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Anotace

Diplomovéa prace je zaméfena na problematiku projektového fizeni pii vyvoji softwaru
pomoci agilni metodiky. Cilem diplomové prace je porozuméni pojmu projektové fizeni,
stanovit rozdil mezi tradiéni metodikou projektového fizeni a agilni metodikou projektového
fizeni a tuto agilni metodiku déle charakterizovat. Charakteristika probiha ve vymezeni
jednotlivych pojmi, nastrojii a zptisobt, které se v agilni metodice objevuji. To je nasledné
pouzito k analyze soucasného stavu projektového fizeni v konkrétni spolecnosti, kterd se
zabyva vyvojem softwaru pro odpadové hospodatstvi v Ceské republice a Slovensku. Na
zaklad¢ této analyzy je provedena optimalizace pro zlepSeni projektového fizeni dle
navrzenych bodd. Na konci diplomové prace je provedeno zhodnoceni optimalizace

projektového fizeni a dal$i namét pro budouci optimalizacni procesy.
Klic¢ova slova

projektové fizeni, agilni metodika, Scrum, Product Owner, Scrum Master, Product Backlog,

Sprint, Sprint Backlog



Annotation

The diploma thesis is focused on project management in software development using agile
methodology. The aim of this thesis is to understand the concept of project management, to
determine the difference between traditional project management methodology and agile
project management methodology and further characterize this agile methodology.
Characteristics proceed in the definition of individual terms, tools and ways that appear in
agile methodology. This is then used to analyze the current state of project management in
a particular company that develops software for waste management in the Czech Republic
and Slovakia. Based on this analysis, optimization is performed to improve project
management according to the proposed points. At the end of the thesis there is an evaluation

of project management optimization and another theme for future optimization processes.

Key Words

project management, agile methodology, Scrum, Product Owner, Scrum Master, Product

Backlog, Sprint, Sprint Backlog
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Uvod

zvysuje Usili o splnéni veskerych zédkaznickych pozadavkil. Na zvysujici se ndro¢nost musi
spole¢nosti zareagovat vhodnymi néstroji. Veskeré pozadavky musi byt vypracovany s co
nejvyssi kvalitou a predany v pozadovaném terminu. Zaroveit musi byt dodany s patfi¢nou
technickou podporou a uzivatelskou dokumentaci, kterd zakaznikovi dokéze usnadnit praci
a vyresit ptipadné problémy, které se mohou objevit. Toto uspokojeni dokaze prohloubit

vztahy mezi zakaznikem a spoleCnosti, ktera vytvari software.

Pokud vsak chce spolecnost byt takto uspésna, musi stavét na pevnych zékladech, které musi
neustale budovat a upeviiovat ve svém internim prostredi. Jednim ze stavebnich kamenti je

projektové fizeni pfi vyvoji softwaru, ¢eho se tyka taky tato prace.

Cilem této diplomové prace je zanalyzovat soucasnou situaci projektového fizeni pii vyvoji
softwaru v konkrétni spolecnosti. Konkrétni spolecnost se zabyva vyvojem softwaru pro
podporu a evidenci odpadového hospodaistvi. Na zaklad¢ této analyzy bude provedeno
kritické zhodnoceni a navrzeni optimalizace pomoci n¢kolika bodl, které budou mit za
vysledek zlepSeni stavajiciho stavu projektového fizeni ve firmé. Spolecnost se zamétuje na
projektové fizeni pomoci agilnich metod, proto budou determinovany rozdily mezi tradi¢ni
metodikou projektového fizeni a agilni metodikou projektového fizeni. Nasledné se prace
zaméfuje na agilni metodiku projektového fizeni. V praci budou popsany jednotlivé role
projektového fizeni, nastroje a zpusob, jak vést projektové fizeni vyvoje softwaru pomoci

agilni metodiky.

Nasledné bude provedena analyza vyuzivani projektového fizeni v organizaci, kde bude
zobrazeno, jaké vyuziva cykly projektového fizeni a jakym zplsobem celou tuto Cinnost
provadi. Na zdkladé této analyzy bude provedeno vyhodnoceni a zaroven s timto
vyhodnocenim budou navrzeny body pro optimalizaci celého procesu projektového fizeni.
Tyto navrhy budou prezentovany spolecnosti, ve které se optimalizace provadi. Na zakladé
zpétné vazby a celkového vystupu od spolecnosti bude celd optimalizace vyhodnocena.

V zavéru diplomové prace se provedou dalsi navrhy a naméty projektového fizeni, kterych

13



by se spolecnost mohla v budoucnosti vénovat, aby dale posilila svoji efektivitu a

produktivitu.
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1 Typy nastroji a vyznam nastroju pro rizeni vyvoje softwaru

V soucasnosti se v obor IT dostal do stavu, kdy je tfeba mit vSe jasné, vécné a presné
definované. Nepiesné nebo nedostatecné definované pojmy nebo terminy, chybéjici shoda
nazorl vSech zucastnénych, mohou vést k nepfesnostem nebo Spatnému pochopeni celkové
myslenky a koncepce produktu, a nésledné ke Spatnému zpracovani produktu, dodate¢nym
nakladiim, ¢asové prodlevé, stresu z okolniho tlaku a podobné. I tomto tématu se zabyva
clanek (2016: Digitalni revoluce piinese tlak na zrychleni procesti a kyberbezpecnost, 2016).

Prvni kapitola diplomové prace slouzi k definovani dilezitych pojmu projektového fizeni.

Dulezité informace o tom, jak by spolecnosti mély pouzivat podplrny software pro zvyseni
efektivnosti prace, poskytuje kniha ,,Podnikova informatika: pocitacové aplikace v
podnikové a mezipodnikové praxi. 3., aktualizované vydani“ od autort Libor Géla, Jan Pour

a Zuzana Sediva.

Dobry tivod do procesniho fizeni vyvoje softwaru, tradicni a agilni metodiky lze ziskat
z knihy ,,Scrum: priivodce agilnim vyvojem softwaru.” od autora Josef Myslin. Kniha
popisuje charakteristiku tradicni metodiky, konkrétni praktické druhy tradi¢nich metodik,

charakteristiku agilni metodiky a konkrétni praktické druhy agilnich metodik.

Dal$im cennym zdrojem informaci ze svéta agilniho procesniho fizeni softwaru poskytuje
kniha ,,Projektovy management: komplexné, prakticky a podle svetovych standardii od
autora Jana Dolezala. Kniha poskytuje informace o tvodu projektového managementu,
dilezitych cCinnostech pred zacatkem projektu, fizeni projektu a agilni metodé fizeni

projektu.

Velmi detailné je vysvétleno agilni fizeni projektu v knize ,,4gilni metody rizeni projekti.*
od autori — Zuzana Sochova a Eduard Kunce. Kniha z praktického pohledu vymezuje
spousta pojmu a procest z agilniho prostiedi fizeni projektii. Jsou popisuje role projektového
tymu, pouZzivané nastroje a jejich dilezitost. Informace jsou doplnéné poznatky z redlného

svéta a zkuSenosti autoru.
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Zajimavou zahrani¢ni publikaci uvadi autor Gunther Verheyen v dile ,,Scrum — A Pocket
Guide - 2nd edition:: A Smart Travel Companion.”. V knize jsou zajimavé popsany

informace ohledn¢ agilniho paradigmatu a o Scrum metodé.

Kniha ,,Hands-On Agile Software Development with JIRA: Design and manage software
projects using the Agile methodology.”, kde je autorem David Harned, pojednava o agilnim
fizeni projektu z pohledu podpiirného systému JIRA. V knize jsou informace o jednotlivych
principech a dilezitych prvcich systému JIRA. Ctenéi se zde mize dozvédét, jak Fidit praci
pomoci Sprintli, Epicti a jednotlivych ukoll, jak tvofit reporty a podobné uzivatelské

vystupy, verzovani aplikace a vyuziti pokrocilého JQL vyhledavace.

1.1 Rizeni vyvoje softwaru

Aby bylo mozné pfesné¢ vymezit, co to vlastné fizeni softwaru znamend, tak je vhodné

rozdélit si cely tento pojem do jednotlivych slov a pfesné€ urcit a vymezit jejich vyznam.

1.1.1 Rizeni

Rizeni je spojeno s n¢kolika pojmy zabyvajici se reakcemi, celkovou interakci a odezvou,

jak uvadi (Gala, 2015, s. 15).
Ptesto ,,fizeni* mé nékolik vyznami a definici. Jak uvadi (Gala, 2015, s. 16) ,, ...

o Rizenim rozumime predevsim vztah mezi Fidicim subjektem a Fizenym objektem,
pricemz jak subjekt vizeni, tak objekt Fizeni jsou zobrazovany jako systéem a maji
vlastnosti systéemu.

o Rizeni, jako sviij hlavni smysl a cil, vytvari obraz piistiho stavu Fizeného objektu.

o Rizeni rovnéz zajistuje, aby vytvoreny obraz byl ve vyvoji Fizeného objektu uplatnén.

o Rizeni obsahuje kontrolu o tom, zda a jak byl zamér Fizeni skutecné realizovan,
pricemz tato kontrola je soucasné vstupem do dalstho cyklu Fizeni.

o Rizeni md systémové viastnosti (soudrinost casti v celku, schopnost jejich

spoluprdce, schopnost interakce s okolim, schopnost dynamické adaptability a
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smerovani vyvoje celku k urcitemu cili), a proto ma tendenci predchazejici znaky

realizovat s maximalni efektivnosti...

Z citovaného textu lze usoudit, ze pojem ,fizeni“ je opravdu komplexni a obsahuje
vyznamove n¢kolik prvkil. Zaobird vSe od subjektu, ktery provadi fizeni a ¢innost, ktera je

ree
1

tieba fidit. V ptipadé této diplomové prace bude pracovano s pojmem ,.fizeni” v oblasti
softwaru, fizeni jeho vyvoje, koordinace jednotlivych Clent, ktefi se fizenim piimo staraji
o jednotlivé ¢innosti (faze), nebo ¢leny, ktefi jsou dilezitym clankem ve vyvojovém procesu

softwaru.

1.1.2 Vyvoj

V celkovém pojeti ,,vyvoj softwaru“ znamena velice komplexni pojem. Pro vyvoj softwaru
se vyuzivaji nastroje. Mezi n¢ se fadi piekladace a editory. Spolu se skladaji do takzvanych
sad a spolecné tvoii integrovany komplex na tvorbu aplikace. Tento integrovany komplex
se dale fadi mezi aplikacni software. Diky tomuto vyvojar ziskd moznost ptistoupit k editoru,

aby mohl tvofit kod.

Vyvojari ziskéavaji diky tomuto komplexu mnoho vyhod. Mezi hlavni vyhodu patfi to, ze
vyvojati je umoznén hladky presun mezi editorem a néstrojem na ladéni. DalSimi vyhodami
jsou i zjednodusené testovani a jednodussi ptistup k jednotlivym prvkiim (Brookshear, 2013,

5. 281).

Aby vyse uvedenym ftadklim dokazal porozumét i clovek, ktery neni obezndmen
s problematikou tvorby softwaru, tak bude snaha o lehce lidstéjsi piistup. K tomuto bych
pouzil pfirovnani naptiklad ke stavbé domu. Pokud je snaha postavit dim, tak musi existovat
presné zadani, projekt, schvalovaci proces, stavba domu, kontrola a ptedani vysledného
produktu. Velmi podobné to je i u vyvoje softwaru. K tomu, aby mohl byt vyvinut n¢jaky
software, tak je prvnim bodem rozhodné myslenka. Pokud zadavatel, manazer nebo analytik
nema myslenku nebo ndpad na funkci aplikace a jejimu piesnému ucelu, kterému bude

slouzit, tak dlouhodoby vyvoj prakticky neni mozné uskutecnit.
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Pokud existuje myslenka, predstava o funkénosti nebo ucelu aplikace, tak je mozné sepsat
zakladni body. Jedna se napiiklad o prostfedi aplikace, zakladni funkce, ichové dat. Jedna
se o uvodni, a ne do hloubky vytvofenou ranou analyzu. Po tomto jednoduchém sepsani
uvodnich bodl zacne probihat detailni analyza. V této analyze se fesi jiz hlubsi funk¢nost
aplikace, a proto by se v této ¢asti mé¢lo dbat na peclivost a promyslenost. Tato ¢ast bude
podrobnéji popsana v dalsi kapitole této prace. Po této fazi probiha navrh programu, jeho
vyvoj, kde dostavaji prostor pfevazné vyvojati se svoji ¢innosti, kdy tvoii kod aplikace. Po
této fazi dochazi k implementaci neboli zavedeni zmén, uprav, ¢i novych véci do vnitini
casti aplikace. Po této fazi se musi vytvorena nebo upravend aplikace fadné€ otestovat. Stale
zde plati, Ze nikdy nic neni dovedeno do tplné dokonalosti a tam kde figuruje lidsky faktor,
tak to plati dvojnasob. Ladi se tedy aplikace, kdy probihaji riizné testovaci scénare k nalezeni
chyb a nedostatkii. Po GspéSném odladéni aplikace nastava ostry provoz. Ostry provoz

prakticky znamena stav, kdy je aplikace propusténa k pouzivani mezi uzivatele.

Cely tento proces, ktery tvofi jednotlivé kroky, se nazyva zivotni cyklus softwaru.

|

J

Obrazek 1 - Zivotni cyklus aplikace
(zdroj: viastni tvorba)

1.1.3 Software

Software je programové vybaveni pocitace. Jedna se piesnéji tedy o kterykoliv program,
ktery je mozné mit v pocitaci a spustit jej. K jednodussi definice neni tfeba rozsdhle
popisovat rozdily mezi systémovym a aplikacnim softwarem. Software je vSe, co je mozné

spustit a s ¢im je mozné pracovat na obrazovce pocitace, notebooku, tabletu, mobilu a jinych
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elektronickych zatizenich. Pan Myslin to dokonce popisuje jako dusi, kterd dava
elektronickému zafizeni n¢jaky smysl. Bez tohoto by to byl jen kus hardwaru, ktery by ale
nijak nepracoval. Se softwarem to je vSak jinak. Software udava smér tomuto hardwaru na
zaklad¢ uzivatelského pokynu. Software ma slouzit uzivatelim, jeho potiebdm a ma

dopomoci k dosazeni pozadovanych uzivatelskych cilti (Myslin, 2016, s.10).

I kdyz se jedna o zékladni terminy, které vétsina lidi zna a dokaze si ptedstavit jejich vyznam,
tak 1 pfesto si myslim, ze tato ¢ast zde ma své opodstatnéni. Slouzi k presnému definovani

vyznamu termint.

1.2 Typy nastroji pro fizeni vyvoje softwaru

Tato cast prace popisuje jednotlivé nastroje neboli metodiky pro fizeni vyvoje softwaru.
Metodiky se daji rozdelit do dvou hlavnich skupin, a to skupina tradi¢nich metodik a skupina

agilnich metodik.

1.2.1 Tradi¢ni metodika

O tradi¢ni metodikdch se hovofii prevazné z divodu, aby se odliSily od soucasnych
modernéjSich metodik, které spadaji do agilni skupiny nastroji a postupii. To vSak ale

neznamenad, ze se tradi¢ni metodiky v soucasnosti uz neuplatiiuji nebo nepouzivaji.

V tradi¢nich metodikéch je prosazovan postup, kdy se veskeré procesy seskupi. Je to
z diivodu, aby vznikalo co nejméné neptesnosti a neurcitosti. Diky tomu je pak mozné 1épe
urcovat jednotlivé terminy a pozadavky od zakaznikli. Metoda je charakterizovana presnym
stanovenim roli. Pracovnici maji uréené piesné zaméfeni, a to jim dava prostor k realizaci.
V tomto probihd jejich pracovni €innost, kterd md pevnou hranici. Jakmile se dojde na
hranici svého prostoru, tak zde pracovnici konci. Jeden konkrétni pracovnik mize pusobit
ve vice rolich, ale musi se dat pozor na pfetizeni zdroje (pracovnika). Mimo svuj realiza¢ni
prostor se dale ve vétsing pripadu ptili§ nezasazuji. To se miize jevit jako zdsadni nevyhoda,
jelikoz je jednotlivych procesnich roli vétsi mnozstvi a tim muze byt pozadovano vétsi

mnozstvi zapojenych pracovnikli zapojenych do procesu vyvoje softwaru. Piiklad obecnych
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roli mize byt naptiklad databazovy architekt, analytik, vyvojat, tester, grafik, projektovy
manazer, specialista na databazi. Dals§i nevyhodou se jevi fakt, ze aby mohl byt projekt
uspésné splnén, tak je nutné, aby spolu vSichni tito pracovnici spolupracovali a
komunikovali. A je zndmo, ze ¢im vice lidi spolu komunikuje a fesi spole¢ny problém, tak
tim vice se jednotlivé procesy feseni prodluzuji a i komplikuji. Vyhodou je vSak to, ze
jakmile ma kazdy pracovnik sviij prostor a angazuje se pouze jen v piidéleném prostoru, tak
se pracovnik mize zaméfit na jednotlivych par ¢innosti a v nich se zdokonalovat jak praxi,

tak zkuSenostmi anebo Skolenim (Myslin, 2016, s. 23).

Obecnym piedpokladem k pouziti této metodiky je, ze je kladen velky diraz na dikladné
zpracovani veskeré dokumentace. Do dokumentace se zpracovava vSe od komunikace se
zakaznikem, jednotlivé pozadavky, prubéh vyvoje, pozadavky ze zménového fizeni,
testovani a reportovani chyb az po presunu do ostrého provozu a udrzovani. Vyvojaii
zacinaji s faktickym vyvojem az v momenté, kdy je dostupnd kompletni analyza s popisem
na pozadovany kone¢ny stav. To piindsi na zékaznika mirny pocit zoufalstvi a beznad¢je.
Pievazné je to zpisobeno ¢asovou ndro¢nosti tradicniho modelu a diky ¢asové narocnosti je

zakaznik dlouhou dobu bez néjakého hmotného vysledku prace (Myslin, 2016, s. 23).

Casova naroénost a vétsi pocet pracovnikii na projektech se projevuje i v provadéni
jakychkoliv zmén. Nékteré implementovani zmén se mize provadét v fadu tydnti 1 mésict,
nez se projde cely proces této metodiky. Pres tyto uvedené nevyhody se muze jevit tradi¢ni
zpusob procesu vyvoje softwaru jako velice neprakticky. Toto vSak vyvraci bezesporu velké
vyhody, kterymi jsou pravidla, zadsady, predpokladatelnost a ocekéavatelnost. Jsou zde jasné
dané role, rozdéleni jednotlivych ukoll a praci a tim je do urc¢ité miry dan i ¢asovy plan a

naklady (finan¢ni a zdroje).

Tyto obvyklé metodiky se mohou uplatiiovat na tikolech, kde je tfeba fesit obsahlé dil¢i
ukoly s vyssi Casovou naroc¢nosti. Dale to mohou byt tkoly, kde je tym rozdélen zemépisnou
lokaci, nebo ukoly, kde se implementuji rizné technologie ¢i druhy softwart. I pies uvedené
nevyhody vysSe se tyto tradicni metodiky uplatiiuji u projektii, kdy je dan jednoznacny
rozpocet anebo je nutné dodrzet danou funkcionalitu ¢i ¢asovy harmonogramu celého

projektu (Myslin, 2016, s. 24).
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1.2.2 Typy tradi¢nich metodik

Tato dil¢i kapitola popisuje a charakterizuje nékteré z tradi¢nich metodik pii projektovém

fizeni vyvoje softwaru.

1.2.2.1 Waterfall model (vodopadova metodika)

Jedna se o jednu z nejstarSich metodik pro projektové fizeni vyvoje softwaru. Jde o piimy a
jednoduchy model. Tento druh modelu vznikl v sedmdesatych letech. V soucasné dobé je
pro velkou vétsinu fizeni projektu nedostate¢ny. Jednotlivé kroky, které charakterizuji tento

model, jsou zobrazeny na obrazku ¢. 2 — vodopadovy model.

s N
Pozadavky
\ J
s N
Analyza
N J
e ™
Navrh
N\ J
e \

Implementace

\ Y,
s N
Testovani
\ Y,
e A
Predani
\ J
e a
Provoz
_ Y,

Obrazek 2 - vodopadovy model
(zdroj: upraveno dle Myslin, 2016, s. 25)
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Z obrazku je patrné, ze tato metodika je velmi pfimocard. To znamena, ze kazda jedna faze
prechazi na dalsi jednu konkrétni fazi. V tom vznika velka ptehlednost, kdy vedouci projektu
a vSichni Ucastnici projektu védi, v jaké fazi se aktualné projekt nachéazi. Tim je ,,08etfena“
situace, kdy by se provadéla jina ¢innost na projektu nez ta, kterd souvisi s danou fazi. Jak

uz bylo ale zminéno vyse, tak i1 ptes jednoduchost, kterd je sice v poradku, ma tento model

vvvvvv

V tom, jak je kazdy softwarovy projekt jiny, tak jsou i jinak uréeny jednotlivé SDLC kroky
(Software Development Life Cycle). Zavislost na uréeni téchto krokli maji jak interni, tak i

externi vlivy. Vzdy ale jde cely proces chronologicky za sebou (Singh, 2019, s. 4).

Velmi dualezity nedostatek, ktery tato metodika nema vyteSeny, je zapojeni zdkaznika do
procesu do vyvoje. V celém procesu se zakaznik dostane ke slovu pouze pii predani
pozadavkll na software a nésledné az uz ptedani hotového produktu. Zde vznikéd problém,
ze zakaznik bohuzZel nema znalosti a nemusi znat veskeré moznosti anebo nezna omezeni,
které mohou vzniknout na zéklad¢ technologie nebo legislativy. U predani uzivatel vidi zas
az hotovy vysledek v podobé celkového produktu. Tim padem od néj mohou vzniknout
pfipominky na nedostatky, chyby, nepfesnosti a podobn¢. Jakmile se n¢ktera z téchto véci
objevi, tak se cela hotova aplikace pfesouva opét na zacatek. A i diky této vzniklé nepiesnosti
muze vzniknout stav, Ze se musi ptepracovat cely projekt. A s tim jsou spojeny nepiijemnosti
v podobé¢ dalsiho vyuzivani pracovnich kapacity, které mohly fesit jiz jiné projekty, ndklady
na projekt, prodlouzeni ¢asového harmonogramu a podobné. Zadavatel projektu tyto

zadrhely v procesu taky nebere pozitivné (Myslin, 2016, s. 25.).

