, ktery kombinuje jednotlivé prvky metodiky Scrum a
Kanban. Zvolena metodika je vhodna pro tym, ktery pied zacatkem agilnich transformaci
nemél zadné zkuSenosti a potiebuje postupny prechod k pIné agilnimu fungovani a chce
zachovat plynulé tempo a angazovanost zaméstnancii. Tym je dostate¢né flexibilni, a proto
za ucelem efektivniho vykonu kombinuje mozZné agilni praktiky tak, aby dodrZoval agilni
hodnoty a zaroven m¢l dostateény prostor pro svoje potieby a necitil se v néjaké oblasti

omezeny.

Tym se soucasné stale nachazi v procesu agilni transformace a pfistup ,,Scrumban‘ je
moznosti, jak ji dokoncit bez tvrdych omezeni a ve vhodném tempu pro ¢leny tymu.
Podobny postup pomaha byt dostatecné agilnimi a zaroven neomezuje tym v jeho
fungovani a udrzuje spokojenost a efektivitu ¢leni tymu. Pii dodrzovani aktualniho tempa
a agilni angaZovanosti existuje vysoka pravdépodobnost tispéSného dokonceni

transformace.
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