1.2.2.2 TIterativni metodiky

V této kapitole neni popisovana jedna konkrétni metoda, ale spiSe cely druh metodiky
obecné. Tato metodika bere v potaz nejvétsi nevyhody vodopadové metodiky a je zde snaha
tyto neduhy vyfiesit. To znamena, Ze je zde z¢asti feSeno to, ze se zde jiz nevyskytuje takova
velka ¢asova narocnost na ukézani prvnich vysledki. Déle zde je systém pro rychlejsi
vyvijené aplikace. Nedostatky vodopadové metodiky jsou feseny tim, ze jsou zde provadény
takzvané ,,iterace®. Iterace se provadi v celém prubéhu vyvoje aplikace, tudiz od zacatku

vyvoje az do kone¢ného stavu. Tvofeni iteraci spociva v tom, ze se vyvoj aplikace provadi
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od hrubého vyvoje a kazdou iteraci se provadi dalsi vyvoj aplikace. Postupné se od tohoto
hrubého vyvoje ladi cely vyvoj az po nejvétsi detaily. Tyto iterace probihaji v Sesti krocich.

Jednotlivé kroky jsou charakterizovany v nasledujici tabulce (Myslin, 2016, s. 26.).

1. Specifikace Pozadavek na uzivatele, aby sd€lil, co je vibec tfeba provést
pozadavku za Gpravy.
2. Analyza Vykonaji se nutné premeéteni pozadavka.
3. Navrh Navrhuje se potadi pro praci pii vykonavani vyvoje.
4. Implementace Provedeni cinnosti a zmén a zahrnuti do celkového
softwaru.

5. Testovani softwaru | Je zkontrolovano, zda bylo dosazeno pozadovaného stavu

pfi postupu vyvoje béhem iterace.

6. Posouzeni cilového | Pokud neni dosazeno cilového stavu softwaru, tak se

stavu v tomto cyklu vraci proces vyvoje k bodu ¢islo jedna.

Tabulka 1 — charakteristika jednotlivych krokii konkrétni iterace
(Zdroj: Myslin, 2016, s. 26)
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Dokonceni

vyvojového ANO  pszhodnuti o dosazeni SPfCifikaCoe

procesu softwaru cilového stavu poZadavku
Testovani Analyza
Implementace Navrh

| S

Obrazek 3 - iterativni metoda vyvoje softwaru
(Zdroj.: upraveno dle Myslin, 2016, s. 27)

Na zaklad¢ cyklu, ktery je zobrazen na obrazku c¢islo tfi, je vidét praveé zaklad vsech
iterativnich metodik. Téchto iterativnich metodik existuje n¢kolik. Jako konkrétni metodiky

jsou uvedeny napiiklad Rational unified proces nebo spirdlova metodika.

Spolecnou vlastnosti vSech téchto metodik je hned nékolik bodii. Po kazdé iteraci
vyvojového procesu je spustitelny kod. Uzivatel po kazdé iteraci ziska funkéni software, kde
je vidét postup z vyvoje konkrétni iterace. S timto postupem se miize seznamit a na zaklade
toho vratit vyvojové spolecnosti zpétnou vazbou nekteré poznatky. Mlze se jednat bud’ o
navrhy k vylepseni softwaru, nalezené nedostatky ¢i chyby, zmény v prostredi, funk¢nosti a
podobné¢. Dalsi vlastnosti je, ze kazda iterace je dikladné otestovana. Pfi otestovani jsou
nalezeny chyby a tyto chyby jsou opravovany v rdmci dal§iho zacatku nésledujici iterace.
Posledni vlastnosti je, ze kazdou iteraci se ke slovu dostava i zakaznik a jak bylo zminéno
vyse, tak zdkaznik aplikaci otestuje ze svého pohledu a svych naroki a potfeb. Na zaklade

toho provede posouzeni, zda je vyvoj aplikace provadi spravnym smérem a oponuje
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vyvojové firmé¢ riznymi ndméty na zménu, rozpory od jeho piivodnich pozadavki a jinych

zlepSeni.

V iterativnich metodikach se vyuzivaji i nékteré nastroje, o kterych je také dobré se zminit.
Mezi toto patii néstroje typu CASE (Computer Aided Software Engineering — softwarové
inzenyrstvi podporované pocitacem). Nastroje typu CASE mohou byt vyuzivany diky tomu,
ze dovoluji uplatiiovat grafické modely. Tyto grafické modely mohou neuvétitelné
podporovat praci na vétsich projektech. Tato podpora na vétSich projektech je uplatiiovana
protoze, grafické modely ulehcuji orientaci v projektu. Zlepsena orientace je poté znat diky
leh¢imu a lepSimu pochopeni jednotlivych spojitosti v rdmci pritbéhu celého procesu vyvoje
projektu. Je samoziejmé, ze pomuicky poskytujici CASE nastroje, je mozné vyuzivat i
v jinych rozdilnych metodikach. Zde je to vSak zminéno z diivodu, ze prave v iterativnich
metodikach tyto nastroje ukazuji svoji opravdovou silu vyuzitelnosti. Kdyby se CASE
nastroje vyuzivaly napiiklad u vodopadového modelu, tak zde vznika velka ptekazka v tom,
ze by cely projekt musel byt hned od zacatku celkové vymodelovan k dokonalosti. To je
velmi velky a naro¢ny narok na cely projekt. Proto by bylo mozné to brat i jako negativni
pozadavek nebo ¢innost pii této metodice a tim padem i zcela nadbyte¢ny tikon (Myslin,

2016, s. 28.).

1.2.3 Agilni vyvoj softwaru

Tato kapitola celkové popisuje vyznam agilniho vyvoje softwaru, jeho vlastnosti a

charakteristiky.

Agilni vyvoj je spojen s nékterymi charakteristickymi pojmy. Patii k nim vyrazy typu
svizny, okamzity, rychly nebo interaktivni. Pomoci tohoto terminového uvodu se dostaneme

k zakladnim bod&im charakteristiky popisu agilniho vyvoje softwaru (Sochové, 2019, s5.15).

1.2.3.1 Individuilni osoba pi'ed procesnim vyvojem a softwarovym nacinim

Metoda se zaklada na hypotéze, ze spolupracujici skupiny dosahuji daleko lepsich vysledki
nez osamoceni pracovnici, ktefi spolecné pracuji v ramci vyvojového procesu. Softwarové
nastroje pouze pomahaji s vyvojem, ale k ispéchu nejsou az takovym dilem tieba, jak by se
zdélo. Proto v dnesni dob¢ zazivaji uspéchy i takzvané startupy. Je to z divodu toho, Ze tyto
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startupy pracuji vzajemné a téSn¢ ve skupinach, aniz by pouzivaly nékteré pokrocilé
softwarové nastroje. Jde o to, ze prave tato tésna spoluprace skupiny ptinadsi vétsi Sanci na
celkovy uspéch. Aneb i kdyz ma uzivatel sebelepsi softwarovy nastroj, ale neptekypuje ptilis
inteligenci, tak i tento sebelepsi néstroj takovému uZivateli piili§ uzitku nepfinese (Sochova,

2019, 5.17).

1.2.3.2 Software, ktery pracuje spravnym a poZadovanym zpiisobem, ma piednost

pred diikladné sepsanou dokumentaci

U tohoto bodu je diilezit¢ mit na zfeteli jednu dulezitou véc, a to potieby jednotlivych
uzivateld, co se tyCe nakupu softwaru. Z logiky véci vyjde dilezity predpoklad, ze uzivatel
si radSi potidi software, ktery pracuje a funguje pozadovanym zptisobem nez software, ktery
ma absolutné vypracovanou dokumentaci do sebemensiho detailu, ale ve vysledku mize
fungovat jinym zplsobem. V praktickém piikladu je mozné pouzit napiiklad nakup
konkrétniho produktu, a to naptiklad telefonu. Kdo kdy oteviel krabicku s nové nakoupenym
telefonem a misto, aby telefon spustil, tak zacal nejdiive ¢ist manudl a seznamovat se
s produktem touto cestou? Jedna se o velmi malé procento uzivateltl. Z toho plyne, Ze vétSina
uzivateld se jednoduse seznamuje s produktem tim, ze jde praktickou cestou. Je ale dulezité
upozornit, ze dokumentace ma svoji ulohu a vyplati se ji vypracovavat. M¢la by byt ale
vypracovavana az na druhém misté, po praci na konkrétnim produktu a méla by uzivateli

poskytovat pouze ramcové informace o produktu.

Dalsim ptipadem vytvareni dokumentace je dokumentace funkci v procesu vyvoje neboli
dokumentace interni. Interni dokumentace by také neméla mit vySsi prioritu nez samotny
vyvoj softwaru. V tomto ohledu je diilezité, aby panovala komunikace na vysoké tirovni
mezi vyvojafi, analytiky a testery. Pokud existuje takovato komunikace, tak je pak mozné se
pouze dohodnout, co je tieba zadokumentovat pro budouci pracovniky. Tim je opét nutné se
vyhnout nespravnému dojmu z piedchoziho tvrzeni a to, ze by se neméla zpracovavat
dokumentace vibec. Dokumentace ma svoje misto ke zpracovani, pouze je tfeba brat

v Givahu jeji prioritu a mnoZstvi (Sochové, 2019, 5.19).

wewr v

1.2.3.3 Blizka soucinnost se zakaznikem je duleZzitéjsi neZ dohady nad smlouvou

V kazdém piipad¢ je tfeba brat ohled na zakaznika. Na zdkaznika je tfeba brat velky ohled
z diivodu, ze software se vyviji s cilem ho prodat pravé konkrétnimu zakaznikovi. Je vhodné
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s nim tedy komunikovat, tdzat se ho na pozadavky, ndzory a jeho celkovy pohled na véc. Je
pravda, ze zakaznik je také pouze lidska bytost, ktera ¢as od asu zméni svoje tvrzeni. S tim
je nutné pocitat. OvSem z hlediska dlouhodobé komunikace je mozné ze zdkaznika vytvofit

takzvaného externiho pracovnika tymu, ktery vyviji software.

Uzavieni dohod nebo smluv je rozhodné dulezitym krokem k navazani spoluprace, ale tato
dohoda by se nem¢la uzavirat ,,za kazdou cenu®. Je podstatné, aby doslo k sebekritickému
zamysleni, co je viibec mozné spolupraci ziskat, co neni a pokusit se uzavienou smlouvou
dostat co nejvice k mozné skutecnosti. Zakaznik, ktery dostane, co chtél a odejde od obchodu
spokojeny, tak bude vytvaret kladnou referenci na vyvojovou spole¢nost. Tato reference se
v budoucnosti miize zhodnotit ziskanim dalsich zakazek. B€hem valné vétSiny vyvojovych
procesti dojdou ob¢ strany do bodu, kdy bude muset byt tvofen kompromis z obou stran.
Mohou vznikat takzvané change requesty, kdy polovinu napiiklad zpracuje vyvojova
spole¢nost na svoje naklady a polovina zaplati za extra penize zdkaznik jako zisk nové

funkénosti (Sochova, 2019, s. 21).

1.2.3.4 Dostatecné odpovidat na zmény je dileZitéjsi nez striktni dodrZovani ¢asového

harmonogramu

Soucasna doba se vyznacuje nékolika charakteristickymi vlastnostmi. Vlastnosti doby jsou,
ze je rychla, neustalend a stale se méni. Je tieba na takovy proménlivy stav véas reagovat a
pfipadné pozménit ptivodni plan. Je mozné si predstavit konkrétni ptipad, ktery miize nastat.
V posledni zavérecném kroku vyvojového procesu softwaru ptijde zdkaznik, ktery si
software objednal. Sdéli, Ze je tieba provést dllezitou Gpravu a Ze na tom zavisi celkové
preziti zékaznické firmy. Na toto je mozné zareagovat dvéma zptsoby. Bud’ se bude stale
dodrzovat dfive navrhnuty plén a ten se dokon¢i anebo na to dodavatelské firma zareaguje,
zohledni pozadavky ve vyvojovém procesu a zpracuje je. Samoziejmée, Ze ta spravna cesta
je druha moznost. Diky tomuto vyhovéni na pozadavky ziskame dal$iho dlouhodobéjsiho
zakaznika, ziskame dals$i reference, kterd ndm ptinese konkuren¢ni vyhodu. Z toho vyplyva,
ze ¢asové harmonogramy a celkové plany projektového vyvoje jsou dilezité, ale mély by se
brat pouze jako takova instruktaz. Nemélo by se stat, ze by se tohoto planu mélo drzet ,,zuby

nehty“. (Sochova, 2019, s. 23).
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1.2.4 ,Lean*“ metodika

Metodika, ktera existuje vedle tradi¢ni a agilni. Tato metodika se vyznacuje co nejuzsim
vyvojovym procesem. Blize ma spiSe k agilni metodice, jelikoz zde nejsou pouzivané
striktni procesy. Tuto metodiku pouziva napiiklad velice zndma automobilové spolecnost
Toyota. ,,Lean* metodika neboli §tihly proces vyroby spociva v tom, ze se pozadovana prace
vykonava, az kdyz je potfeba. Naptiklad zminéna spole¢nost Toyota, tak zde by se vyrabél
dil na sklad az v moment¢, kdy je opravdu nutné potieba. Takto fidi proces vyroby systém
tahu. Tuto metodiku je mozné pouzit i pii softwarovém vyvoji. Aplikuje se tak, Ze se omezi
celkova prace ,,work in progress® a zaméii se jednotlivé ukoly, aby se dokoncily v co
nejkratSim ¢asovém horizontu. Pokud se tyto ukoly dokonci, tak se dale v tom konkrétnim
procesu dal nepokracuje, dokud nepiijde dalsi potieba nebo pozadavek s prioritou. Uvaha
této metodiky se uplatituje u metody snazvem Kanban. Lean Software Development

charakterizuji body popsané nize (Sochova, 2019, s. 25).

1.2.4.1 Odstranéni prebyte¢nych ¢innosti

Nemad cenu travit ¢as na nékterém ukolu nebo ¢innosti, ktera se ve vysledku ani nevyuzije.
Jednalo by se o témét zbyteCny naklad, ktery pfinese opravdu malo uzitku, a jesté¢ méné
néjakého piijmu. Oproti tomu se vyplati investovat tento Cas, ktery usettime, tam, kde to

bude mit v&tsi smysl (Sochovd, 2019, s. 25).

1.2.4.2 ZlepSovani a uceni se béhem procesu

Vyvojarskému tymu se muze lehce stat jedna nepiijemnd véc. Pokud bude slepé bez
néjakého hlubsiho zamysleni vypracovavat svoji ¢innosti dle n¢jakych smérnic, norem nebo
pravidel, tak se vystavuje riziku. Riziko spoc¢iva v tom, Ze miize vzniknout béhem procesu
chyba a na zaklad¢ téchto pravidel se mlize stejnd chyba opakovat. Ke konci vyvojového
procesu se tak miZe stat, Ze se nahromadi nékolik téchto chyb nebo nedostatkil. Resenim
problému je minimaln¢ ziskani feedbacku od zakaznika. Tento feedback dokaze vyvojaisky
tym lehce narovnat, aby se zaméfil na dilezitéjsi ¢innosti misto tvofeni dal§ich zbyte¢nosti

(Sochova, 2019, s. 25).
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1.2.4.3 Tvoreni rozhodnuti v nejzaz§im terminu

Existuje hypotéza, ze ¢im déle se ¢eka na vytvotfeni rozhodnuti, tim 1épe. Lépe je to z toho
divodu, Ze rozhodujici osoba pak bude mit co nejvétsi mnozstvi informaci a bude v lepsi

rozhodovaci pozici, nez kdyby tvofil n&jaké unahlené rozhodnuti (Sochova, 2019, s. 26).

1.2.4.4 Rychly vyvojovy proces

Zéakladni myslenka ,lean metodiky je rychly vyvojovy proces. Cim dfive odeslu
zakaznikovi vykonanou praci a vytvoieny software, funk¢nosti nebo cokoli jiného, tim dfive
dostanu od zédkaznika feedback. Feedback pak slouzi k dotazeni nedostatkli nebo chyb, které

budou feseny v dal§im vyvojovém cyklu neboli iteraci (Sochova, 2019, s. 26).

1.2.4.5 Odpovédnost a vira v tym

Aby tato metodika byla co nejvice efektivni, tak musi fungovat vyvojovy tym, ve ktery je
vlozZena patfi¢na diavéra. Tym s divérou bude motivovanéjsi a tim padem i efektivnéjsi

(Sochova, 2019, s. 26).

1.2.4.6 Orientace na kone¢ny stav

Zde se hodi velice trefna citace dle (Sochové, 2019, s. 26) ,....jednotlivé chyby a selhdni

nejsou podstatné, jestlize se z nich poucite. ,, Think big, act small, fail fast; learn rapidly... “.

Z citovaného textu je vidét krasné myslenka celé ,lean” metodiky. Je tfeba se podivat
doptedu a pokud mozno vidét koncenou predstavu. Pouze v takovém piipadé je mozné
zjistit, zda vysledny stav bude tspéch nebo naopak. S tim je spojend dalsi véc. Konecny stav
neni pouze o vyhotoveném softwaru, ktery se proda zakaznikovi. Jde i o dojem, ktery
vysledny software poskytuje. Je tieba tedy déavat velkou ostrazitost na celkovou kvalitu.

(Sochova, 2019, s. 26).

1.2.5 Vyhody agilnich metod

Agilni metody procesniho vyvoje softwaru maji hned n€kolik vyhod, které jsou popsany

v nasledujicich odstavcich.
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1.2.5.1 Flexibilita

Striktni metody se vyznacuji zdlouhavymi procesy. Tyto zdlouhavé procesy jsou disledkem
samotné striktni metody. Analyticky tym musi nejdiive celou potiebu od zdkaznika projit a
zjistit moznosti. Déle je nutné tuto potfebu od vyvojarského tymu napsat. Poslednim krokem
je testovaci faze. Pfesné tato celkova casova naro¢nost u agilnich metod odpada, protoze se
vyznacuji flexibilitou. V soucasné dobé, kdy zakaznik chce pozadovanou véc v co
nejkratSim ¢asovém tuseku, je vhodnéjsi dodéavat jednotlivé dil¢i pozadavky po mensSich

Gastech, ale zato nejlépe v okamziku, kdy jsou vytvoiené (Sochova, 2019, s. 31).

1.2.5.2 Efektivnost

Jak bylo popséno jiz vySe, tak na zékladé vyhodnoceni n¢kolika studii se doslo k zavéru, ze
prace jednotlivce je méné efektivni nez prace spolupracujicich jednotlivei neboli tymu. Co
se ty¢e konkrétné vyvoje softwaru, tak nékolik studii ukazalo, Ze nejefektivnéjsi zptisob
prace v tymu je takzvané parové programovani. Tato moznost se vyznacuje tim, Ze na
jednotlivé cinnosti jsou pfipojeny dva pracovnici. Dalsi efektivni moznosti, kterou
doporucuje Scrum, je utvofit pevné spolupracujici tym, ktery ma spole¢ny pozadovany
vysledek. Zpocatku mize trvat, nez si jednotlivci na sebe dokazi navyknout, ale pozdéjsi

efektivita tyto ivodni problémy dokaze velice vynahradit (Sochova, 2019, s. 31).

1.2.5.3 Ocekavatelnost

Agilni metodika se dale vyznacuji tim, ze pokud vyvojovy tym nedokdze plné tvorit
predpoklady ¢asového harmonogramu, a nikdy se tento ¢asovy harmonogram nepovede
splnit, tak pravé agilni metodiky odhaluji novy zptsob uréovani casového harmonogramu.
Casovy harmonogram se uruje pouze v relativnich &islech, a i v tomto procesu se zapojuje
cely pracovni tym. Dal§i moznosti, jak zlepsit o¢ekavatelnost pfi procesnim vyvoji v agilni
metodice je, Ze se cely projekt rozdéli na nékolik mensich ¢asti. Tyto mensi Casti se pak daji

1épe Easové odhadnout, neZ jednu velkou &ast projektu (Sochova, 2019, s. 32).

1.2.5.4 Vysoka kvalita

Tento bod je hodné zaméten na zdkaznika, ktery pozaduje software. Tvoii se s nim cela
analyza, aby dodavatelska firma zjistila presné diivody, co pozaduje, pro¢ to pozaduje, jak
to pozaduje a jak bude s novou véci pracovat. Poté mu je cely projekt po malych kouscich

dodavan. Tim je mu zobrazovana skutecnost softwaru a zakaznik mize urcovat smér vyvoje
30



projektu skrze zpétnou vazbu. ZvySuje se tak celkova kvalita celkového vysledného
softwaru. Nemtize se tedy pak na konci projektu stat, ze zakaznik bude brat vysledek
projektu jako nepouzitelnou véc, coz se pfi striktnich metodach miize opravdu stat. Dalsi
atribut vysoké kvality je ten, ze jak se o cely proces stara jeden tym, tak tento tym si udrzuje
n¢jaky standard, ktery snizuje pocet vytvorenych nedostatkii nebo chybovost a tvori

dlouhodobé udrzitelny programovy kod (Sochova, 2019, s. 32).

1.2.5.5 ,,Fun Factor*

Ac tento posledni bod miize vypadat jako hloupost, tak opak je pravdou. Tim, ze zde probiha
dlouhodoba prace jednoho tymu na jednotlivych procesech, tak vzniknou mezi jednotlivymi
Cleny 1 pfivétivé osobni vztahy. Budou si rozumét jak mezi sebou, tak i zdkaznikGm.
Navzdjem zde bude probihat proces motivovani. A je opravdu velky rozdil, jestli vyvoj

softwaru tvoii jeden otraveny vyvojaf nebo takovyto tym (Sochova, 2019, s. 32).

Flexibilita Efektivnost

Ocekavatelnost

»Fun Factor”

Vysoka kvalita

Obrazek 4 - imperativ viastnosti agilni metody vizeni procesu
(Zdroj.: upraveno dle Sochova, 2019, s. 34)

31



1.3 Scrum

Scrum je agilni metodika, ktera vyuzivad principy oteviené a pochopitelné debaty
jednotlivych ¢lenil v procesu, samostatné organizovaného kolektivu a flexibilniho zpiisobu
vykonévani pracovnich ¢innosti. Aby Scrum metodika mohla fungovat a produkovat
pozadované vysledky, tak zde musi existovat specidlni role tymu. Jedna se o Scrum Mastera

a Product Ownera (§ochové, 2019, s. 43).

Projekt zde probihd v kratkych intervalech. Zpravidla se jednd o nékolikatydenni useky,
které maji specidlni terminologii a to ,,Sprint“. Na konci kazdého Sprintu dochazi
k vyhodnoceni, které dopoméha k rychlému ziskani vysledku. Zaroven to pomahd i
k odhaleni problému a nedostatkti a vytvofeni reakce na n¢. Tato metoda je zhruba Ctyfikrat
vice efektivni nez klasicky pfistup k fizeni procesti. Problém pfi pfechodu na tuto metodu
muze spocivat ve stereotypnim mysleni firmy a celkovd predstava o usporddani firmy

(Porada: Co je to agilni metoda fizeni?, 2018).

Na konci intervalu, a tedy na konci konkrétniho Sprintu by méla byt hotova néjaka
funkcionalita, respektive cely projekt. Jestlize je pozadovana Cast a tato ¢ast se odhaduje
s vy$$i ¢asovou naro¢nosti, nez pojme jeden sprint, tak by se méla rozd¢lit na n¢kolik ¢asti.
To celému projekt snizuje Sanci na vyskyt chyb a zvySuje se pfesnost pii tvorbeé ¢asového

harmonogramu.

Ze zacatku celého projektu dojde k nahromadéni pozadavkii od zadavatele projektu. Tim
projektovému tymu vznikd takzvany ,,Product Backlog®. Toto by se dalo predstavit jako
takovy spis, ve kterém jsou sepsany veskeré pozadované funkce na vysledny produkt. Poté
se na zakladé urCeni priorit jednotlivych funkcionalit provede zafazeni do takzvaného
,»Sprint Backlogu®, ktery si Ize ptedstavit jako takovy ¢asovy harmonogram jednotlivych
fazi projektu. Behem projektu cely projektovy tym provadi takzvané ,Meetingy*, kde
diskutuje a rozhoduje o vécech souvisejicich s projektem, a o jeho jednotlivych c¢astech

(Dolezal, 2016, s. 315).

Na obrazku nize je zobrazeno jednoduché schéma toho, jak si lze ptedstavit takovy Scrum
model projektu s uvedenymi terminy jako je ,,Product Backlog®, ,,.Sprint Backlog®, ,,Sprint*

a jeho postupny proces. Nejdiive se tedy zacind Product Backlogem s jednotlivymi
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pozadavky na projekt, poté Sprint Backlogem, kde jsou uvedené pozadavky v jednom
Sprintu. Sprint Backlog a Sprint funguji v cyklu. Opakuji, dokud nejsou hotovy veskeré
pozadavky z Product Backlogu a na zaklad¢ toho vznikne i hotovy produkt.

o A
[T N

Product backlog ‘ Sprint backlog Sprint (plus projektové Meetingy)

Hotovy produkt

Proces opakovani

Obrazek 5 - Sprint a jeho schéma
(Zdroj. upraveno dle Dolezal, 2016, s. 314)

V nasledujicich kapitolach jsou popisovany jednotlivé role v tymu a pojmy, které se

pouzivaji pii agilni metod¢ Scrum.

1.3.1 Hlavni pozice metody

V této kapitole jsou popsany hlavni role projektového tymu z konkrétni agilni metodiky

Scrum.

1.3.1.1 Scrum Master

Tato role tymu by se dala pfirovnat k oby¢ejnému tymovému viidci. OvSem od této konkrétni
role se lisi diky n¢kolika vlastnostem. Osoba, ktera zastava tuto roli v tymu, ma za cil sestavit
tym. Na tym jsou kladeny pozadavky, jaké vlastnosti mé spliovat. PfedevS§im samostatnost,

efektivnost a schopnost organizovat jednotlivé ¢innosti. Scrum Master je ndgpomocen svému
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tymu, kterému pomoci podpory, konzultaci a jinych nastroji zajist'uje, aby tym byl vysoce
vykonny. Dale se snazi odstranovat veskeré nedostatky a chyby, které v tymu panuji anebo
se snazi zabranit vzniku moznych chyb a nedostatkli. V neposledni fadé¢ ma na starost
motivaci a team leading, kde musi byt snaha i o pfipadné zauceni tymu. Z toho plyne, Ze
Scrum Master by mél byt ¢lovek, ktery je na vysoké komunikacni urovni, dokaze se vcitit
do jakéhokoliv problému a dokaze tlumit a elimininovat veskeré problémy v ramci svého
tymu. Jako takovy by mél byt efektivni a musi umét odhadnou, kdy je potieba provést zménu
a pripadnou zménu iniciovat. Je to velmi dulezita ¢ast tymu. Kdyz plni vSechny svoje
zavazky, tak tym pracuje tak jak ma. Plni se pozadované cile. Pokud by se role Scrum
Mastera méla ptirovnat k jinému oboru, tak Scrum Master je sefizovaé stroje a stroj je
projektovy tym. Snazi se, aby vse pracovalo tak jak by mélo, aby se zddnd ozubena kolecka
nepiestala tocit a stroj pracoval plynule na sto procent. Aby byl Scrum Master
nejefektivngjsi, tak by mel sedét se svym tymem v jedné mistnosti. Pracuje — i Scrum Master
s pozadovanymi vysledky, tak je cely tym efektivnéjsi, tvoii s vyssi kvalitou a motivaci. Tim

i spole¢nosti, ve které pracuje, zajistuje vyssi zisky (Sochova, 2019, s. 43).

Scrum Master vSak neni odpovédny za to, zda se zédkaznikovi dod4a pozadovany produkt
nebo ne. Scrum Master se opravdu starda pouze o svij tym a o to, aby byl tym funkéni,
produktivni a efektivni. Na roli Scrum Mastera by se méla dosazovat jind osobnost nez na
roli viidéiho celého tymu, protoze ten vétSinou prosazuje a tvoii rozhodnuti za tym, nebo na
roli experta, protoze ten zas ve vétSin¢ pfipadi ani nepoklada otdzky. Ani projektovy
manazer se nehodi na Scrum Mastera, protoze vSe fidi sdm a provadi mikromanagement své
organizace tymu, priorit a dodani pozadovaného stavu zakazky. Nekteré spolecnosti
pfistupuji i k tomu, ze jeden Scrum Master fidi nékolik podfizenych tymi. Toto ale taky neni
spravna role Scrum Mastera. Vlastnosti Scrum Mastera by mély byt dobrda komunikace,
schopnost vést a ucit ostatni lidi v tymu a facilitovat. Zaroven by Scrum Mastera neméla
délat tatdz osoba, ktera jiz ma roli Product Ownera, jelikoZ tyto dvé role maji protichtidné
cile. (Jak vybrat Scrum Mastera aneb pro¢ i zkuSeni Scrum Masteii selhdvaji v Agilni

transformaci, 2014).
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Pokud je shrnuta v konkrétnich bodech role Scrum Mastera, tak:

e Provadi tvorbu prostiedi projektového tymu
e Piebira odpovédnost za fizeni Scrum fazi
o Facilituje jednani, dba na dodrzovani casového harmonogramu
e Odklizi vyrusujici prvky, aby se tym mohl soustfedit na produkt
e Podporuje Product Ownera

e Scrum Master nema a neziskava rozhodovaci moc

(Dolezal, 2016, s. 316)

1.3.1.2 Product Owner

Jak uz z pteloZzené¢ho ndzvu této role lze poznat, tak se jedna o roli, ktera ma na starosti
produkt. Jednd se o dalsi klicovou osobu pii pouziti agilni metodiky Scrum. Je to spise
marketingovy expert, ktery udava celému projektu vizi a cil. Mezi to samoziejmé patii
uspokojeni potieb zdkaznika a zadavatele projektu. Jelikoz se projekt béhem casu muze
meénit, rozriistat nebo jinak ,,bobtnat”, tak Product Owner ma spiSe takovou ,,uzemiovaci*

funkci (15 Project Management Methodologies You Need to Know About, c2016).

Jinymi slovy Product Owner je jakysi produktovy manazer v agilnim svété. Usp&sny Product
Owner musi mit vyborné podnikatelské vlastnosti. Pfebird veskerou zodpovédnost za
financovani celého projektu pfi rozhodovani jak za obchodni stranku, tak i za IT strategii.
Jestlize je nastaveni mysli Product Ownera spravné, tak by se mél brat v ivahu névratnost
investic z projektu (ROI — return on investment), protoze spravny postup Product Ownera je
investovani financi spolecnosti, jako by investoval finance svoje. Product Owner zodpovida
za tvorbu Product Backlogu spolu s celym tymem, stakeholdery, zdkazniky a ostatnimi ¢leny
tymu projektu. Product Owner by neméla byt osoba, ktera se kombinuje se Scrum Masterem.

(McGreal, ©2018, s. 45).
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Pokud je shrnuta v konkrétnich bodech role Product Ownera, tak:

e Kazdy projekt ma pouze jednoho Product Ownera
e Zodpovida u projektu za maximalizaci investic, které se navrati (ROI)
o To znamend, Ze dokaze s projektovym tymem pracovat efektivné¢ a na
castech, které pfinasi nejvétsi hodnotu
e Zodpovida za Backlog, ¢imz urcuje, jakou maji prioritu jednotlivé tkony
e Poskytuje celkovy popis, pozadavky a specifikaci pozadovaného stavu projektu a
produktu diky komunikaci se zdkazniky a zadavateli projektu
e Product Owner je ta osoba, kterd urcuje, zda je produkt hotovy a tim padem i

vysledny

(Dolezal, 2016, s. 315)

1.3.1.3 Self-organized tym

Jedna se o dalsi stavebni kdmen pro spravné fungovani agilni metodiky pii procesnim fizeni
projektu. V predchozich dvou kapitolkach byla fe¢ predevsim o jednotlivcich. Nyni se jedna

o cely tym.

Vyvoj softwaru je velmi komplexni problematika, kdy je tfeba, aby fungovala spravné
veskerd komunikace a tymova spoluprace. Tyto ukony neni mozné doptedu naplanovat a
tim, ze kazda firma je odliSna, ma odlisné pozadavky, tak bude mit i odlisny projektovy tym.
konkrétniho tymu musi mit spole¢ny cil (!). Za timto spole¢nym cilem musi sdilet spole¢nou
vizi a tdhnout za jeden provaz. Dal§i neméné dllezitou vlastnosti self-organized tymu je
divéra. Jestlize si jednotlivé Clenové tymu nebudou divérovat anebo i zakaznik nebude
divétovat projektovému tymu, tak se pozadovaného cilového stavu dosahuje o poznani
slozitéji. V neposledni fad¢ je umoznéni self-organized tymu a vSem jeho ¢lent, aby se
podileli na stavbé Product Backlogu. Jestlize kondni tymu skon¢i neuspéchem, tak se
nehleda vinik. Za netspéch muize cely projektovy tym. Pokud se napiiklad v poslednim
Sprint Backlogu nestihlo otestovat vse, protoze v tymu je pouze jeden tester, tak to neni
chyba toho testera, ale celého projektového tymu. Casova organizace méla byt tomuto faktu

1épe uzplisobena, aby se toto nestalo a vSe se dokoncilo tak v potadku. Projektovy tym také

nemuze rozhodovat o svych ¢lenech. O ¢lenech se rozhoduje na urovni organiza¢ni struktury
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podniku. Tym také nerozhoduje, dle jaké metodiky se budou jednotlivé projekty
zpracovavat. V projektovém tymu panuje organizacni duch, ktery se tidi dle pravidel dané

metodiky (Sochovd, 2019, s. 49).

e Self-organized tym by mél byt tvofen cca sedmi ¢leny. Pokud by se stalo, ze by se
tym rozrostl do vétsiho poctu, tak dochazi k prerozdeleni celého projektového tymu
do né€kolika menSich projektovych tymu. Je to z divodu toho, Ze v tymu musi
probihat personélni vazba a mensi tym je 1épe udrzitelny a fiditelny.

e V Self-organized tymu by mély byt zastoupeny vSechny potiebné odbornosti, které
jsou pfti feSeni projektu tieba. Je to proto, aby se co nejvice dil¢ich ukolii tvorilo
paralelné a tim se zvySovala efektivnost a snizovala Casovd narocnost celého
projektu.

e Podminkou tymu je, aby byl v kontaktu se zékaznikem nebo zadavatelem projektu,
aby se mohlo v procesu projektu upiesnovat zadani a jednotlivé kroky a aby se
komunikovali dil¢i tkony a pozadované ptinosy.

e Tym, ktery je takto samoregulujici, by mél mit fakticky fyzicky kontakt kvuli
urychleni komunikace a diky tomu sniZeni ¢asové narocnosti a zvyseni efektivnosti.

e Tym v zavislosti na celkové osobni komunikaci a ¢asového odhadu dohaduje cile

jednotlivych sprintd, jejich planovani a nasledné za jejich splnéni.
(Dolezal, 2016, s. 315)

V kazdém tymu jsou jednotlivi ¢lenové tymu, ktefi jsou experti na rizné typy ¢innosti pii
vyvoji softwaru. V tomto pfipadé¢ musi existovat stav, ze pravé tito jednotlivi Cleni
projektového tymu jsou vzajemné zastupitelni. A je jedno, jestli se jedna o rtzné
komponenty, Framework, GUI, databéaze, ¢i néktery urcity systém. V tymu se provede
dohoda toho, kdo bude na ¢em pracovat a kdo bude na ¢em pomahat. Tim se za¢ne pomalu
budovat tym, ktery bude ve vysledku pracovat jako efektivni celek. Toto vybudovani vSak
neni kratkodobd cinnost. Jednd se o investici do flexibilnosti a efektivnosti uspésného
projektového tymu. Vybudovani takového tymu neni ani tolik naro¢né, jak by se mohlo zdat
na prvni pohled. Musi se dbat velké pozornosti na styl prace a vybudovani néjaké sdilené
databaze znalosti. Role analytika, programatora nebo testera bude v nékterych ¢innostech

taky sdilena v urcitych ptipadech. Tyto role mohou vymyslet riizné test-casy, kde zkousi
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vymysleny postup aplikace, kde provadi test prave té aplikace. Pravé timto testem probiha
vzajemna pomoc roli. A nemusi to koncit pouze u testu. Dale pomoc muze probihat i tim, ze
se provede naslednd analyza. Scrum tym, ktery pracuje optimalnég, tak se na kazdé Casti
backlogu domlouvé dohromady. Vyhoda spociva v tom, ze jak vSechny tii role spolupracuji
soucasn¢ spolu na jedné konkrétni véci, tak vznika proces. V tomto procesu se rovnou pfi
vyvoji mohou eliminovat n¢které chyby, ¢i upravit ptivodné nepfiznivé funkcionality.
Posledni dilezity faktor efektivniho tymu pfi fizeni projektu je ten, Ze vSichni clenové by
m¢éli fungovat na full-time. To je z diivodu vhodné alokace lidskych zdroji na jednotlivé
dil¢i ukoly projektu. VSichni c¢lenové Self-organized tymu jsou zdroven i Clenové
vyvojového tymu. To znamend, ze vsichni ¢lenové projektového tymu se snazi docilit
absolutni maximum Tusili, aby po kazdém sprintu mohla byt doddna nékterd dalSi ¢ast

projektu zdkaznikovi (Verheyen, 2019, s. 54-58)

1.3.1.4 Zakaznik

Agilni procesni metodiky jsou také o tom, ze zakaznik nebo zadavatel projektu je pevnou
soucasti projektového tymu. To znamend, Ze je snaha aktivné zapojovat zdkaznika do
projektu. Je to z divodu efektivnosti, ur¢ovani smerovani celého projektu a debatach o
funkcionalitach ¢i jinych zménach. Aby mohl byt zdkaznik soucasti projektového tymu, tak
je potieba, aby projektovy tym spliioval urcité vlastnosti. Musi znat sebe, svoje schopnosti,
které sebekriticky dokaze obhdjit, aby se nestalo, ze nadnasi svoje celkové schopnosti. Dale
musi znat dobfe svého zakaznika, jeho vizi a potfeby a musi rozumét druhu podnika v kterém
se pohybuje. Mezi projektovym tymem a zdkaznikem musi panovat vzajemna divéra, ticta
a autorita. Vybudovani takovych vztaht je dlouhodoby proces. Tézko je mozné projevovat
vzajemnou duvéru na zékladé dvou schiizek. Postupnym budovanim davéry se zdkaznik a
projektovy tym muze dostat do bodu, kdy bude zdkaznikovi ukazovan i celkovy Backlog.
Tim je zobrazeno zdkaznikovi, jak projektovy tym pracuje, jaké ma priority a ptipadn€ nad
témito zjiSténymi zkuSenostmi s projektovym tymem komunikovat. Toto je pro zakaznika
velmi pozitivni prvek, jelikoz zdkaznik je bran jako soucést tymu a ma dualezitou roli a
funkci. Spoluprace se zdkaznikem se nebere jako fixed time, fixed price model. Se
zakaznikem se musi jednat na zakladé rdmcové smlouvy, kterd je domluvena a schvélena
obéma stranami. Zadani neni presné fixovano a rizné detailni funkcionality a jiné funkce se

dohaduji béhem priabéhu projektového tizeni (LeMay, 2019, s. 25).
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1.3.1.5 Manazer a projektovy manazZer

Témét posledni cast projektového tymu, kterd je také velmi diilezita. Hlavni naplni manazera
v agilnim svéte fizeni projektu je starost o vytvoreni vhodného prostiedi. V tomto prostiedi
pak mohou projektové tymy zalozené na agilnim fizeni vhodné pracovat. Jak Ize vidét, tak
tuto ¢innost provadi i samotny Scrum Master. ManaZer mu s touto ¢innosti pravé pomaha a
uzce s nim na tom spolupracuje. Manazefi zastavaji napiiklad konkrétni oblasti, ale nestaraji
se o jednotlivé Cleny projektového tymu. ManaZzeti a projektovy manazefi tedy provadi
s ohledem a komunikaci na ostatni cleny tymu strategickd rozhodnuti a denni ¢innost a praci
deleguji pak na jednotlivé tymy. Tim ale pravomoc klasickych manazeri v agilnim svéte
kon¢i. SpiSe by dalo fici, ze v agilnim prosttedi jiz klasi¢ti manazefi nemaji své misto. To
ale neznamena, ze by pfechodem z klasické metodiky do agilni metodiky pfiSli manaZzeti a
produktovy manazeii o praci. SpiSe se transformuji do Scrum Masteru, Product Ownerti
anebo stakeholdertl, coz je podpora pro projekt ve smyslu snahy pochopeni potieb zakaznikt

(Sochova, 2019, s. 57-58).

Timto jsou pfedstaveny jednotlivé role projektového tymu v agilnim svéte. V dalSich ¢astech
diplomové prace budou demonstrovany a popsany jednotlivé procesy a pojmy z agilniho
fizeni. Nékteré tyto terminy jiz byly zminény u jednotlivych roli a jejich ¢innosti. I tyto

budou terminy budou nyni vysvétleny.

1.3.2 Nastroje metody Scrum

V této kapitole diplomové prace jsou popsany hlavni nastroje, které se vyuzivaji v agilni

metodé Scrum.

1.3.2.1 Sprint

Jedna se o nejznamé;jsi iteraci v agilni metodice Scrum. Tato iterace je vyvozena z toho, ze
k ni dochazi opakovan¢ a pravidelné. Jednoduseji fe¢eno, je to cyklus, ve kterém vyvojovy
tym vytvoii a pteda hotovou funkcionalitu. Tim, Ze se jednd o cyklus, tak se dodavaji dilci
casti projektu. Vyhodou je, ze se dodavaji dle casového harmonogramu. Tento cyklus ma
urcitou ¢asovou naro¢nost, kterd se neméni. Jak jiz bylo feceno, tak kazdy Sprint ma dodat

nékterou funkcionalitu. Tato funkcionalita je uvedena ve Sprint Goalu, ktery je vysvétleny
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dale. Cyklus by mél mit urcenou ¢asovou naro¢nost, aby se funkcionalita ve Sprint Goalu
dokazala dotdhnout do konce, jelikoz po Sprintu prichazi Sprint Review, coz je udalost, kdy
se funkcionalita ukazuje zakaznikovi nebo zadavateli projektu. Tim projektovy tym dostava
zpétnou vazbu a nazor od zékaznika, ale i od jednotlivych ¢lenti projektového tymu. Kazdy
Sprint projektovému tymu dale pfinaSi informace o dynamice obchodniho odvétvi.
V obecném mefitku lze tedy fici, ze ¢im kratsi je tento cyklus, tak tim l1épe. Projektovy tym
dostava rychlejsi zpétnou vazbu a zdkaznik dostava Castéji pozadované funkcionality. Tim

projektovy tym ziskdva moznost rychlejiiho uzptisobeni (Sochova, 2019, s. 69).

1.3.2.2 Sprint Goal

Sprint Goal je dulezita ¢ast Scrum metodiky. Sprint Goal je cil, ktery projektovy tym chce
doséhnout béhem jednoho Sprintu. Sprint Goal, ktery je spravné nastaveny, splituje pievazné
zakaznické potieby. Sprint Goal planuje z vétSiny ptipad hlavné role Product Ownera a
Development tym neboli ¢ast projektového tymu se zaméfenim na vyvoj. Nastaveny cil
Sprint Goalu se nesmi béhem Sprintu jiz zménit. Cile sprintu se mohou ménit na zaklad¢
pozadavku. Cilem muze byt naptiklad zvySeni financnich piehledl, zrychleni odezvy
systému anebo tieba zvysit celkovy pocet zadkaznikl, ktery se vrati. Sprint Goal, ktery je
idealné podporovan, tak je silny nastroj procesniho fizeni v agilni metodice (Ockerman,

2019, s. 92).

Product Owner, ktery chce utvofit co nejvhodné&jsi Sprint Goal, musi umét techniku
Prioritizovani. Technika spoc¢iva v tom, ze se urcuji jednotlivé tkoly Product Backlogu,
které bude projektovy tym zpracovavat v konkrétnim Sprintu. Spravny zptsob, jak urcit
priority jednotlivych ¢innosti projektu je, Ze se dotazuje zdkaznik nebo zadavatel projektu a
zpétnou vazbou se ziskaji informace k urceni priorit. Tyto priority se nasledné¢ aplikuji pfi
tvorbé Product Backlogu projektu. Cinnosti, které maji vyssi prioritu, se Product Backlogu
posouvaji na zacatek fronty a vypracovavaji se dfive nez véci s nizsi prioritou. Hlavni diivod
pouzivani Prioritizovani ¢innosti projektu je ten, ze business hodnota je vytvofena pomérem.
Tento pomér je rozdélen na 80 % business hodnoty a 20 % funkcionalit. To si musi Product
Owner uvédomovat a tyto véci musi dodavat a upfednostiiovat v casovém harmonogramu.
Dalsi uvédomeéni spociva v tom, ze jestlize zédkaznik obdrzi software, tak zhruba 65 %

funkcionalit nebude pouzivat. Tyto funkcionality by mél Product Owner odhadnout a nikdy

A4
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Cinnosti zapsané v Product Backlogu se nazyvaji jako Product Backlog Item. Jsou to
funkcionality, které se do Product Backlogu zapisuji na zaklad¢ User Story neboli na
pozadavku a komunikaci od zakaznika. Je to vzdy popsano z pohledu, aby pozadované
funkcionalité rozumé¢l pievazné zékaznik, aby doslo ke spravnému pochopeni funkcionality

a aby si zakaznik mohl piedstavit funkcionalitu v realném svété (Sochova, 2019, s. 67).

1.3.2.3 Product Backlog

Product Backlog lze ptirovnat k seznamu véci, co je tfeba v projektu ud¢€lat. Tento seznam
vytvaii projektovy tym, manazefi a zadkaznik nebo zadavatel projektu. O celkovou podobu
Product Backlogu se stard Product Owner. Polozky v Product Backlogu jsou funkcionality,
které je tfeba vytvorit a které se predavaji zédkaznikovi nebo zadavateli projektu. Tento
seznam obsahuje u polozek i jejich odhad na ¢asovou ndro¢nost a naro¢nost na vytvoreni.
Jednotlivé odhady sestavuje Product Owner se ¢leny projektového tymu. Product Backlog
slouzi pfevazné k tomu a dalo by se fici, ze je to i jeho hlavni zdmér pro jeho tvorbu. Slouzi
k tomu, aby se praveé jednotlivé funkcionality dostavali k zdkaznikovi. Vétsi softwaroveé
projekty v dnesni dobé neni mozné tvofit tak, Ze se nejprve vytvoii kompletni cely software
a az kdyz je tento software hotovy, tak se nabidne zédkaznikovi. Projektovy tym by ziskal
zpétnou vazbu az v moment¢ prodeje, a to neni idedlni. Product Backlog si 1ze predstavit
graficky jako takovou pyramidu. Nejvyssi troven tvoii uzivatelské pozadavky (User Stories)
s nejvyssi prioritou. Tyto pozadavky by mély byt pfipraveny, spravné analyticky popsany a
podrobné sepsano zadani vyvojovému tymu zhruba dva az tii celé Sprinty doptedu. Na dalsi
detailné vypracované, ale projektovy tym by mél takové funkcionality rozdé€lit do mensich
¢asti a ty postupné zpracovavat. Takovych polozek se v Product Backlogu vyskytuje zhruba
na pet az deset Sprint. Dalsi urovné se jevi v Product Backlogu jako nejasné a neurcité.
Funkcionality zde nemaji vysokou prioritu a piivodni zadani je velmi pravdépodobné, zZe se

jesté nékolikrat zméni (Milosevi¢, [2015], s. 304).

41



Nejvyssi uroven

2-3 Sprinty
Priority a’ Nizsi uroven
obchodni 5-10 Sprintd

hodnoty

svvs s

Nejnizsi aroven
Zaevidovani a popis
poloZek Product Backlogu

Obrazek 6 - Product Backlog pyramida priorit a polozek
(Zdroj. upraveno dle Sochova, 2019, s. 72)

Kazda polozka v Product Backlogu by méla obsahovat udaje z nasledujici tabulky:

42



ID

Unikatni identifika¢ni ¢islo polozky

Epic

Nazev ¢i jiny popis, ktery projektovému tymu zajisti snadnéjsi orientaci

v Product Backlogu

Nazev fesitele a
nazev zakaznika

nebo zadavatele

Slouzi pro lepsi orientaci a pozd€jsi vystupy a statistiky, kde 1ze ziskat
n¢kolik informaci o jednotlivych ¢lenech projektového tymu (efektivita,

...) nebo o zakaznikovi (jaké funkcionality pozaduje, z jakého oboru a

projektu podobné...).

Zpétnovazebni | Jednd o zpétnou vazbu od projektového tymu nebo zakaznika a

komentare zadavatele projektu.

(Review

Comments)

Informace o | Projektova ¢ast tymu, kterd ma na starosti testovani zde zapisuje své

testovani poznatky béhem tohoto procesu. Piipadné popisuje postupy k navozeni
nedostatkt ¢i chyb, aby mohl pfedat nazpét (reklamovat) vyvojarskému
tymu, ktery na zéklad€ toho nedostatky a chyby opravi (fix).

Attachment Konkrétni ptilohy k dané polozce Product Backlogu. Zde je mozné si
predstavit opravdu vSe, co je spojené s konkrétni funkcionalitou. Je
jedno, jestli se jedna o néjaky obrazek, dokument a podobné.

Komentaie Pro kohokoli zprojektového tymu je dobré mit moznost Cast
s komentafi, kde je prostor k vyjadfeni nazoru.

Priorita Jak bylo popisovano vyse, tak kazdd polozka Product Backlogu ma

uréenou svoji prioritu a na zaklad¢ této priority jsou sestavovany Sprinty.

Tabulka 2 - viastnosti polozky z Product Backlogu
(Zdroj: Milosevi¢, [2015], s. 306)
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S Product Backlogem je spojen jesté¢ Sprint Backlog. Jedna se ve stejnym smyslu také o
seznam. Rozdil je v tom, Ze jsou v ném vypsany polozky funkcionalit, které jsou tfeba dodat

jiz v konkrétnim Sprintu (Milosevi¢, [2015], s. 306).

1.3.2.4 User Story

User Story je pojem s jednodussi definici. Tento pojem obsahuje vlastné to, co pozaduje
zakaznik nebo zadavatel projektu od projektového tymu, aby dodal. Pozaduje véci, které mu
prinesou néjakou obchodni hodnotu (Business Value). Jedna se o popis od zakaznika, kdy
dodavéa projektovému tymu sviij pohled na svét. Cinitel, ktery pozaduje vytvofit novou
funkcionalitu, by mél dodat jednoduchy a lehce pochopitelny popis funkcionalit, aby
projektovy tym mohl provést analyzu pozadavku, pfifadit pozadavku prioritu a
zakomponovat ho do nékteré irovné Product Backlogu. User Story se doda jako hotova, kdy
spliiuje pozadovanou funkcionalitu, které je zakomponovana do systému a je plné funkéni a

ptipravend k pouziti (Sochova, 2019, s. 77).
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User Story by méla mit tyto vlastnosti (,,INVEST* metoda):

Independent

Jde o to, Ze jednotlivé User Stories by na sobé nemély byt zavislé. Kazdé
funkcionalit¢ se vytvoii konkrétni pozadavky na funkcnost v ramci jiz

vytvofeného projektového stavu a ten se implementuje.

Negotiable

Kazda User Story ma zaklad v diskuzi. Tato diskuze ziska projektovému
tymu lep$i porozuméni a pohled na véc a ziskaji také detailngjsi

specifikaci o funkcionalité.

Valuable

Kazda User Story musi mit pro zédkaznika néjakou obchodni hodnotu.
Pokud User Story takovou hodnotu nem4, tak zdkaznik ani projektovy

tym prakticky nevi, pro¢ takovy pozadavek vznikl.

Estimable

Jednotlivé User Story by meély byt vlastnost ohodnotitelnosti. Tuto
hodnotu urcuje projektovy tym. Zdkladem toho je, ze kazdy dokaze

porozumét dané funkcionalité.

Small

Kazda User Story by méla byt malé a kratka. Nejlépe, aby byla vytvofena
za polovinu Sprintu. Pokud to neni mozné, tak se takova User Story déli

na mensi ¢asti.

Testable

Jak nazev napovida, tak kazdd User Story musi byt otestovatelna.
Ziskavame jak funkéni pohled, tak i obchodni pohled na danou

funkcionalitu a urcuje se, ceho se danou véci doséahlo.

Tabulka 3 - popis viastnosti "INVEST" metody
(Zdroj: Sochova, 2019, s. 79-80).

1.3.3 Dalsi praktiky metody Scrum

e Epic

o Polozky zProduct Backlogu maji obsahlejsi narocnost, se formuji do

takzvanych Epikt. Epiky neni mozné je planovat do Sprintu, jelikoz se neda

45



zhodnotit jejich narocnost projektovym tymem. JednoduSe jsou piilis
rozséhlé a jejich vypracovani tvoii nejistotu. Jednotlivé Epiky jsou nezavislé
polozky Product Backlogu a Epiky se rozdrobuji na dalsi mensi ¢asti (Cobb,
2015, s. 67).

e Definition of Done

o Definition of Done jsou globalni podminky, které by mély splnovat

jednotlivé polozky z Product Backlogu. Jedna se napiiklad o to, Ze
funkcionalita je implementovdna v softwaru a je schvdlena Product
Ownerem, veskeré funkcionality prosly testem, je vytvofena dokumentace a
dalsi definované pozadavky. Vznikd na zdkladé Product Ownera a

projektovym tymem dle vzdjemné komunikace (Roudias, ©2015, s. 149).

e Scrum Table

o Scrum Table je piehled se ttemi sloupci: Sprint Backlog, In Progress, Done.

Tento prehled se pouziva v ramci Sprintu, kdy se zobrazuje stav jednotlivych

User Stories v daném sprintu. (Sochova, 2019, s. 87).

e Kanban Table

o Kanban Table je fyzicka tabule s papirovymi kartami, které¢ jsou napsané

rucné. Je to obdoba Scrum Table, ale ve fyzické podobné€. Podporuje to vétsi
zapaleni a motivaci do préce, jelikoz se piesouvaji napsané karty na tabuli
ruéné. Je zde zobrazeno, co ktery jednotlivec zrovna mé rozpracovano a co

ma jiz hotovo (Sochova, 2019, s. 90).

. Planning Poker

o

Planning Poker je metoda projektového tymu, kdy se hodnoti naro¢nost
funkcionality. Jednotlivi ¢lenové tymu polozi pred sebe kartu s ¢islem a
nasledné je ve stejny okamzik oto¢i. Scrum Master se nasledné pta Clena
Cislo. Po ziskani této zpétné vazby pro cely tym se provadi dalsi kola. Cilem
je stav, kdy se cely projektovy tym shodne na Cislu naro¢nosti. Planning
Poker obsahuje karty s &isly 0,%2.1,3,5,8,13,20,40,100, nekone¢no, ? a karta
s obrazkem kéavou. Nekonecno je pro pfili§ slozité funkcionality, otaznik
slouzi k funkcionalitim, kdy ¢len tymu jesté nedokédze utvofit rozhodnuti a

musi polozit doplilujici dotaz a karta s obrazkem kavy se pouziva pro pauzu
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v ptipadé ¢asove naro¢ného hodnoceni Product Backlogu (Maximini, [2018],

5. 318).

Velocity

o Velocity je metoda urceni rychlosti plnéni zpracovani User Stories. Hodnota

rychlosti je soucet hodnoceni jednotlivych dokoncenych ukold. Jestlize se
stane, ze néktery prvek neni dokoncen, tak jeho hodnota se do celkové
rychlosti nepocitaji. Projektové tymy, které pracuji korektn¢, maji stabilni

rychlost nebo rychlost, ktera je predvidatelna (gochové, 2019, s. 103).

Standup a Daily Scrum meetingy

o Standup a Daily Scrum meetingy jsou hlavni pilife agilnich metodik.

Jednoduse feCeno, je to schiizka projektového tymu na denni bazi. Prvek,
ktery je jednoduchy na implementaci v celém fizeni. Vysledkem je, aby se
cely tym na chvili zvednul od svého pracovisté a s ostatnimi Cleny se setkal
napiiklad u Scrum Table. Diskutuje se o provedenych cCinnostech a o
¢innostech, které nasleduji. Ptipadné se hovoii o vzniklych problémech. Tyto
meetingy ¥idi Scrum Master. Je to platforma pro $ifeni informaci (Sochova,

2019, s. 107).

Retrospektiva

o Retrospektiva je nastroj jak agilnich metodik, tak i tradi¢nich metodik.

Nastroj slouzi pro zisk feedbacku. Jde o to, Ze projektovy tym se sejde u
,kulatého* stolu a diskutuje nad soucasnym stavem a moznymi zménami,

které by vedly ke zlepseni stavu (Sochova, 2019, s. 111).

o Lepitka

= Pouzivaji se barevna lepitka, na které jednotlivi ¢lenové projektového
tymu pisi, které véci by chtéli, aby zlstali bez zmény a kde by se
naopak méla projevit néjakd zména. Lepitka se lepi do hvézdice
rozdélené péti paprsky. Paprsky déli prostor na pét ¢asti. Jednotlivé
¢asti jsou nazvany Zacit, Vice provadét, PokraCovat, Mén¢ provadét
a Prestat provadét. Po provedeni této analyzy se provede vyhodnoceni

(Sochova, 2019, s. 113).

o Casova osa
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* V mistnosti projektového tymu se vytvoii na tabuli Casova osa.
Jednotlivi ¢lenové v priibéhu Sprintu tvoii listecky s konkrétnimi
udalostmi, které mély uspéch a které by naopak vyzadovaly zlepSeni.
(Sochova, 2019, s. 114).

o Fishbone

= Tento nastroj slouzi k identifikaci problému a jeho vzniku. K tomu
slouzi otazky Co, Kdo, Kde, Pro¢, Kdy. Jednotlivi ¢lenové tymu zde
zapisuji své nazory na jednotlivé otazky. Poté se provede
vyhodnoceni. Cilem vyhodnoceni je odstranit vznikly problém
(Sochova, 2019, s. 115).

o Lod

= Hravéj§i alternativa k technice Casové osa. Nakresli se lod’ s nékolika
kotvami. ListeCky se néasledné lepi na kotvy, které brzdi projektovy
tym a zhorsuji jeho efektivitu. Listecky, které se lepi k plachté naopak
efektivitu projektového tymu zvysuji (Sochova, 2019, s. 115).

o ESVP

= Retrospektiva, kterd demonstruje Ctyfi role. Jsou jimi role Explorer,
Shopper, Vacationer a Prisoner. Obrazek s témito rolemi se nalepi ve
spoleéné mistnosti a Clenové tymu se musi oznaCit u jedné
demonstrované role, ktera na né nejvice sedi. Explorer je proaktivni
na meetinzich, hleda zpasoby, uci se a chce se co nejvice zlepSovat.
Shopper je spiSe posluchac, ktery si poslechne na meetingu veskeré
napady. Prili§ proaktivni zde ale neni. Vacationer je ¢len tymu, ktery
meeting bere jako odpocinek od kazdodenni prace, ale bere ho i jako
zpestieni. Jeho aktivita zavisi na situaci. Prisoner je ¢len tymu, ktery
se citi, ze k tomu je doslova donucen a radéji by se vénoval né€emu
jinému (Sochova, 2019, s. 116).

e Backlog Refinement
o Jedna se o Cinnost projektového tymu, kde se vysvétluje produkt, jeho vize.
Cil je, aby vSichni clenové tymu byli obezndmeni a rozuméli dané
problematice. Neprovadi se meetingem, ale stylem ,,kdo ma zrovna c¢as*

(Sochova, 2019, s. 119).
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Backlog Grooming
o Jedna se o ¢innost pro ne pfili§ self-organized tymy. Vymezuje se néjaky
Casovy interval pro porozuméni jednotlivym prvkiim v Product Backlogu
(Sochova, 2019, s. 119).
Sprint Planning
o Provadi se planovani nasledujiciho sprintu. Product Owner provede néstin
Sprint Goalu. Scrum Master moderuje meeting, aby jednotlivy ¢lenové byli
pti planovani uvédoméli. Vytvoril se sprint, ktery je opien o redlny zéklad a
dokaze se také s nejvyssi pravdépodobnosti dokongit. (Sochova, 2019, s.
121).
Sprint Review
o Jedna se o zpétnou vazbu od zakaznika nebo zadavatele projektu na dodany
sprint od projektového tymu. Zpétna vazba se tyka celé dodavky sprintu ne
jednotlivych User Stories (Sochova, 2019, s. 125).
Pair Programming
o Jde o metodu vyvojového tymu v projektu. Predispozice tohoto néstroje je,
ze ,,Vice hlav, vice vi“. Dva programatofi sedi u jednoho PC. K dispozici
maji pouze jednu klavesnici a jednu mys. Dochazi zde ke spolupraci, kdy
jeden programator mysli, kontroluje a ptfichdzi s napady a druhy pise kod.
Studie potvrzuje, Ze tato metoda je rychlejsi, nez kdyby oba programatofi
méli sviij PC a kazdy by pracoval na svém (Sochova, 2019, s. 127).
Mob Programming
o Obdoba nastroje Pair Programming, jen s tim rozdilem, Ze u jednoho PC
nepracuji pouze dva programatofi, ale rovnou cely vyvojovy tym (Sochova,
2019, s. 128).
Code Review
o Metoda, kdy se zapojuje vice ¢lent do procesu. Jeden programator napise
cast kodu. Jiny programator rovnou kontroluje zrovna napsany kod a
poskytuje zpétnou vazbu. Tato metoda ma za cil dfive odhalit vytvofené
chyby a tim snizovat néklady na jejich opravy. Vyhodou je, ze se mize

provadét jak se seniorskymi Cleny tymy, tak i s témi juniorskymi. Zaroven
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juniorsti ¢leni tymu ziskavaji vice informaci o projektu (Sochova, 2019, s.
128).
Sdileny kod
o Hlavni stavebni kédmen agilniho procesu vyvoje softwaru. Nikdo neni
vlastnik napsané¢ho programu. Kazdy ¢len vyvojového tymu zapisuji svoji
cast kodu na pozadovaném misté v ramci jednoho spolecného kodu softwaru.
Je tieba urdit garanta kodu, ktery zodpovida za vysledny stav kodu (Sochova,
2019, s. 128).
Coding Standard
o Jedna se o souhrn pravidel pii psani kodu, kdy se definuje, jakym zpisobem
se budou definovat proménné, jakd se pouziva konvence. Vysledkem je
prehledny kod aplikace, ve které se dokdze vyznat i programator, ktery
konkrétni kod nepsal (Sochova, 2019, s. 129).
Test Driven Development (TDD)
o Agilni metodika testovani spoc¢iva v tom, Ze tester provadi testovani aplikace
Jiz v procesu vytvareni novych funkcionalit. Tento néastroj ma za cil snizit
Casovou narocnost testl, urychlit protestovani novych funkcionalit a
seznamit testery s funkcionalitou a specifikami (Sochova, 2019, s. 132).
Refactoring
o Refactoring je jinymi slovy optimalizace kodu aplikace. Aplikace je napsana
néjakym zpiisobem a spliuje pozadavky na funkcionalitu. Pokud se vSak
dana ¢ast kodu refactoringuje, tak to znamena, ze se hleda vhodnéjsi a lepsi
zpusob, jak danou funkcionalitu naprogramovat. Jedna se o ne pfili§ zddanou
aktivitu, ale za vysledek se bere snizeni technického dluhu (gochové, 2019,
s. 133).
Technicky dluh
o Stav, kdy projektovy tym prestane hledat nové technologie, které by se daly
napsat a ohnout tak, aby se splnilo zadani. Takovyto priub¢h tvoreni aplikace
v jednom okamziku projektovy tym dostihne a kazda nova funkcionalita stoji
vyvojovy tym vice a vice ¢asové narocnosti. Ve vysledku je to diky tomu, ze

pouzivand technologie je uz stara, architektura je na soucasné potieby
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projektu Spatné zanalyzovand a projekt se dostal do stavu, ktery ptivodné
nebyl zamyslen. Tomuto stavu zabraiuje pravé zminény Refactoring

(Sochova, 2019, s. 135).
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2 Jednotlivé etapy vyvoje

Tato kapitola se zabyva aktudlnim stavem spolecnosti, ve které se v nasledujicich fazich
diplomové prace navrhuje optimalizace procesu fizeni vyvoje softwaru. V kapitole jsou
charakterizovany nastroje, které firma vyuzivala a nastroje, které firma pouziva v soucasné
dobé. Kapitola pokracuje v detailnim popisu aktudlni podoby projektového fizeni vyvoje
softwaru. Nedostatky projektového fizeni jsou demonstrovany na zaklad¢ teorie popsané

v prvni kapitole diplomové prace.

2.1 Informacni systém INFO

Jedna se nastroj vytvotfeny ptimo konkrétni spolecnosti, kterou se zabyva tato diplomova
prace. INFO je informacni software, ve kterém se organizovaly procesni prvky spolecnosti.
Firma ho vyuzivala napfi¢ vSemi oddélenimi pro evidenci tkoli obchodniho oddéleni,
oddéleni podpory zédkaznika, oddé€leni poradenstvi a oddéleni vyvoje. V dobé¢, kdy se jednalo
stale o malou spolecnost, byl informa¢ni systém INFO dostacujici néstroj. Tim, jak se
organizace rozvijela a rostla, tak se zacaly ukazovat nedostatky pii projektovém fizeni
vyvoje. Pro zminéna oddéleni firmy (mimo oddé&leni vyvoje) je nadale dostatujici. Cleni
projektového tymu nadale pouzivaji informacni systém INFO pro kalendaf, pfedavani tkolt
(ne vyvojovych) mezi pracovniky, pldnovani schizek a podobné. Firma se pokousela
informacni systém INFO upravit, aby v ném bylo mozné tidit vyvoj softwaru. Upravily se i
moznosti workflow. I po té€chto optimalizac¢nich snahach se ukézalo, ze pro spolecnost bylo
ekonomicky vhodnéjsi nakoupit hotovy software s pozadovanou funkénosti, nez si vytvorit
a upravovat vlastni od za¢atku. Clentim projektového tymu se po piihladeni zobrazil seznam
ukoll a termin pro dokonceni pozadované ukoly. Déle bylo v systému mozno zobrazit
kalendar vSech uzivatelll, zjistit jejich Casovy harmonogram a piipadné si jejich Cas
zaregistrovat pro schiizi ¢i jiny druh meetingu. Konkrétné planovani schiizi a meetingi stale

provadi v softwaru INFO.
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Obrazek 7 - INFO — zasobnik ukolii pracovnika
(Zdroj: prevzato ze systéemu INFO)

Diky tomu, ze SW INFO je univerzalni nastroj pro vSechna odd¢leni a nebyl urcen primarné
k fizeni vyvoje, dal se v ném v omezené mife vyvoj fidit tak, Ze to odpovidalo spise tradi¢ni
metodice. Hlavni nevyhovujici vlastnosti je to, ze si neumi poradit s agilnimi praktikami
jako jsou Sprinty, tfidéni polozek Product Backlogu na jednotlivé Epiky a podobné. INFO
si dokaze poradit pouze s procesem, kdy se jednotlivé kroky projektu dotvaii postupné ,,za
sebou jak je tomu naptiklad ve Waterfall modelu. V soucasné dobé se INFO pouziva
k planovani udalosti v kalendafi a jako souhrnny pracovni denik. Tento software je napojen
na pokrocilejsi podptirné systémy JIRA a Confluence od firmy Atlassian. INFO od JIRA a
Confluence ziskava informace o plnéni tkoli, ¢asovych zapist pracovnikli a vytvareni
ukolt. Jedna se ale pouze o pienos informaci, kde zdrojem téchto informaci jsou praveé

systémy JIRA a Confluence.
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Obrazek 8 - INFO — kalendar ¢lenit produktového tymu
(Zdroj: prevzato ze systéemu INFO)

2.1.1 Vyhody

V této podkapitolce shrnu vyhody systému INFO. Velkou vyhodou je piehlednost tkoni a
ukoll jednotlivych pracovnik za predpokladu klasické metodiky (naptiklad Waterfall
modelu). Dalsi vyhodou je to, ze to autenticky systém vyrobeny piimo firmou, tudiz i
implementace piipadnych oprav a Gprav neni tak ¢asové naro¢na. Posledni hlavni vyhodou
tohoto systému je variabilita systému v podob¢ nastaveni jednotlivych udalosti, kol a

podobng.

2.1.2 Nevyhody

Hlavni nevyhodou tohoto systému, kvili kterému se od néj i opustilo, je to, Ze nedostacuje
Jjiz potfebam pro agilni metodiku pfi projektovém fizeni vyvoje softwaru. Jelikoz se jednd o
stary software (20 let), ktery se stala zaplatuje a nabaluji dalsi véci, které ve vysledku mohou
pusobit protichiidné. V takto zastaralém SW mtize jedna zména zptsobit i nezaddouci dopady
tam, kde to nikdo neceka (a neziidka se tak d&je). Prepracovani celé architektury

informacniho systému INFO k tomu, aby dostaovala agilnim metod¢ by, stala firmu velké
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Casové Usili a finan¢ni naklady. Finan¢ni ndklady a casové Usili by byly tak vysoké, ze se
spole¢nost rozhodla ptejit pod systém JIRA a Confluence od jiné spolecnosti Atlassian, ktera

se o tuto problematiku zabyva.

Dalsi nevyhodou shleddvam to, Ze se nejedna o webovou sluzbu, ale pouze WIN aplikaci.
Tudiz je mozné v systému pracovat pouze za piredpokladu ptipojeni k firemni siti. To byva
obcas frustrujici pro ¢leny projektového tymu, kteti jezdi naptiklad po zédkaznicich a aby se

mohli ptihlasit do INFO systému, tak musi pouzivat VPN sit’.

2.2 Proprietarni software Confluence pro spolupraci na dokumentech

Jedna se o systém vytvoteny firmou Atlassian, ktery slouzi jako podpora projektového fizeni
spole¢nosti v oblasti komunikace. Podporuje se vnitrofiremni komunikace, business

komunikaci a komunikaci spolec¢nosti a jejimi partnery.

Tento systém funguje jako webova sluzba, tudiz je mozné se k ni dostat odkudkoliv, kde je
pracovni stanice s pfipojenim k internetu. Kazdy uzivatel se piihlasuje pomoci svého
ptihlaSovaciho jména a hesla. Po piihlaseni se uzivatel objevi na ivodni obrazovce, kde jsou
zobrazeny hlavni zpravy spolecnosti, o kterych by mély védet vSichni pracovnici. Déle se
zde nachazi menu. Pomoci menu se uzivatel dostane do riiznych prostorii zabyvajici se
riznymi oblastmi spolecnosti. Vezme-li se ptiklad, ze uzivatel potiebuje fesit problém
ohledné vyvijeného produktu se strategii na Slovensku, tak musi najit konkrétni produkt,
kterého se problém tykd a v tomto prostoru bude podprostor zaméfujici se pfimo na

Slovensko.

Jednotlivé prostory jsou diikladné ¢lenény a tfidény. Pomaha to k ptehlednosti jednotlivych
témat, ze se vyskytuji na mistech, na kterych by uzivatelé ¢ekali. Zaroven se toto ¢lenéni
osveédCuje, protoze uzivatelé, kteii danou problematiku maji na starosti, vidi pouze potiebné
informace. To pomahd k udrZeni pozornosti na oblast, kterou ¢len projektového tymu
opravdu fesi specifickym pozadavkem a neodvadi ho to do jinych prostort. Navic to slouzi
1 uzivatelim, ktefi se na problematice tfeba pifimo neucastni, ale mohou se jako vzdaleni
konzultanti k problému vyjadfit. K tomu slouzi sekce s komentati pod kazdym prostorem,
¢lankem, blogem a vldknem. V tomto systému je tato sekce velmi propracovand, protoze
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podporuje odkazy jak na uzivatele, tak na jiné prostory, kam se uzivatel mtize jednim klikem
pres odkaz dostat. Navic ozna¢enym uzivatelim chodi upozornéni ptimo na email, tudiz
nemtiZe nastat situace, ze se fesi dulezita problematika a osoba, ktera je feSitelem se o tom

nedozvi.
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@Jarmila Chochulova |, ktera bude prozatim v kancelafi tfi dny v tydnu a bude

> Cervence
zajitovat podptimé administrativni ginnosti pro podporu obchodu (spréava CRM
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Obrazek 9 - ukazka prostredi Confluence
(zdroj: prevzato ze systéemu Confluence)

Na obrazku c¢islo devét je vidét konkrétni prostiedi z Confluence tykajici se tématu
»Slovensko®. Stromovou strukturou pres sekci ,,2019% a listopad* se uzivatel dostal ke
zprave, ze v tomto obdobi se spolec¢nosti podatilo ziskat nové kancelarské prostory v Banské
Bystrici. Zaroven je zde hezky vidét oznacovani uzivatelll v textu, kdy oznaceni uzivatelé
jsou se znakem zavinale (,,@") modfe zvyraznéni. VSem témto uzivatelim pftislo
upozornéni na email s odkazem na tento ¢lanek. Déle je zde vidét sekce komentait i
s rychlou zpétnou vazbu ,,Uzivateli se to libi“ neboli ,,lajkem®. Jednd se o obdobnou
funkcionalitu, jakou pouZzivaji socialni sit¢ (naptiklad Facebook). V horni listé je vidét, které
dalsi hlavni prostory se v systému nachédzi a kam mize uzivatel nasledné ptejit. Jedna se o

hlavni prostor, ktery se poté stromové ¢leni az po nejnizsi troven a cilovy ¢lanek.
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2.2.1 Vyhody

Velkou vyhodou tohoto feSeni je webovy pfistup. Tim padem muzou ¢leni projektového
tymu vyuzivat systém odkudkoliv jen diky pfihlaSovacimu jménu, heslu a internetovému

pfipojeni. V tom je shleddna vyhoda oproti predeslému systému INFO.

Dalsi vyhody jsou propracovanost prostorti, oblasti, clankli a okamzitou moznosti zpétné
vazby a odkazovanim se na jednotlivé prvky systému (uzivatele, clanky, a podobné). Co se

ty¢e komunikativni tirovng, tak se jedna o velmi propracovany systém.

2.2.2 Nevyhody

AC je ,,oznacCovani ¢lenl projektového tymu* zminéno jako vyhoda, tak se to mize stat i
nevyhodou. Jedna se o to, ze pokud je ¢len projektového tymu veden v nékolika prostorech
a ma na starost n€kolik okruhti komunikace, ostatni uzivatelé ho mohou nékolikrat oznadit
v ¢lanku, v komentari. Na kazdé jedno oznaceni pfijde uzivateli upozornéni do emailu. Mize
se stat to, ze takto vytizenému clenu projektového tymu, ktery je napiiklad tyden na
dovolené, ze se prihlasi ke svému pracovnimu emailu a objevi se mu zde opravdu velké

mnozstvi novych emaill vzniklych na zaklad€ oznaceni.

Dalsi nevyhodou je to, ze pokud se uzivatelé nestaraji o spravu jednotlivych prostort, tak
zde muze vzniknout nelogi¢nost a neuspotfadanost. Toto pak neguje hlavni vyhodu systému.
Nespravou systému miize vzniknout znét neuspotadanych prostor a ¢lanku, které spolu
nijak nesouvisi a uzivatelé se v ném nevyznaji. Pfi neuvazeném zapisovani vsech informaci,
a Casto velmi nepodstatnych, systém bobtnd, informaci je mnoho, Spatné se dohledavaji ty
dilezité, a mize dojit k zahlceni systému a vzniku nepiehlednosti. Jsou lidé, ktefi si pletou
systém s literarni platformou, sepisuji zbyte¢né obsahlé ¢lanky, které maji nizkou nebo
zadnou informacéni hodnotu. Délaji to predevsim proto, ze pfi zbézném pohledu a bez
detailniho studia to vypada, ze vyvijeji prospé€Snou aktivitu. Pro ostatni ¢leny tymu to
znamena precist nepodstatny ¢lanek, protoze byli oznaceni v textu nebo je ¢lanek v prostoru,

ktery sleduji a tim padem jim chodim informacni email i bez pfimého oznaceni.
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2.3 Vyvojové prostiedi JIRA pro sledovani projekti

Dalsi podptrny systém od firmy Atlassian a druhy systém pouzivany spole¢nosti, kterou se
zabyva tato diplomova prace. Funkce tohoto systému spociva v podpoie vyvojového cyklu
pii tvorbé softwaru. Je zde podpora riznych agilnich nastrojii a praktik. Jedna se napiiklad
o Product Backlog, Sprint Backlog, Sprint, Epic a podobné. Déle jsou zde zobrazeny
jednotlivé kroky pti vyvoji riznych funkcionalit. V tomto systému spolu komunikuji
prevazné analytici, produktovy manazeti, vyvojafi a testefi, obchodni oddéleni, odd¢leni
podpory, a vSichni dalsi, co se na projektu, jakkoliv podileji. Do JIRA miize mit pfistup i
zakaznik, a vidét aktudlni stav. Pfistup lze omezit pravy a je tak mozné nckteré interni

informace zachovat pred zdkaznikem skryty.

V tomto systému se spravuje cely vyvojovy cyklus softwaru a funkcionalit softwaru. Od
sepsani ndmétu od zékaznika pfes analyzu ndmétu s diskuzi vyvojového tymu, sepsani
pozadavku na vyvoj a zpétné vazby od oddéleni vyvoje, test funkcionality v Epicu, Merge
funkcionality do hlavni vyvojové vétve a otestovani funkcionality v hlavni vyvojové vétvi.
Obsahlejsi analyzy funkcionalit ¢i diskuzi vyvojového tymu probihaji v systému
Confluence. Mozna se nyni zda, ze vedeni téchto prvkl v druhém systému je zbytecné az
nevhodné. Opak je ale pravdou, protoze v obou systémech existuje moznost propojeni a
tvoteni odkazil jak na ¢lanky, tak i na jednotlivé ¢leny. Systémy JIRA a Confluence spolu
vzajemné spolupracuji a vzajemné se daji propojit makry. Dokumentace, popis funk¢nosti a
jiny dokument vznikne v Confluence a z JIRA je mozné se na plvodni dokument
v Confluence odkéazat, anebo naopak. Prakticky pfiklad je, Ze produktovy tym obdrzi
pozadavek na funkcionalitu do vyvijeného softwaru. Cely pozadavek od zakaznika se
zaeviduje jako namét. Oddéleni produktu zpracuje analyzu namétu v Confluence, kde se
analyza zpracuje s patficnou piehlednosti. Tato ptehlednost je zachovana i po
pfipominkovani a vyjadieni celého produktového oddéleni. Jakmile je analyza kompletni a
odsouhlasena jak produktovym oddé¢lenim, tak i odd€élenim vyvoje a i zdkaznikem, tak se
uvede odkaz v ndmétu a ndmét se oznaci ve stavu ,,Analyza“. K namétu se vytvoii novy
ukol, kde se piSe jiz konkrétni zadani na vyvojarsky tym. Tento kol se nazyva jako
realizacni a propoji se s ikolem ndmétu. Namét se oznaci do stavu ,,Realizace®. Nyni si cely
realizacni ukol projde cyklem. Konkrétnim cyklim se vénuje diplomova prace v kapitole

2.4. Jakmile dojde k jeho Mergi do hlavni vétve programu, tak se namét oznaci jako
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,Pilotaz, kdy zakaznik obdrzi prvni iteraci funkcionality. Pokud by zakaznik poskytl
zpétnou vazbou pozadavky na né¢jaké dodélavky nebo nedostatky, tak se provedou. Pokud

ne, tak se cely namét piesune do stavu ,,Hotovo™.

Jedna se o jednodussi priklad vyvojového cyklu funkcionality, ktery je vSak velmi ¢etny. Na
nasledujicich obrazcich bude zobrazeno realné prostredi systému s konkrétnimi pohledy na

rizné ¢asti projekti.

VAZ - nastenka + Pridat gadget  # Upravit rozlozeni ¥ Nastroje ~
e -
(Stay) Typ Kiic Souhrn P Creator Stav ¥
Stav Poget  Podil ISESKODPAD-14  Generovani partnerské evidence (jednotlivé i hromadné) - nastaveni 1 JanJonasek  OVERENI
parametril
TEST: K PREVZETI 1 . 4%
ISESKODPAD-279 Oznameni o generovani partnerskych davek 4 Vojtéch Stary ~ OVERENI
KONCEPT 6 = 23%
ISENVITA-1076 Disabletace akci v toolbaru, pokud neni akce povolena A \Vojtéch Stary  ANALYZA
PRODUKT: KOMPLETA... 8 - 31%
ISENVITA-1168 Béhem aktualizace databaze neumoznit spudténi ENVITA A Vojtéch Stary  ANALYZA
REALIZACE 3 . 12%
- ISENVITA-1216 Prava ke evidentam pro Odpady 1 \Vojtéch Stary  VE FRONTE
ODLOZENO 1 4%
VE FRONTE 3 e 12% ISENVITA-1057 Adresaf kontakt( - kontakty k subjektu 1T Vojtéch Stary ~ VE FRONTE
b
ANALVZA P 8% ISENVITA-1190 Oznagovani subjektu (Stitky) 4 Vojtéch Stary  VE FRONTE
3
OVERENI 2 . 8% ISENVITA-1036 Navrh na pravu - &iselnik tituld pro kontakt T Vojtéch ODLOZENO
Vazda
Celkem 26 — £ i . 4 s .
ISESKODPAD-201  RozSifeni pravidel Partnerské evidence po vzoru parovych davek 4 Vojtéch Stary  REALIZACE
ISESKODPAD-301 Zména kédu &innosti - uZivatelské vylepSeni 4 Jakub Eger REALIZACE
Statistika loh: VAZ - rozpracovano + naméty
Priority) 1-10226 1230
Priority Pocet Podil
T Nejvyssi 3 - 12%
AVysoka 6 e 23%
T Stredni 11— 42%
¥ Nizka 6 — 23%
Celkem 26

Obrazek 10 - uvodni pohled jednotlivého clena produktového tymu v nastroji JIRA
(zdroj: prevzato ze systéemu JIRA)

Na obrazku cislo deset je vidét jeden z moznych pohledi (nasténku 1ze libovolné prizplisobit
a dat na ni pozadované informace dané¢ho uzivatele), kdy se uzivatel a ¢len produktového
tymu ptihlasi do nastroje JIRA. PtihlaSeni probihd na zakladé ptidélené¢ho uzivatelského
jména a hesla. Na obrazovce jsou zobrazeny ukoly, které ma fesit praveé konkrétni ¢len tymu.
U jednotlivych ukolu jsou urceny jejich priority, jejich stav, kdo je vytvofil a zda se jedna o
namét, Epic nebo realiza¢ni tkol. Samoziejmé jsou tyto uidaje volitelné a uzivatelé si zde
mohou navolit pfesné ty informace, které potiebuje. V levé Casti obrazovky jsou pak
zobrazeny pocty ukoll rozdelené na zéklad¢ jejich stavii a na zaklad¢ jejich priorit. Opét
jsou tyto udaje volitelné a ¢len projektového tymu si sdm urcuje, jaké udaje zde chce mit
zobrazeny a jaké jsou pro n¢j irelevantni.
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. o~
= |n|soft JIRA Nasténky v Projekty ~ Ulohy ~ Panely ~ Timetracker ~ Vytvoit Hledat

~

FILTRY « .
VAZ - Ep|cs Ulozitjako = Details % Copy summary PDF  [2Sdilet T'Export~ &% Nastroje v

Novy filtr

Najit filtry @ project in (ISENVITA, ISECZODPAD, ISESKODPAD, ISESKLAD, ISEOBCHOD) AND i = Epic AND ion = L ORDER ®| Q  Spravodcem =~
BY updated DESC

Mé oteviené lohy

Mnou vytvofené 1-16216 Columns v
Nedavno prohlizené . y

Typ  KIi Assignee P Souhm stav Updated &  Due
Recnvuichy FA4 ISESKODPAD-276 Jan + ISB Odpady SK 12 v¥voy 03.03.2020
Oteviené ulohy

F4 ISESKLAD-463 Radim A ISB Sklad a Obchod 12 KONCEPT 03.03.2020
Nedavno pfidané
Nedévno vyfesené F4 ISESKLAD435  Radim A ISB Skiad a Obchod 11 vivos 03.03.2020
Nedavno aktualizované F4 ISECZODPAD-124 Otakar 4 ISB Odpady CZ 3 TEST MAIN 03.03.2020

P4 ISECZODPAD-181 Otakar 4 ISB Odpady CZ 4 VYVoJ 03.03.2020
JQL HISTORY

ISESKODPAD-248 ISB Odpady SK 11 vYvoJ .03.202f

project in (ISENVITA, 1. i Jan Jor ’ pady 03.03.2020

F4 ISENVITA-1264 Otakar 1 ISB CORE 13 KONCEPT 02.03.2020
OBLIBENE FILTRY ) i .

F4 ISENVITA-818  Jan 1 ISB CORE Instalator - opravy a tipravy Vo 20.02.2020
VAZ - Epics 52 N

ISENVITA-966 Jan 1 ISB CORE - Nove registrace VvYVoJ 20.02.2020

VAZ - Pfitazené naméty
VAZ - rozpracovano (... F4 ISENVITA-1194 Vojtéch 4 ISB CORE - prototyp iniApp VYVoJ 19.02.2020
VAZ - rozpracovano .. F4 ISENVITA-972 Otakar A ISB CORE 10 - subjekty KONCEPT 13.02.2020  30.08.2019
VAZ (ENVITA SK) - v.. F4 ISENVITA-1195  Torr 1 Archivace zaznami vvou 28.01.2020

F4 ISENVITA-1038 Otal A ISB CORE 11 DOKUMENTACE | 28.01.2020 30.08.2019

F4 ISESKODPAD-232 Jan 1 ISB Odpady SK 10 DOKUMENTACE | 28.01.2020

Obrazek 11 - seznam rozpracovanych Epics
(zdroj: prevzato ze systéemu JIRA)

Na obrazku ¢islo jedenact je zobrazen seznam aktivnich Epict. Déle jsou zde udaje o tvilirci
Epicu, jeho priorita, ndzev, stav a datum, kdy se naposled Epic aktualizoval. Na informaci
ve sloupci ,,Stav* je zobrazeno, ktery Epic je zrovna ve vyvoji (Stav = ,,Vyvoj“), ktery je
témért na konci vyvojového cyklu a funkcionality se testuji jiz v hlavni vétvi softwaru (Stav
= ,,Test Main), které jsou jiz hotovy a tvoii se jiz uZzivatelska dokumentace (Stav =
,2Dokumentace*). Déle jsou zde Epiky, které stale ¢ekaji na startu vyvojového cyklu (Stav =

»Koncept®).
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3 ENVITA SK - plugin ODPADY / ISESKODPAD-248
& 1B 0dpady sK 11

# Upravit

ISESKODPAD-290

ISESKOBAL-2
ISESKODPAD-257

ISESKODPAD-256
ISESKODPAD-264
ISESKODPAD-271

ISESKODPAD-273

ISESKODPAD-258

ISESKODPAD-267
ISESKOBAL-24
© ISESKODPAD-247

ISESKODPAD-300
ISESKODPAD-261

ISESKODPAD-291

ISESKODPAD-293

() KomentaF

Pfifadit  DalSi akce ~ Ke zrugeni

Oznameni o generovani partnerskych davek

Rozsifeni pravidel Partnerské evidence - Davku prevzatia
podla kédu nakladania zariadenia

obalovy pfedpis vyrobku - novy list v gridu

Rozsifeni Generovani partnerské evidence 2. - hromadné
generovani

Rozsiteni Generovani partnerské evidence 1. - parametry
Design karty odpadu

Tisk pfehledu davek nerespektuje uZivatelsky nastavené
sloupce

Tisk prehledu karet nerespektuje uZivatelsky nastavené
sloupce

Rozsifeni Generovani partnerské evidence 3. - Uprava
chovani na zakladé nového nastaveni

‘Ykod - upfesnéni nazvu odpadu
Ztracené upozoriujici hlasky z Obalového predpisu

Vyuzivani adresy nadsubjektu misto adresy subjektu typu
sidlo

SK Odpady - Potitat rozdil (Karta Odpadu)

Hromadna zména davek odpadu nereaguje na parametr
Maximalne mnoZstvo pre davku odpadu

Rozsiteni pravidel Partnerské evidence - Podminky
generovani na zakladé partnera

Rozsiteni pravidel Partnerské evidence - smazani
vygenerovanych davek

Zaznamenat praci

o0 O O oBoo oa B8E

oo

Zpét do konceptu

PRODUKT: KOMPLETACE

PRODUKT: KOMPLETACE

PRODUKT: KOMPLETACE

PRODUKT: KOMPLETACE

PRODUKT: KOMPLETACE
PRODUKT: KOMPLETACE

PRODUKT: KOMPLETACE

PRODUKT: KOMPLETACE

PRODUKT: KOMPLETACE

PRODUKT: KOMPLETACE
TEST: K PREVZETI

UZAVRENO

VYVOJ: K PREVZETI

VYVOJ: K PREVZETI

VYVOJ: ROZPRACOVANO

VYVOJ: ROZPRACOVANO

Obrazek 12 - Product Backlog konkrétniho Epicu
(zdroj: prevzato ze systéemu JIRA)

K merge Copy Summary = Zaznam prace (default)

Vojtéch Vazda

Vojtéch Vazda

Vojtéch Vazda
Vojtéch Vazda

Vojtéch Vazda

Vojtéch Vazda

Vojtéch Vazda
Vojtéch Vazda

Jan

Ale§
Ales

Ales

Ales

Copy4Svn

=

T Export ~

Na obrazku ¢islo dvanact je zobrazen konkrétni ptiklad Epicu. Jedna se o Epic s ndzvem

,ISB Odpady SK 11“. Na hlavni li§t¢ jsou tlacitka, které mohou zménit stav Epicu. Pod

tla¢itky je pak vyobrazen cely Product Backlog tohoto konkrétniho Epicu. Ukoly jsou

oznaceny jednoznaCnym a unikatnim identifikdtorem, ktery se pouZzivd pro propojeni

s jinymi ukoly. Dale je zde zobrazen nazev ukolu, jeho priorita, stav a uzivatel, ktery tikol

aktualné fes

i.
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] ENVITA SK - plugin ODPADY / ISESKODPAD-302 40f16 A ¥
‘ Return to search

SK Odpady - zjednoduseni zadavani SK Odpadu -> [1] Uprava formulafe davky odpadu

# Upravit [ Komentdf  Pfifadit ~DalSiakce ~  KezruSeni ~Zaznamenatpraci —Zpétktestovani — Reklamovatvyvoji Do testu MERGE  Pfeskotit MERGE - hotovo = Do vyvoje k dopracovani
Copy Summary = Zaznam prace (default) = Copy4Svn

=z T Export ~

Typ ulohy: Pozadavek na zménu/vylepseni Stav: PRODUKT: KOMPLETACE  (Zobrazit workflow) Pfifazeny: & Vojtéch Vazda
Priorita 1 Stredni Stav vyfeseni Nevyfeseno Zapsal & Vojtéch Vazda
Verze vyskytu Zadné Release verze: 125 .
Sledujici. 0) Zahdjit sledovani dlohy
Komponenty: EVISK Odpady SK
Stitky: Zadné #
> Data

Zadani  Casové odhady

>Zéaznam €asu +

Epic Link (158 Odpacy SK 12

Linked Epic status: IN PROGRESS EPIC : VYVOJ

. Agilni vyvoj

Zadatel - Typ. Interni Zadatel

Zadatel - Osoba VAZ Aktivni sprint: Tyden 17 - 20.4. - 26.4. kon¢i 27.04.2020

Zakazka: [4972] _ISENVITA_2020 - SK - Vyvoj a rozvoj ISE v roce 2020 (SK verze) Completed Sprints:  Tyden 13 - 23.3. - 29.3. ended 30.03.2020
Tyden 14 - 30.3. - 5.4. ended 06.04.2020
Tyden 15 - 6.4. - 12.4. ended 13.04.2020

Popis Tyden 16 - 13.4. - 19.4. ended 20.04.2020
Zobrazit na panelu
©® Uvod

Moje upominky

Realizaéni ukol pro https://jira.inisoft.cz/browse/ISESKODPAD-299 (bod &. 1) o0 = = > o
pominka leCer itra a tyden ‘a mésic

J Co je pozadovano Zaané up 7
Upravit formulaF davky odpadu. Sledovani €asu po rolich
Uprava bude spogivat v tom, Ze se povoll hiaviéka, kde jsou v sougasné dobé informace o karté odpadu (disablované). Vyvojaf
To znamen4, Ze aby bylo mozné zde vybirat Udaje, tak karta bude muset byt jiz realné zaloZena. UZivatel by pak pomoci naseptavace (+ Odhadovéno om
vybérového Eiselniku) mohl vybirat kartu, pod kterou chce aktuainé evidovat konkrétni davku odpadu.
« Uprava formulafe o o
+ "Kod odpadu* prejmenovat na “Odpad” Odpracovano: I 4d 2h 30m
=V tomto poli bude zobrazen jak kod odpadu, tak i nazev (obdobné jako Kod zafizeni na formulafi pro Zafizeni) Tester
= Pfidélat chooser k poli Odhadovéno Oom
« chooser bude otevirat formulaF "Karty odpadu” (stejny jako doposud chooser pro pole Nazov na davce odpadu) Zbyva: om
+ Pridélat naseptavat k poli Odpracovano: —1d 1h
« nadeptavac bude zobrazovat a fungovat na "kéd odpadu” + "nazev odpadu” + "upfesnéni nazvu odpadu” (v
naSeptavaci budou véechny 3 moznosti Analytik
« naSeptavat se budou pouze jiz existujicl karty odpadu Odhadovano om
= Toto pole bude defaultné pfedvypinéno kartou odpadu, na které je focus Zbyva: Oom
« FormulaF pujde tedy spustit i kdyZ focus nebude na Zadné konkrétni karté odpadu, ale pole "Odpad” tedy nebude Odpracovano: I 4h 30m

Obrazek 13 - ukazka konkrétniho realizacniho ukolu
(zdroj: prevzato ze systéemu JIRA)

Na obrazku ¢islo tfinact je zobrazen konkrétni realizacni ukol. V horni ¢asti se nachézi nazev
ukolu a pod ndzvem jsou na listé tlacitka, které méni tomuto ukolu jeho stav. Pod tlacitky se
zobrazuji dilezité informace o ukolu jako jeho priorita, stav, komponenty, pozadovana verze
hlavni vétve aplikace, aktualni Epic a jeho stav. Déle jsou zde informace o uzivateli, ktery
ukol vytvofil, uzivateli, ktery ukol aktualné tesi a zdznamech Casu podle roli, ktery byl
v jednotlivych fazich feSeni ukolu vynalozen. Ddle je zde zobrazeno, v jakém je tkol
tydennim Sprintu. Pokud tkol neni vyfesen v rdmci planovaného Sprintu, mize byt posunut

do dalsiho, a zistane zde historie Sprintd, ve kterych byl zatazen. Po téchto informacich

nasleduje ¢lenény text, kde je popsan pozadavek na vyvojovy tym.

Ukol s namétem je feSen obdobné jen s tim rozdilem, Ze se u n&j vyskytuje méné informaci.
Informace navic, ktera se u néj vyskytuje, je pouze zakaznik, ktery funkcionalitu pozaduje.
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Propojeni +

klonuje ISESKODPAD-279 Oznameni o generovani partnerskych davek 4 OVERENI
souvisi s ISESKODPAD-258 Rozsifeni Generovani partnerské evidence 3. - Up... T PRODUKT: KOMPLETACE
ISESKODPAD-256 Rozsifeni Generovani partnerské evidence 1. - pa... &  PRODUKT: KOMPLETACE
ISESKODPAD-257 Rozsifeni Generovani partnerské evidence 2. -hr... X  PRODUKT: KOMPLETACE
ISESKODPAD-279 Oznameni o generovani partnerskych davek 4 OVERENI
Show 2 more links (2 mentioned in)
Cinnosti
Ve Komentafe Zaznamprace Historie ~Cinnosti  Zmény stavt Py
4 older comments
v FTAes | | pfidal komentar - 24.02.2020 17:25 - <24.02.2020 17:25>

Obrazek 14 - propojeni ukolit a komunikace produktového tymu v sekci komentare
(zdroj: prevzato ze systéemu JIRA)

Na obrazku ¢islo ¢trnact je zobrazeno konkrétni propojeni jednotlivych tkolt. Propojeni
ukolti poméha k ptehlednosti v ramci systému a uzivateli pomahéd vyhledat pozadované
ukoly a ndméty, které s konkrétnim ukolem souvisi. Zaroven se v tomto propojeni mohou
vyskytovat odkazy do systému Confluence, kde mize byt popsdna dikladnd analyza
problematiky. V dolni ¢asti jsou pak zobrazeny reakce jednotlivych ¢leni produktového
tymu.

Diskusni forum Panel ~ A

Backlog

Q | RYCHLEFILTRY: Pouze mé ulohy  Nedavno aktualizované

= Backlog

Men 11-9.3.-15.3. 21 dlohy - 30 ¥ o0 e

D:l m

o 09.03.2020 09:48 + 15.03.2020 09:48
3

“ i aALONBe® -

113

- 1 ISENVITA-1278 DLL pro generovani xml z obchod.exe (a ws) 124 g
A ISENVITA-1277 Zajistit kompatibilitu registraci 1.2.0 a 2.0 124 E

i‘} B ISENVITA-1307 Subjekty - CZ - Chybné funguijici validace na zahraniéni PSC 125 ﬂ
4 ISENVITA-1305 Defaultni pohled a rozlozeni sloupcii subjekty 125 ﬂ

@ 1 ISENVITA-1317 Nastaveni obdobi - roz&ifeni nastaveni, rychié volby, Giprava labelu tlagitka,... 125 Q
B 2 ISENVITA-1313 Runtime error - Invoke or Beginlnvoke 124 g
1 ISENVITA-1318 Uprava registragniho dll - novy modul Vazni systém 124 ﬂ
1 ISENVITA-1266 Vychozi fokus po otevfeni gridu 125 &
1 ISENVITA-1304 Opravy a Upravy v souvislosti s pfilohovymi databazemi 1.25 &
4 ISENVITA-1210 Modalita aplikace 125 ﬂ
1 ISENVITA-1222 Natteni tdajui z xml do formuléfe, uloZeni registrace do databaze 124 u
1 ISENVITA-1033 Funkce registrace nastaveni licence 124 g
A ISENVITA-1280 Zména ve vyhodnoceni nutnosti registrace - jen na 2 &isla. 124 g

» A ISENVITA-1281 Zruseni skupin v pravech, nechat jen jednu - administratorskou 124 g

Obrdazek 15 - Product Backlog v JIRA
(Zdroj. prevzato ze systému JIRA)
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Diskusni forum

Tyden 11 -9.3. - 15.3.

RYCHLE FILTRY:  Pouze mé ulohy Nedavno aktualizované

@© 2 dny zbyva Panel ~ A

E‘ Dodélat Rozpracované Hotovo
|
ISENVITA-1278 ISENVITA-1277
=1 4 DLL pro generovani xml z obchod.exe (a ws) 4 A Zajistit kompatibilitu registraci 1.2.0 a 2.0 A
(o ISB CORE - Nove registrace ISB CORE - Nove registrace
0z B ISENVITA-1307 E ISENVITA-1317 0
41 Subjekty - CZ - Chybné fungujici validace na 4 Nastaveni obdobi - rozifeni nastavent, rychlé volby,
é} zahraniéni PSC uprava labelu tladitka,..
ISB CORE 13 ISB CORE 13
© ISENVITA-1305 ﬂ ISENVITA-1318 E
1 Defaultni pohled a rozlozeni sloupcii subjekty = 4 Uprava registraniho dll - novy modul Vazni systém

ISB CORE 13

O ISENVITA-1313
2 Runtime error - Invoke or Beginlnvoke

ISENVITA-1109 E
¥ Dlouhodoby tkol: nahrada Zluté barvy povinnych poli -

Mandatory

ISENVITA-1266 ISENVITA-1328 0
4 Vychozi fokus po otevieni gridu 4 Klaves. zkratky "A" a "N" na dotaz. form.

1SB CORE 13 ISB CORE 13
ISENVITA-1304 g

4 Opravy a Upravy v souvislosti s prilohovymi
databazemi

ISB CORE 13

Obrazek 16 - tydenni Sprint v JIRA
(Zdroj. prevzato ze systému JIRA)

Na obrazcich cislo patnact a Sestnact je poté vidét vizualni zobrazeni Product Backlogu a

planovaného tydenniho Sprintu v systému JIRA.

2.3.1 Vyhody

Systém je opravdovym pomocnikem pii podpoie agilni metodiky v produktovém vyvoji
softwaru. Jeho velkou vyhodou je pfevazné moznost customizace podle potieb jednotlivych
¢lenti projektového tymu. Déle je nedilnou vyhodou systému pravé podpora agilnich
metodik, kde je mozné zaznamendvat Epiky, Sprinty, Product Backlogy, Sprint Backlogy a
jiné. DalS§imi men$imi vyhodami jsou napiiklad moznosti propojeni jednotlivych tikola a

Epict a jednotlivych ¢lenti projektového tymu.

Z vlastni zkuSenosti pii praci v pivodnim systému INFO a nyni v JIRA je mozné tvrdit, Ze
pro agilni metodiku je INFO zcela nepouzitelné. Proto vnimam piechod spole¢nosti na
systém JIRA jako raciondlni. Stejné to citila vétSina ¢lent projektového tymu a dlouho volali

po takovém profesiondlnim nastroji.
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2.3.2 Nevyhody

Velkou nevyhodu systému je mozné urcit hlavné pro nové ¢leny projektového tymu. Systém
JIRA nabizi opravdu mnoho funkci a funkcionalit, moznosti pohledd a nastaveni pohledd,
ze novému Clenu to miize zpoc€atku pfijit zmatecné. I pies Skoleni na préci se systémem JIRA
nejdiive uzivatel vénuje mnoho ¢asu prevazné tomu, aby se v systému orientoval a aby si ho

ptizpusobil svym potfebam a své ¢innosti, ve které bude v ramci projektového tymu piisobit.

24 Aktualni vyvojovy cyklus vyvoje softwaru

V této kapitole je predstaven aktualni stav vyvojového cyklu softwaru ve spolecnosti, na
kterou se zamétuje tato diplomova prace. V soucasné dobé spolecnost vyuziva tii druhy
vyvojovych cykli. Cykly jsou vytvotené pro ,,Epic, ,,Namét (od zdkaznik( nebo interni)*
anebo ,,Pozadavek na Gpravu programu anebo pro pripadné chyby*. Rozdil mezi ndmétem a
navrhem na Gpravu programu je, ze ndmét je pro funkcionalitu, kterd jest¢ neabsolvovala
uvodni analyzu. Navrh na Gpravu proces ivodni analyzy jiz absolvoval a jedna se uz o presné

zadani oddéleni vyvoji.

2.4.1 Vyvojovy cyklus pro Epic

Na obrazku ¢islo sedmnéct je zndzornén vyvojovy cyklus pro Epic. Pocatek celého cyklu
zobrazuje Sedy puntik, ktery pokracuje krokem procesu ,,Koncept®. DalSimi stavy jsou
,»Vyvoj“, Merge®, ,, Test Main“, ,,Dokumentace®, ,,Uzavieno* a ,,Ke zruseni*. Prichod mezi
jednotlivymi kroky zndzornuji Sipky. Vzdy je mozné posunout Epic pouze na nésledujici
krok vyvojového cyklu anebo reklamovat zpét na prave predchazejici. Je to z divodu
udrzitelnosti systému a piehlednosti pii zpétné kontrole Product Ownera. V nasledujicich

podkapitolach je popsano, jaké ¢innosti se v jednotlivych krocich vyvojového cyklu provadi.
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Epics 19

KONCEPT

VYVOJ

MERGE

TEST MAIN

DOKUMENTACE

KE ZRUSENI

UZAVRENO

Obrazek 17 - vyvojovy cyklus pro Epic
(Zdroj: prevzato a upraveno z interni dokumentace spolecnosti)
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Koncept

(€]

Vyvoj

Merge

V kroku ,,Koncept“ se provadi uvodni zaznamendni a zalozeni Epicu.
V tomto stavu se nachazi Epic v moment¢, kdy ho ¢len produktového tymu
zalozi. Jakmile je Epic zalozen, tak ¢lenové projektového tymu po konzultaci
plni Epic tkoly z Product Backlogu. Plnéni Epicu tkoly z Product Backlogu
je ukonceno, jakmile obsahuje maximalni c¢asovou naro¢nost nebo
pozadované zadani vyvoji pro prvni iteraci dané funkcionality. V tomto

moment¢ se Epic posouva do stavu ,,Vyvoj“.

Jak uz ndzev napovida, tak se jedna o stav Epicu, kdy je jako celek pfedan
oddéleni vyvoje. Vyvojovy tym na zdkladé priorit a konzultace sestavi
tydenni Sprint Backlog. V tydennim Sprintu se provadi vypracovani ukoli ze
Sprint Backlogu. Po zpracovani a otestovani jednotlivych ukoli z Epicu je

vyvoj pro Epic uzavien a nasleduje dalsi krok ,,Merge*.

Merge je stav, kdy projektovy tym rozhodne, Ze Epic je ptfipraven, aby se
implementoval do hlavni vyvojové vétve softwaru. Tento pokyn obdrzi
oddéleni vyvoje od Product Ownera, aby nové vytvoreny kod aplikace
z Epicu naimplementoval do stabilni verze aplikace. Zde mtize nastat n¢kolik
problémii, naptiklad kdyz se provadi merge vice Epicii po sob¢ (soucasné to
neni mozné), mize vznikat konflikt na misté kodu, ktery je upravovan
zaroven ve vice Epicich, nebo muze byt predchozim mergem upravena
struktura databaze, a tak neodpovida tomu, s ¢im pracuje mergovany Epic.
Po vyfeSeni vSech konfliktd a naimplementovani novych funkcionalit do

hlavni vétve programu je Merge uspésné dokoncen.

Test Main

o

Epic je zmergovan do hlavni vétve softwaru. Nyni je na zékladé¢ dohody
produktového tymu a Product Ownera proveden piesun celého Epicu do
kroku “Test Main®“. Jednd se o pokyn k protestovani cel¢ hlavni vétve
aplikace, zda se diky Mergi neobjevily néjaké chyby. Tyto nové vzniklé
chyby je tieba objevit a reportovat pro oddéleni vyvoje. Oddé€leni vyvoje

provadi opravy jiz v hlavni vyvojové vétvi aplikace. Jakmile je cela aplikace
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otestovana a dal$i chyby se neobjevi, tak se pokracuje ke kroku
,,Dokumentace*.
e Dokumentace
o Dokumentace je stav, kdy je hlavni stabilni vétev aplikace obohacena o nové
funkcionality vzniklé na zéklad¢ Epicu. Aplikace je stabilni, otestovand a bez
objevenych chyb. Oddéleni podpory dostava pokyn pro tvorbu uzivatelské
dokumentace, kterd se konzultuje s oddélenim produktového tymu.
Dokumentace se po vytvofeni publikuje na webu spolecnosti v prostoru
,,Centrum Informaci®, coz je vetejna ¢ast Confluence pfistupna zdkazniklm.
e Uzavieni
o Proces, kdy produktovy tym zkontroluje a zajisti, ze dany Epic je ve vSech
krocich tspésné splnén. Jakmile se toto ispésné ukonceni potvrdi, tak se Epic
uzavira v kroku ,,Uzavfeni‘.
e Ke zruseni
o Jedna se o specidlni pfipad, ktery neni uplné zakomponovany v celém
vyvojovém procesu pro Epic. ,,Ke zruseni“ znamend, ze produktovy tym
rozhodne, Ze se dana oblast funkcionalit nebude realizovat. Produktovy tym
da pokyn, ze se cely Epic ptesune do stavu ,,Ke zruseni. Do tohoto stavu se
muze dostat z jakéhokoliv jiného, pokud se pro to projektovy tym rozhodne.

Néslednym krokem je ,,Uzavieni®, ale s tim, ze dany Epic nebyl realizovan.

2.4.2 Vyvojovy cyklus pro Namét

Na obrazku ¢islo osmnact je znazornén vyvojovy proces pro naméty funkcionalit od
zakaznikd, Clenti tymu produktu nebo jinych uzivatelii. Jedna se tedy spisSe o konzultacni
¢ast mezi oddélenim obchodu a zédkaznikem a nasledné analytickou ¢ast mezi oddélenimi
obchodu, produktu a vyvoje. V €asti projektu ,,Namét™“ nedochazi k zadné faktické zméné
softwaru. Dochazi zde k analyze funkcionalit a rozhodnuti, zda se budou realizovat nebo
nikoliv. V typu procesu ,,Namét™ se objevuji jako procesni kroky ,,Koncept®, ,,Novy®, ,,Ve

ree
1

fronté*, ,,K doplnéni®, ,,Odlozeno*, ,,Analyza“, ,Realizace®, ,,Ovéteni®, ,,Uzavieno a ,,Ke

ree

zruseni®. Jednotlivé kroky jsou popsany v nasledujicich podkapitolach.
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Namet

KONCEPT

NovY

K DOPLNENi

ODLOZENO

VE FRONTE

ANALYZA

REALIZACE KE ZRUSENI

OVEREN

UZAVRENO

Obrazek 18 - vyvojovy cyklus pro Nameét
(Zdroj. prevzato a upraveno z interni dokumentace spolecnosti)

Koncept

o

Novy

Koncept je pti druhu tlohy ,,Namét* prvnim procesni krok. Pokud projektovy
tym zalozi tlohu typu ,,Namét®, tak pti uloZeni ulohy zac¢ina vyvojovy cyklus
na stavu ,,Koncept“. V konceptu se zaznamenavaji ivodni myslenky o nové
funkcionalité, ptipadn€ citace od zédkaznika a odkazy na legislativu. Jakmile
projektovy tym rozhodne, Ze se funkcionalita bude fesit dale, tak se ndmét

posouva k dalsimu kroku.
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o V procesnim kroku ,,Novy* je dany namét popsan pozadavkem od zdkaznika,
ktery je podloZen napiiklad na zéklad¢ legislativy. Tim, Ze se software vyrabi
jak pro Ceskou legislativu odpadového hospodatstvi, tak i pro slovenskou
legislativu odpadového hospodafstvi, tak je vhodné tyto informace ziskavat.
Vtomto kroku projektovy tym konzultuje funkcionalitu, pfifazuje se
konkrétni fesitel neboli produktovy manazer a stanovuje se c¢asovy
harmonogram a verze, ve které se nameét objevi v softwaru.

e Ve fronté

o Jestlize se rozhodne projektovy tym, Ze pozadovany navrh je mozné splnit az
k néjakému vzdalenéjSimu terminu, tak se namét posouva ke stavu ,,Ve
fronté”. V tomto stavu ndmét seckava, dokud projektovy tym na zaklade
diskuze neurci, ze uz je Cas danou funkcionalitu z ndmétu zacit tvofit. Na
zaklad¢ rozhodnuti projektového tymu o zafazeni namétu k vyvoji se
posouva ke stavu ,,Analyza“.

e K doplnéni

o Jedna o podplurny krok projektového fizeni tlohy ,Namét“. Pouziva se
v ptipadé, kdy zdkaznik pteda pozadavek na vyrobu funkcionality. Mize se
vSak stat, Ze pozadavek neni podlozen legislativou zem¢, nebo je zadan
s nedostate¢nym mnozstvim potiebnych informaci. V tomto ptipadé se ndmeét
dostavd na stav , K doplnéni“, kde feSitel musi dohledat informace
k funkcionalité, spojit se se zadavatelem, ptipadné se spojit s poradcem
legislativy. Na zaklad¢ vSech ziskanych informaci, které se k namétu ziskaji
a doplni se do ulohy, tak vznikd mezi produktovym tymem nova diskuze
ohledné zahrnuti do vyvoje a ¢asovy termin.

e Odlozeno

o Stav ,,Odlozeno* dostavaji tlohy, které na zdklad¢ diskuze produktového
tymu neni tfeba v aktualnim ¢asovém tseku fesit a investovat pro né vyrobni
kapacity. Namét je kompletni, ale je odlozen na pozdéj$i vypracovani.
Ptedbézné se takovému namétu vyplni néktera z budoucich verzi softwaru.
Jakmile se po n¢jaké dobé vyvoj posune blize k této verzi, tak produktovy
tym znovu jedna nad timto namétem a rozhoduje se bud’ o dal§im odlozeni

ulohy nebo o napldnovani ulohy do vyvoje.
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Analyza

o Do stavu,,Analyza“ se tloha typu ,,Namét“ dostane, pokud se projektovy tym

rozhodl, Ze uz se bude implementovat. Pozadavek je podlozen legislativou a
je zkonzultovan se zadavatelem, ze ndmét takto odpovida jeho predstavam.
Regitel, ktery obdrzi tento namét k feseni, musi provést hloubkovou analyzu,
aby zjistil technické moznosti. Novou funkcionalitu musi zkonzultovat
s odd¢lenim vyvoje, s ostatnimi produktovymi manazery a poté tuto zpétnou
vazbu zpracovat. Na zakladé vSech téchto informaci provadi analyzu a
navrhuje se né€kolik variant, jak pozadovanou funkcionalitu do softwaru
implementovat. Navrh se provadi tak, aby byl ndmét co nejpiehlednéjsi a co
nejpruhlednéjsi pro ostatni ¢leny projektového tymu (UL, vyvojové diagramy,
detailni popis jednotlivych funkci atd.). Tato hloubkova analyza se provadi
do systému Confluence a pomoci odkazii se propojuje s namétem.

Jakmile je vytvoren jeden az n¢kolik moznych zpracovani namétt dané
funkcionality do aplikace, tak se svola meeting, kde produktovy manazefi a
Product Owner jednotlivé naméty konzultuji. Tyto meetingy jsou Casoveé
naro¢né podle narocnosti funkcionality. Prakticky to znamena, Ze nékteré
naméty se pouze odsouhlasi a né¢které se konzultuji a ,,napadaji*, aby vzniklo
nejvice vhodné feseni, se kterym bude souhlasit co mozna nejvice Clent
projektového tymu. Pokud je ndmét odsouhlasen, tak se posouva na krok
,Realizace®. Jestlize je namét ,,napaden” ostatnimi ¢leny produktového tymu
nebo Product Ownerem, tak se na zaklad¢ této zpétné vazby namét upravi a

poté se posouva na krok ,,Realizace*.

Realizace

o Produktovy manaZzer, ktery ziskal ndmét na starosti, md danou ulohu

odsouhlasenou celym projektovym tymem i Product Ownerem. V dal$im
kroku je nutné sepsat podrobné zadani pro odd€leni vyvoje. Zadani musi byt
sepsané co nejpodrobngji, ale zaroven vystizné a se vSemi potfebnymi
informacemi, aby se usSetfily ¢asové naklady programatora. Zadani by mélo
byt preddno vcetné obrazkii pro ilustraci, vstupnich souborii (naptiklad
soubor pro import dat), ¢i jinych soubort, které¢ budou s novou funkcionalitou

spolupracovat. Lpi se na tom, aby zadani byla kratkd a cely nadmét
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,rozdroben* do co nejvice drobnych, ale ucelenych vyvojovych tkold. Kazdy
tento mensi ukol obsahuje ¢ast vyvojového zadadni znové tvoiené
funkcionality. Je to z divodu ne¢ekanych zmén ve Sprint Backlogu, ¢i celém
Product Backlogu. Zaroven to uleh¢i praci i pfi nasledném testu, protoze
mensi ukol se 1épe testuje na soulad se zadanim nez rozsahly celek funkci.

o Veskeré ulohy se diky podpirnému informaénimu systému pro podporu
projektového fizeni (JIRA) propoji a vznikd tim uspotfédani jednotlivych
vyvojovych tkoli. ,,Realizace* trva do doby, dokud nejsou oddélenim vyvoje
vypracovany veSkeré ulohy a produktovym manazerem posouzené jako
hotové.

e Ovéfeni

o Stav ,,Ovéfeni ziskd plivodni ukol snamétem, jakmile jsou veSkeré
vyvojové ukoly hotovy. Zde produktovy manazer, Product Owner a zadavatel
funckionality provéfuje vytvofenou funkcionalitu na zidkladé¢ zadani a
vysledny vytvofeny produkt. Jakmile je vSe vporfadku u vsech
zainteresovanych ¢lenti projektového tymu a zékaznické strany, tak se cely
ukol s ndmétem posouva do stavu ,,Uzavieno®. Jestlize se nalezne n¢jaka
neshoda, tak se na zakladé komunikace zjiStuje divod neshody a cely
zéakladni ukol s ndmétem se posouva o uroven vyse na urovei ,,Realizace®.
Zde probihaji veskeré ukony znovu, dokud se ukol s nAmétem opét nedostane
do stavu ,,Ovéfeni“ a do nového kola zjisténi spravnosti zpracovani
funkcionality a celkového ndmétu.

e Uzavieno

o Stav ,,Uzavieno® je krokem po ,,Ovéfeni“. Jedna se o stav, kdy se pti kroku
,Ovéteni“ rozhodlo, Ze je dand funkcionalita spravné vypracovana na zaklade
namétu zadavatele. Product Owner tedy cely namét posouva na krok
,,Uzavieno®.

e Ke zruseni

o Jedna se o krok projektového fizeni, ktery je mimo cely cyklus. Tento krok
znamena, ze se cely produktovy tym s Product Ownerem na zékladé¢ diskuze
rozhodnul, ze dany ndmét neni vhodny na zpracovani (napf. protoze je

v rozporu s legislativou, neodpovida celkové koncepci produktu, je to
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duplicitni nebo podobné funkcionalita k jiz existujici atd.). V tom piipadé je
rozhodnuto, Ze se ndmét nebude realizovat a cely namét se dostava do stavu
,Ke zruseni®. I tyto naméty, které jsou takto uzavieny, se eviduji, aby bylo
mozné je zpétn¢ dohledat a zjistit rychle divod, pro¢ se ndmét uzaviel a
nerealizoval. To je velice vhodné, kdyby se pozadavek na podobny namét

opakoval naptiklad od jiného zadavatele.

2.4.3 Vyvojovy cyklus pro PoZzadavek na tipravu / Chybu

vvvvvv

vyvojovym cyklem. Tento cyklus se pouziva na vSechny dil¢i ukoly a je jedno jestli to jsou
ukoly, které fesi novou funkcionalitu, Gipravu stavajici, dodélavky, anebo opravy chyb. Na
oba druhy uloh jsou kladeny stejné pozadavky a je tedy nutné, aby oba druhy pozadavki
prosly co nejvice strukturovanym projektovym cyklem. Takto strukturovany vyvojovy
cyklus dokaze projektovému tymu pomoci pii odhaleni velkého poctu nedostatkd, které

mohou vzniknout béhem vyvoje, nebo které se béhem vyvoje opomenuly dofesit.

V tomto vyvojovém cyklu softwaru je zahrnuta jak produktova c¢ast, kde produktové
oddéleni fesi analyzu jednotlivych ukoll, sepsani vyvojového zadani a konzultaci
s ostatnimi Cleny produktového tymu, Product Ownerem a oddélenim vyvojového tymu.

Tyto kroky jsou oznaceny ptidomkem stavu tlohy ,,Produkt:*.

Dale jsou zahrnuty vyvojové casti uloh. Zde oddéleni vyvoje fesi celkové vypracovani
zadani funkcionality, které se teSi ve velké Casti nejprve ve vlastni vyvojové vétvi
dané Epicem a nésledn¢ se provadi Merge do hlavni vyvojové vétve aplikace. Béhem toho
oddéleni vyvoje konzultuje jednotlivé kroky s oddélenim produktu s konkrétnim
produktovym manazerem, ktery ma kol na starosti a je zde vedeny jako fesitel. Tato ¢ast je

oznacena ptidomkem ,,Vyvoj:*

V dalsi casti je feSeno testovani aplikace a novych funkcionalit s pfipadnou opravou
nalezenych chyb vramci Epicu. Tato ¢ast vyvojového cyklu je oznacena ptidomkem
,»Lest:“. Pokud ukol projde testem a je v souladu se zadanim, ptechazi do stavu ,,Produkt:

Kompletace®. V tomto stavu ¢eka na dokonceni vSech ostatnich ukolii z Epicu. Jakmile jsou
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dokonceny i ostatni ukoly z Epicu, dochazi k merge vyvojové vétve (Epicu) do hlavni vétve
(viz kapitola 2.4.1.3 Merge), a probihd druha vlna testovani, oznaena pfidomkem ,,Test
Merge:“. Tato faze slouzi k ovéfeni, Ze funkcionalita neni ovlivnéna mergem do hlavni vétve

a je stejna jako ve vyvojové vetvi.

Po ovéfeni se ukol posouva do stavu ,,Produkt: Hotovo®, kdy je povazovan z hlediska vyvoje

za dokonceny a pIn¢ funkéni v hlavni stabilni vétvi softwaru.

V zavérecné Casti probiha tvorba dokumentace jednotlivych zmén v aplikaci. Toto se d¢je

v kroku ,,Dokumentace a distribuce®.

V nasledujicich podkapitolach je podrobné sepsana ¢innost jednotlivych kroki projektového

cyklu pro typ tloh ,,Pozadavek na zménu* a ,,Chyba“.
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Pozadavek, chyba

KONCEPT

PRODUKT: K PREVZETI

PRODUKT: ROZPRACOVANO

. KE ZRUSENi
PRODUKTY: REKLAMOVANO
VYVOJ: K PREVZETI
VYVOJ: ROZPRACOVANO
VYVOJ: REKLAMOVANO N .
TEST: K PREVZETI
TEST: ROZPRACOVANO
PRODUKT: KOMPLETACE
VYVOJ MERGE: ROZPRACOVANO TESTMERGE: K PREVZETI
VYVOJ MERGE: REKLAMOVANO TEST MERGE: ROZPRACOVANO
PRODUKT: HOTOVO
DOKUMENTACE A DISTRIBUCE
DISTRIBUCE: REKLAMOVANO
K UZAVRENI
UZAVRENO

Obrazek 19 - vyvojovy cyklus pro Pozadavek na upravu / Chybu
(Zdroj. prevzato a upraveno z interni dokumentace Inisoft, s.r.o.)
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Koncept

o Koncept pfi druhu ulohy ,,Pozadavek na upravu“ a ,,Chyba“ je prvnim

krokem. K tomuto kroku vyvojového procesu jsou tyto druhy tlohy pfifazeny
v momentg, jakmile jsou projektovym tymem vytvoreny a ulozeny.

V ,,Konceptu*“ ¢len projektového tymu sepisuje zakladni informace ohledné
pozadavku na upravu softwaru nebo chybé. Jestlize ma ¢len produktového
tymu dostatecné informace, aby vytvofil plnohodnotny kol a tyto informace
prehledné a spravné zpracuje, tak je mozné kol posunout do dalsiho kroku

,Produkt: K ptevzeti.

Produkt: K pfevzeti

o Ulohu dostava konkrétni feSitel v odd&leni produktového tymu. V tomto

ukole zanalyzuje obdrzené pozadavky a souvisejici informace. Jeho ukolem
je posoudit, zda jsou informace spravné a dostate¢né a na zaklad¢ diskuze
s Product Ownerem zatadit Glohu do spravného Epicu se spravnou verzi
vydani nové verze softwaru. Po provedeni téchto ukonu se uloha posouva

k dal$imu kroku ,,Produkt: Rozpracovano®.

Produkt: Rozpracovéano

o 'V tomto kroku se uloha stale drzi u produktového manazera, ktery je uveden

jako fesitel. Tento krok je pro doplnéni dulezitych informaci, které se ziskaji
napiiklad analyzou legislativy ¢i konzultace s ostatnimi c¢leny jak
produktového oddéleni, tak i oddéleni vyvoje. V zavérecném kroku
projektovy manazer zkontroluje spravné umisténi tlohy v ramci Epics a

verze. Po kontrole se posouva tiloha dale na krok ,,Vyvoj: K prevzeti®.

Produkt: Reklamovano

o Tento krok vyvojového cyklu softwaru je pro stav, kdy oddéleni vyvoje

obdrzi tkol, ale na zékladé stavajicich informaci neni schopen tilohu Gspésné
zpracovat. Po konzultaci s Product Ownerem a piedchazejicim projektovym
manazerem, ktery byl feSitel dané tlohy, se tloha vraci o krok zpét na
projektového manazera, ktery tulohu zpracovaval. Ukolem projektového
manazera je na zakladé konzultace doplnit chybégjici informace, nebo na

zaklad¢ nové zjisténych informaci ulohu upravit. Jestlize je tento krok
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Vyvoj:

Vyvoj:

Vyvoj:

proveden uspésné, tak se uloha posouva na dalsi krok a to ,,Vyvoj:
K prevzeti®.

K prevzeti

V tomto kroku vyvojového cyklu dostava alohu oddéleni vyvoje. Uloha je
pfitazena vedoucimu oddé€leni vyvoje, ktery na zdkladé komunikace
s Product Ownerem urci Sprint Backlog. Po urCeni Sprint Backlogu a
zatazeni konkrétni ulohy do Sprintu daného tydne se ur¢i podle Kanban Table
vhodny programator, ktery bude konkrétni ulohu zpracovévat, a uloha se mu
prifadi. Po provedeni téchto krokii se jest¢ neméni stav kroku vyvojového
cyklu softwaru. Ten se meéni, jakmile pfifazeny programator zanalyzuje
obsah ulohy a oznaci ji, ze na ni za¢ina pracovat. V tomto moment¢ se dana
uloha posouva na ,,Vyvoj: Rozpracovano®.

Rozpracovano

Ptifazeny programator ulohu oznacil, Ze na ni zacal pracovat. Programator
nyni tvoii algoritmus a sepisuje kod, aby splnil zadani tlohy. Pfi feSeni
komunikuje s ostatnimi ¢leny oddé€leni vyvoje a pripadné i s projektovym
manazerem, ktery ulohu zpracoval. Pfi zpracovani celé ulohy probiha
komunikace mezi pfifazenym programatorem a cleny projektového tymu
k ptipadnému vysvétleni pozadavku. Je to z diivodu toho, Ze kazdy ¢lovek si
muZze psany text vylozit po svém a je vhodngjsi ustni upfesnéni a nasmérovani
programatora k vytvofeni pozadovaného algoritmu, nez aby programadtor
vytvotil ,néco“ podle sebe a ve vysledku odevzdal algoritmus
s nepozadovanym vysledkem. Zaroven je zde i prostor pfimo pro invenci
programatora, pokud ho pti vypracovani ulohy napadne vhodné¢jsi feseni. Na
zakladé tohoto zjisténi navrhne Upravu zadéani Glohy pro vypracovani. Tento
navrh konzultuje s projektovym manazerem a na zaklad¢ toho se rozhoduji,
jestli se bude pokraCovat plivodni zaddni ulohy anebo navrzenym a
upravenym zadanim. Jakmile programator vytvofi algoritmus, ktery splituje
zadani, tak se loha posouva na krok vyvojového cyklu ,,Test: K prevzeti®.

Reklamovano
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o Tento krok vyvojového cyklu softwaru oznacuje stav, kdy ulohu obdrzi zpét
programator od testera poté, co tester nalezne chybu ¢i nesrovnalost oproti
zadani.

o Programator, ktery obdrzi tlohu nazpatek, tak provadi Upravy na zékladé
zpétné vazby od testera. Tento krok se pfi procesu vyvoje ulohy nemusi viibec
stat anebo se muzZe stat 1 vicekrat. Zalezi na obtiznosti zadani, zkuSenosti a
Sikovnosti programatora, jak danou tlohu dokéze zpracovat. Vzdy kdyz vraci
ulohu zpét testerovi, tak posouva na krok vyvojového cyklu ,Test:
K prevzeti®.

e Test: K prevzeti

o Prvni krok vyvojového cyklu softwaru, ktery mé na starosti tester. Tester si
v tomto kroku musi pfesné projit zadani ulohy, nastudovat si, co piesné bylo
cilem za vytvoreni funkcionality anebo upravy funkcionality. Déle si musi
zjistit v jakém Epicu je dana funkcionalita vytvofena a v jaké verzi je
publikovan build aplikace. Jakmile tester takto ulohu nastuduje a zanalyzuje,
tak presouva celou ulohu na krok ,,Test: Rozpracovano®.

e Test: Rozpracovéano

o Tester posunul ulohu na krok ,, Test: Rozpracovano®. Tim si oteviel tlohu,
kterou obdrzel od oddéleni vyvoje a nyni ma za kol otestovat a projit
publikovanou verzi softwaru s funkcionalitou a provést nc¢kolik schémat
testd. Jelikoz se jednd o prvni vinu testd, tak je velice pravdépodobné, ze se
nckteré nedostatky testerovi povedou objevit. VSechny nedostatky sepiSe
detailné, co je nekorektné zpracovano, ptipadné v jakém stavu a pfi jakych
krocich se objevuje chyba a ulohu vraci o krok zpét na krok ,,Vyvoj:
Reklamovani®. Zaroven s timto pfifazuje nazpatek programatora, ktery ulohu
vypracovaval.

o Jakmile s testovanim skoncCil a nalezl nedostatky, tak posouva tkol zpét
v ramci vyvojového cyklu na krok ,,Vyvoj: Reklamovano®. Pokud se
testerovi pii provadeéni testovacich schémat nepodafi objevit nedostatek nebo
chybu ve fungovani funkcionality a celého softwaru a software je stabilni
(neobjevuji se jiné chyby), tak illohu posouva dale v ramci vyvojového cyklu

na krok ,,Produkt: Kompletace®.
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e Produkt: Kompletace

(€]

Krok ,,Produkt: Kompletace* znamen4, ze iloha prosla prvni iteraci vyvoje,
je otestovana a funkéni v ramcei Epicu. Tento krok dava uloham vlastnost, ze
jsou pfipraveny k Mergi do hlavni vyvojové vétve. Pokud vSechny ulohy
v ramci jednoho Epicu ziskaji tento krok v rdmci vyvojového cyklu softwaru,

tak se cely Epic posouva do stavu ,,Merge*.

e Test Merge: K prevzeti

o

Timto krokem zadina druhé kolo testovani. Uloha se z Epicu dostala do
hlavni vyvojové vétvé softwaru. Nyni je pozadavek na testera zajistit
opctovné otestovani ulohy, aby ovétil, ze béhem procesu Merge nedoslo
k tomu, Ze novéa funkcionalita pfestala fungovat, zacaly se objevovat nékteré
chyby anebo jiné nechténé konflikty, které mohly vzniknout pravé Mergem

do hlavni vyvojové vétve softwaru.

e Test Merge: Rozpracovano

o

Tester se zaméii na jednu konkrétni Glohu a posune ji do stavu ,, Test Merge:
Rozpracovano®. V tomto kroku inicializoval testovani ulohy ve druhé vin¢ a
testuje ulohu v hlavni vyvojové vétvi aplikace. Opét veskeré nedostatky, ¢i
pfipadné chyby podrobné zapisuje i napiiklad s pfiloZenymi obrazky nebo
logy aplikace. Po dotestovani posouva tlohu bud’ na krok vyvojového cyklu
softwaru ,,Vyvoj Merge: Reklamovéano®, kdyz se béhem testu objevily chyby

anebo na ,,Produkt: Hotovo*, pokud se béhem testu uz chyby neobjevily.

e Vyvoj Merge: Reklamovéno

o

,Vyvoj Merge: Reklamovano* je krok vyvojového cyklu softwaru, do
kterého se uloha dostava na zdkladé druhé viny testovani. Jakmile tester
objevi ve druhé vIné testu chybu, znamena to, Ze funkcionalita z ulohy je jiz
implementovana v hlavni vétvi softwaru. Oddéleni vyvoje a piivodni fesitel
programator obdrzi tlohu nazpatek, aby na zakladé zpétné vazby od testera
provedl nasledné néapravy.

Jelikoz se jedna o druhou vilnu testovéni, tak nebyva pravidlem, ze by se
v tomto kroku uz objevovaly nékteré chyby, zvlast kdyz se prvni vlna
testovani provadéla poctivé. AvSak se miiZe stat, ze se chyby naleznout i pti

tomto kroku vyvojového cyklu softwaru.
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Vyvoj Merge: Rozpracovano

o V tomto kroku vyvojového cyklu softwaru se provadi opravna ¢innost od

programatora na zdklad¢ zjisténych chyb zdruhé viny testovani po
implementovani ulohy do hlavni vétve softwaru. Programator musi provést
analyzu zpétn¢€ vazby od testera a na zaklad¢ zpétné vazby provést napravu
funkénosti aplikace. Po provedeni napravy posouva ulohu v ramci
vyvojového cyklu na krok ,Test Merge: K pfevzeti k opétovnému

otestovani pravé provedené napravy.

Produkt: Hotovo

o Do stavu ,,Produkt: Hotovo* se Uloha dostdvd po uspéSném Mergi a

uspésném otestovani ve druhé viné. Aby se tilloha do tohoto stavu dostala, tak
musi projit vyvojovym cyklem bez nalezenych chyb nebo neptesnosti
vzhledem k zadani. V tomto stavu se uloha ,odskrtdva“ vzhledem
k vyvojovym Cinnostem projektového tymu. Zbyva jesté provést a zpracovat
uzivatelskou dokumentaci na nové vzniklou funkcionalitu z ulohy. Tim se

uloha posouva do stavu ,,Dokumentace a distribuce*.

Dokumentace a distribuce

o Uloha je z pohledu vyvoje a analyza dokon&ena. Ulohu obdrzi k dofeseni

oddéleni podpory zakaznika. Zde je jejich ¢innost a cil ten, ze si musi
funkcionalitu z ulohy podrobné nastudovat a zpracovat uzivatelskou
dokumentaci, ktera se publikuje do uzivatelského prostoru na webu ,,Centrum
Informaci®. Po zpracovani dokumentace a nastudovani nové funkcionality se

uloha dostava do stavu ,,K uzavieni®.

Distribuce: Reklamovano

o Jedna se o posledni krok vyvojového cyklu softwaru, ktery vraci ulohu

nazpatek. D¢je se to v momenté, kdy oddéleni podpory zakaznika zjisti pti
praci na uloze néjakou nesrovnalost. Tuto nesrovnalost musi detailné popsat
a predat veskeré informace, podle kterych se jednd opravdu o nesrovnalost.
Jakmile tyto informace a nedostatky sepisi, tak s timto krokem vraci ulohu
zpét na ptivodniho produktového manazera, aby si zpétnou vazbu od odd¢lenti
produktu zakaznika nastudoval. Na zaklad¢ toho se a ptipadné diskuze se

rozhodne jakym, zptisobem se bude nadale pokracovat. Miize se bud’ vytvofit
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nova uloha, kterd budou souviset s touto ptivodni a bude zpracovavat zpétnou
vazbu od ¢lena oddéleni podpory zdkaznika. Zpétna vazba se muze se také
vyfesit v ramei ptivodni ulohy. Uloha se dostane znovu do oddéleni vyvoje a
zde se nedostatky vytesi. Posledni moznym zplsobem feSeni je ten, Ze se na
zaklad¢ diskuze s projektovym tymem a Product Ownerem nebude zpétna
vazba fesit a ukol se posouva na krok ,,K uzavieni®.
o K uzavieni
o V kroku vyvojového cyklu softwaru ,,K uzavieni* se fesi posledni eviden¢ni
informace ulohy, kdy se eviduje, jestli byla tloha opravdu realizovéana, nebo
pfipadné nebyla realizovana a divod této nerealizace. Dale se zde eviduji
verze aplikace, ve kterém se uloha nakonec redln¢ vyfesila. Poslednim
prvkem tohoto kroku je, ze se musi predat informace Product Ownerovi, aby
ziskal podvédomi o dokonc¢eni tlohy. Jakmile je toto provedeno, tak se uloha
uzavira krokem ,,Uzavieno®.
e Ke zruseni
o Specialni krok vyvojového cyklu softwaru je ,,Ke zruseni®. Do tohoto kroku
se uloha muze dostat prakticky z kazdého jiného kroku. Tento krok ,,Ke
zruSeni‘* uvadi, ze se danéd uloha nebude realizovat a zjistilo se to jiz béhem
jiného kroku, a to at’ uz pti uvodni analyze, detailné;jsi analyze nebo pozdéji.
V tomto kroku se u ulohy uvadi, pro¢ se dana uloha nebude realizovat a
pfesunem do kroku ,,Ke zruSeni“ se tloha zrusi. Jakmile se tyto informace
uvedou, tak se uloha posouva na posledni krok vyvojového cyklu softwaru, a
to ,,Uzavieno®.
e Uzavieno
o Poslednim krokem vyvojového cyklu softwaru a konkrétni ulohy. Uloha
prosla celym timto vyvojovym cyklem, ktery je popsan a zndzornén vyse,
nebo byla zrusena. Eviduji se i zruSené ulohy. Je to zdivodu zpétné

dohledatelnosti.
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3 Navrh zefektivnéni vyvojového cyklu

V nésledujici kapitole je sepsano nékolik navrhl na zefektivnéni cyklu pro vyvoj softwaru,
na zakladé¢ definované teorie v diplomové praci a praktickych zkuSenosti ziskanych béhem

prace ve spolecnosti, kterou se zabyva tato diplomova prace.

3.1 Urceni jednoznacné metodiky

Béhem tvorby analyzy aktualniho stavu ohledné zptsobu projektového fizeni vyvoje
softwaru bylo uréeno, Ze jeden z hlavnich bodi nedostatku je, ze nikde neni jasné urceno,
jakym zptisobem spolecnost provadi projektové fizeni. Pfi analyze bylo zjisténo, Ze se jedna
o stav ,,n¢kde na puli cesty* mezi tradi¢ni metodikou a metodikou agilni. To znamena, Ze
nékteré ¢innosti se provadi stale zplisobem tradi¢nich metodik, i kdyZ se spole¢nost snazi
presunout do agilniho svéta projektového tizeni vyvoje softwaru. Jak je sepsano v druhé
kapitole této diplomové prace, tak je ve spolecnosti pouzit velmi strukturovany procesni
graf, kterym by mél projit kazdy prvek Product Backlogu podle druhu tlohy. Problém vSak
nastava v moment¢, kdy se u nékterych uloh takto nejedna, a nekteti clenové produktového
tymu maji silnéjsi vliv a dokazi si své ulohy ,,protlacit” svym zptisobem bez ohledu na
strukturovany procesni graf pro projektové fizeni vyvoje softwaru. Tyto upiednostnéné
ulohy nasledné neprobihaji vibec zadnym Epicem, ale jsou vyvijeny pfimo do hlavni
vyvojové vétve programu. Zpravidla jsou zde tvofeny iteratni metodou z tradi¢nich
metodik. Toto obchazeni vyvojového procesu muze zpusobit problémy v planovani
tydennich Sprintti. Navic mohou vznikat nepfesnosti ¢i jiné neptehlednosti v danych planech
¢i dokonce vyuziti pracovni kapacity jednotlivych odd€leni projektového tymu.

Z technického hlediska je pak problém merge jednotlivych Epicti (vyvojovych vétvi), ktery

wev

Zaroven je to doprovazeno dal$im zdvaznym problémem, ktery byl identifikovan. Vedouci
pozice projektového tymu jsou zastoupeny pracovniky, ktefi nemaji Gplné velké zkuSenosti
s projektovym fizenim pomoci agilni metodiky. Tento stav vede k tomu, Ze se agilni
metodiky prosazuji od c¢leni projektového tymu, ktefi jsou v organizacni struktuie

spole¢nosti nize. Tento ptistup je shledan za ne velice vhodny. Miize dochazet ke stretim
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mezi ¢leny projektového tymu. Projekt je veden dle procesniho grafu vyvoje softwaru a do
této Casti projektu vstoupi ¢len projektového tymu z vyssi pozice organizaéni struktury, ktery
nema tolik zkuSenosti z agilni metodiky fizeni a razi svoji cestu. Tato vlastni cesta je
zpravidla postavena na tradicni metodice. V momenté¢, kdy dojde ke stfetu nazori, tak se

projet zacne fidit podle ¢lena projektového tymu, ktery je v organizaéni struktufe firmy vyse.

Navrhem pro zlepSeni stavu je vydani zavazné interni smérnice, kterd stanovi proces fizeni
vyvoje softwaru podle agilnich metodik a za¢ne se prosazovat od nejvyssich pozic ¢Cleni
projektového tymu. Jakmile se tohoto docili, tak se za¢ne prosazovat jeden shodné obecny
postup pii fizeni projektu, ktery se bude razit od nejvyssich pozic az po ty nejspodnéjsi
pozice projektového tymu. Tim se omezi velky pocet nazorovych rozpord pii procesnim
fizeni a snizi se Casovd naro¢nost pribéhu vyvoje softwaru. Zaroven vznikne jakasi

predvidatelnost jednotlivych procesnich kroki.

V souvislosti s timto je navrh pro zvysSeni Usili pfi zaskolovani jednotlivych ¢lend, nebo
alespont vedoucich pozic, ve spojitosti s projektovym fizenim vyvoje softwaru pomoci
agilnich metodik. Tato druha ¢ast navrhu bude zpocatku pro spole¢nost naklad. Piinese to
vSak spolecnosti tolik cenné zkuSenosti ohledné této problematiky. Tyto zkuSenosti
pomuzou postavit pevné zaklady pro fizeni projektii pomoci agilnich metodik. Na téchto
pevnych zékladech je pak mozné déle stavét, a profitovat z toho bude jak cely projektovy
tym spolecnosti, tak i spolecnosti jako takova. Vysledek navrhu bude zefektivnéni a
zoptimalizovani projektového fizeni. Tato optimalizace a zvySeni efektivnosti projektového
fizeni ve vysledku snizi asové a finan¢ni naklady pii vypracovani jednotlivych projektt a

zvysi i celkové piijmy firmy.

3.2 Jasné urceni role Product Ownera v projektovém tymu

Tento navrh pro optimalizaci projektového fizeni pfi vyvoji softwaru v agilni metodice
souvisi s pfedchazejicim bodem. Pfi analyze bylo zjisténo, ze neni definovana role Product
Ownera, ktera je brana v uvahu pfi projektovém fizeni vyvoje softwaru napti¢ celou firmou.
Product Owner zde existuje pouze jako jakasi ,,neoficialni* role, ktera se bere v potaz pouze
pomoci interni komunikace mezi oddélenim vyvoje, odd€lenim analyzy pro produkt a

oddélenim technické podpory. Propojeni oddéleni obchodu a Product Ownera je velice slabé.
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Misto toho se dé€je, ze obchodnik po ziskdni zpétné vazby vynecha komunikaci s Product
Ownerem a s pozadavkem na analyzu piichdzi rovnou do oddéleni analyzy. Vznikaji tak
nepiesnosti a nepiredvidatelnosti pii organizaci a planovani Casového harmonogramu
jednotlivych oddéleni. K tomu Product Owner ztraci kontrolu pfi fizeni a piehled o
jednotlivych pozadavcich na vyvoj. Zaroven Product Owner ztraci moznost planovani
Product Backlogu a nésledné i jednotlivych Sprintt a Sprint Backlogii. Omezuji se jeho
moznosti pii planovani vydéavani jak iteraci funkcionalit pro pilotni zdkazniky, tak i
planovani vydavani oficialnich verzi softwaru pro vSechny zakazniky. Diky t¢émto odkladim
pfi vydavani verzi mohou vznikat zdporné zpétné vazby od zakaznikii, nesrovnalosti
v komunikaci a podobné. VSechny tyto zaporné vlastnosti mohou vrhat Spatné svétlo na
firmu mezi zédkazniky i potenciondlnimi zédkazniky. Pro firmu se tento problém projevi
snizenim celkovych piijmu, ale mize se i projevit zvySenim celkovych ndklada pii tvorbé

jednotlivych funkcionalit a oficidlnich verzi softwaru.

Névrhem v ramci tohoto bodu je to, aby se v organiza¢ni struktufe firmy piimo vytvoftila
pozice Product Ownera. Tato role bude existovat oficidlné ,afedn&* ve firemni politice. Clen
projektového tymu, ktery zastoupi tuto roli bude mit jasné definované Cinnosti a cile, které
by mél plnit. V prvni kapitole této prace je pozice Product Ownera teoreticky definovana a
definice také obsahuje to, Ze by role Product Ownera neméla byt spojovana s né¢jakou dalsi
roli v rdmci organizaéni struktury nebo projektového tymu. Je to z toho divodu, aby si
Product Owner dokazal nastavit potiebné cile pfi vyvoje softwaru s potfebnym nadhledem.
Kdyby se stalo, ze role Product Ownera bude zastoupena ¢lenem projektového tymu, ktery
jiz zastava jesté néjakou dalsi roli, tak okamzit¢ Product Owner ztraci potfebny nadhled.
Tim muze nastat problém, ze pii planovani pii vyvoji softwaru se upfednostituje pouze
n¢jakd primarni ¢ast projektu a dalsi jsou ,,odstaveny* na druhou kolej. Toto se nesmi stat, a
proto by role Product Ownera méla byt zastoupena ¢lenem projektového tymu, ktery bude

nezavisly vii¢i dalSim rolim projektového tymu nebo pozic organizacni struktury firmy.

Jakmile vznikne oficidln¢ role Product Ownera, ktera bude zastoupena nezavislym a
schopnym ¢lenem projektového tymu, tak vznikne spravné planovani Product Backlogu,
planovani Sprint Backlogti a konkrétnich Sprintd. S tim je spojeno, Ze vznikne komplexné;jsi
prehled zdroji a kapacit pfi planovani vyvoje softwaru. Zaroven vznikne divéryhodné;jsi
odhad pfi planovani vydavani oficidlnich verzi pro zakazniky.
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Zavedenim c¢innosti, které s sebou role Product Ownera se zlep$i komunikace se
zakaznikem, coz by mélo pfinést ptevazujici kladnou vazbou. Timto vytvoifenym kladnym
podvédomim o firmé a jeji schopnosti tvofit a uspésn¢ dokoncovat jednotlivé projekty se
otevird moznost oslovit pro spolupraci vice potencionalnich zdkaznikt. Firma ziska vétsi
celkové prijmy jak ze stavajicich, tak i znoveé ziskanych potencionalnich zakazniki.
Zaroven omezi celkové naklady pfi nepiesnosti planovani nebo jinych problémech s tim

spojenych.

3.3 Jasné urceni role Scrum Master v projektovém tymu

Jestlize je v ptfedchozi kapitole zanalyzovan navrh zavedeni role Product Ownera do
oficialni role projektového tymu, jelikoz existuje ve spolecnosti pouze v neoficidlni formé,
tak u role Scrum Master je situace jind. Pfi analyze soucasné situace pii projektovém fizeni
vyvoje softwaru se zjistilo, ze role Scrum Master v projektovém tymu neexistuje vibec. Jak
vyplyva z definice role Scrum Mastera, tak se jedna o stejné dulezitou roli jako Product
Owner. Role Scrum Mastera ma za cil propojit cely projektovy tym do kompaktni a efektivni
entity spolecnosti. Mél by se starat o cely tym tak, aby spolu co nejvice tzce spolupracoval,
aby zde panovala pravidelna komunikace a pokud by v projektovém tymu vznikl problém,
tak je to pravé Scrum Master, ktery tento problém fesi do zdarného a uspokojivého zavéru.
Zaroven je to takovy dirigent pfi schlizich projektového tymu, aby diskuze probihala

spravnou nekonfliktni formou a postupovala efektivné v celém pribéhu.

Ve spolecnosti je v soucasnosti projektovy tym, ktery je roz¢lenén podle frameworki
aplikace. To znamend, Ze cela aplikace je rozdélena do nckolika ¢asti. Rozdéleni je

zobrazeno v tabulce nize.
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Framework

Pocet ¢lent
z projektového

tymu

Popis frameworku

CORE

6 ¢lenu

V tomto frameworku se vyvijeji funkcionality, které se
pouzivaji napfic celou aplikaci. Jedna se naptiklad o predky
formulaii, obecnd chovani (tlacitka, tisky, vyberové
seznamy, Ciselniky, funkce zvySujici komfort ovladani,
prava a podobn¢). Nedilnou soucasti je i prostiedi celé
aplikace a jeji databazovy model. Tento framework je

zakladnim a je stavebnim kamenem pro ostatni.

Odpady SK

2 ¢lenové

V tomto frameworku se vytvaii funkcionality zaméfené na
praci pro modul Odpady SK pro odpadové hospodarstvi.
V tomto modulu se respektuji zdkony Slovenské republiky.
Jedna se hlavné o zdkon 79/2015 Z. z. a jeho provadéci
vyhlasky (365/2015 Z. z., 366/2015 Z. z, 371/2015 Z. z.,

atd.) Ministerstva zivotniho prostiedi Slovenské republiky.

Odpady CZ

2 ¢lenové

V tomto frameworku se vytvaii funkcionality pro modul
Odpady CZ pro odpadové hospodatstvi. V tomto modulu se
respektuji zakony Ceské republiky. Jedna se o hlavni
vyhlasku 383/2001 Sb. Vyhlaska o podrobnostech
naklddani s odpady a 185/2001 Sb. Zakon o odpadech

Ministerstva Zivotniho prostiedi Ceské republiky.

Sklad a
Obchod

3 ¢lenové

V tomto frameworku se vytvari funkcionality, jak jiz ndzev
napovidd, pro praci se skladovym hospodafstvim a
obchodni ¢innosti firmy. Modul je v souc¢asné dobé napojen

na modul Odpady SK, proto respektuje i stejnou legislativu.

Tabulka 4 - rozdéleni produktové casti projektoveho tymu na zakladé frameworkit softwaru

(zdroj: viastni)
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V tabulce vySe je znazornéno, jakym zpusoben je utvorena projektova ¢ast produktového
tymu. Clenové projektového tymu, ktefi pracuji na konkrétnim frameworku (Odpady SK,
Odpady CZ, Sklad a Obchod) tvoii tizce spolupracujici skupinu. Jakmile se tyto jednotlivé
skupinky sejdou na jedné schiizi pii diskuzi funkcionalit do frameworku CORE, tak mohou
vznikat n¢kolika hodinové diskuze, a je to logické, jelikoz kazdy ¢len projektového tymu ma
svoji predstavu, jak by dana funkcionalita méla fungovat. Jenze tyto nékolikahodinové
diskuze nebyvaji prili§ efektivni a jsou velmi naro¢né na casovou kapacitu vSech
zucastnénych ¢lent projektového tymu pii konkrétnim meetingu. Opét vznika posloupnost
udalosti, které vzniknou touto neefektivnosti. Tim, Ze se ztraci asova kapacita pfi téchto
neefektivnich debatach, tak vznikaji Casové deficity u jinych dalSich ¢innostech jako
napiiklad prace na analyzach novych funkcionalit, tvorba zadani pro oddéleni vyvoje a
podobné. Timto vznika neefektivnost pifi odbavovani jednotlivych tkoli a tim vznikaji

dodate¢né celkové naklady a klesaji celkové ptijmy firmé.

Piesné tomuto mé zamezit role Scrum Mastera. Ten by témto nesrovnalostem mél zamezit,
dirigovat cely meeting a tlait ho spravnym smérem, aby nespadl do néjakého neefektivniho
zacarovaného kruhu, ktery trva nékolik hodin. Scrum Master by m¢l cely meeting vést, klade
spravné otazky na jednotlivé ¢leny projektového tymu a tim tvoti produktivni prostiedi pro
ostatni Cleny projektového tymu. Zaroveih miize pouzivat riizné nastroje pro podporu

efektivity projektového tymu.

Névrhem tohoto bodu je tedy oficidln¢ definovat roli Scrum Mastera. Vymezit jasné cile
Scrum Mastera a vymezit jasné projektovy tym, ktery bude mit na starosti. Roli Scrum
Mastera musi byt zastoupen clenem projektového tymu, ktery bude komunikativni,
nezédvisly vzhledem k ostatnim rolim projektového tymu a bude produktivni s
vhodnymi vlastnostmi. Vhodné vlastnosti jsou definované v této diplomové praci v prvni
kapitole. Zaroven bude podporovat ¢lena projektového tymu v roli Product Ownera. Scrum

Master odstrani neefektivnosti a nedostatky pii fungovani celého projektového tymu.
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34 Optimalizace tvorby dokumentace

Bod ,,Optimalizace tvorby dokumentace* popisuje nadvrhy pro tvorbu dokumentace. Jedna
se o tvorbu dokumentace interni (ndvrhy pozadavki, analyzy, vyvojové zadani vyvojaiim a

podobné...) i externi (uzivatelskd dokumentace k funkcionalitdm, programu, a podobné¢).

3.4.1 Optimalizace tvorby dokumentace pro interni ¢innosti

Z pohledu tvorby interni ¢innosti je tfeba optimalizovat tvorbu dokumentace kvili nékolika
nedostatkiim. Pfi analyze soucasného stavu projektového fizeni pii vyvoje softwaru ve
spole¢nosti bylo zjisténo, ze hlavni problém tkvi pievazné v tom, Ze neexistuji zadné obecné
pfedpoklady anebo pravidla pro tvorbu dokumentace. Spolecnost pouziva systém
Confluence a JIRA, kde se tvoii i interni dokumentace. Je to rozdéleno tak, Zze v Confluence
se tvoii spiSe BA, analyzy projektl a funkcionalit, diskuze k legislative, diskuze k vyvoji a
smérovani softwaru a podobné, a v JIRA se tvoii pfesné naméty od zdkaznikli co pozaduji,
zadani pro oddé€leni vyvoje a pfipadne¢ vyzkumné ukoly, kdyz je tfeba provést néjakou

analyzu k funkcionalité ohledné moznosti, pouziti technologii a podobného.
Tato ¢ast bude tudiz rozdélena na dalsi dvé podkapitoly.

3.4.1.1 Optimalizace tvorby dokumentace v Confluence

Pti analyze soucasné situace bylo zjisténo, Zze v podpirném systému ,,Confluence® existuji
takzvané prostory. Tyto prostory vymezuji témata, které by mély vSechny piispévky plnit
svym obsahem. Existuje tedy né¢kolik hlavnich prostort, které se v nizsich trovnich jeste
rozdé€luji, presné definuji. Jedna se tedy o stromovou strukturu. Zde je problém v tom, Ze se
jedna o ne ptesné¢ definovanou strukturu. V realném piipadé je velmi obtizné naleznout
pozadovanou dokumentaci, protoze jeden konkrétni ¢lanek mulze odpovidat nékolika
tématiim a tim padem muze byt zatfazen pod nékolik prostort. To vSe ztéZuje piehlednost
v tomto systému Confluence. Druhy problém je v tom, kdyz uzivatel chce vytvofit ¢lanek a
neni mozné piesné urcit prostor, kam ¢lanek patii. Pokud se tento nedostatek opakuje a
neprovede se zména k napravé, jedna o stile se prohlubujici problém. To je nepfijatelné

v tom, Ze se stale vice zneptehlednuji jednotlivé prostory v Confluence.
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Zde je navrh pro zlepSeni, Ze se jasné definuje stromova struktura prostord pro psani
dokumentace. Tato stromova struktura bude jasné a piesn¢ definovand, aby se tviirce
dokumentace nemusel rozhodovat mezi riznymi prostory, kam svoji praci vlozi. Zaroven se
provede zaskoleni viech ¢lenti projektového tymu. Skoleni se bude provadét na téma
ohledn¢ prostorti v Confluence, jak psat celkovou dokumentaci a do jakych prostort ji

vkladat.

Druhy névrh na zlepseni je, ze se z projektového tymu vyberou ¢lenové tymu, kteti obdrzi
jednotlivé prostory pod svoji spravu a tyto prostory budou udrzovat prehledném stavu
s Clanky, které obsahové spliuji dany prostor. Tim by se zamezilo, Ze by se v danych

prostorach zacaly tvofit nepfehlednosti.

3.4.1.2 Optimalizace tvorby dokumentace v JIRA

V systému JIRA se tvoifi dokumentace pfevazné pro tvodni analyzu funkcionalit, a hlavné
zadani pro oddé€leni vyvoje. Pi analyze soucasného stavu tvorby dokumentace do systému
JIRA nebyly nalezeny tak zavazné nedostatky. Avsak nékterd vylepseni by zde bylo také

mozné aplikovat.

Pii tvorb€ tvodni analyzy k novym funkcionalitdm pro software se pouziva systém JIRA.
Slouzi ktomu, aby si konkrétni clen projektového tymu zjistil pozadované tvodni
informace, mozné vyuziti technickych prostiedkii a vSechny tyto informace si utfidil a
urovnal. Jakmile se stav Gvodni analyzy piesune do jiz detailni pfimé analyzy k nové
funkcionalité, musi se tento proces zacit evidovat v systému Confluence, kde se tato
dokumentace schratiuje a uklada kvili prehlednosti. Obcas se v sou¢asném stavu ale stava,
ze neéktefi Clenové projektového tymu provadi uvodni analyzu k funkcionalité v JIRA.
Nasledujici detailni analyzu zde ponechaji a tato detailni analyza zlistane pouze v systému
JIRA, aniz by se dostala do systému Confluence. Navrhem pro zménu je tedy to, aby se tento
proces optimalizoval a apelovalo se na vSechny ¢leny projektového tymu, aby spravné plnili

svoje povinnosti pii tvorbé dokumentace.

Druhym nedostatkem, ktery se objevil pii analyze nedostatkili tvorby dokumentace v JIRA,
je, ze se nedodrzuje obecnd struktura pii psani dokumentace JIRA. Tim je mysleno, ze se

nedodrzuje zadny format styl, co se tyce nadpist, stylu textu nebo c¢lenéni textu
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v dokumentaci. To je v nasledujicim ¢ase pro ostatni ¢leny projektového tymu nepfesné a
nepiehledné a pii praci se s takovouto dokumentaci stravi vice ¢asovych prostredki jen kvili
tomu, ze dokumentace nemusi byt upln¢ prehledna. Navrhem pro zménu je tedy to, aby se
zavedla obecna stylistickd forma pfi tvorbé dokumentace. Tato jednotna stylistickd forma

dokdze uSetiit ¢as ostatnim ¢lentim projektového tymu pii praci s dokumentaci.

3.4.2 Optimalizace tvorby dokumentace pro externi ¢innosti

Z pohledu tvorby dokumentace pro externi ¢innosti je mysleno to, jakym zplisobem se tvoii

uzivatelskd dokumentace pro software a jaké nedostatky, které pfi této ¢innosti vznikaji.

Uzivatelskou dokumentaci tvofi ¢len projektového tymu z oddéleni podpory. Ten je povinen
si projit ptidélené ulohy. Ulohy, které jsou oznaeny stavem , K dokumentaci® musi
zpracovat do prostoru ,,Centrum Informaci® na oficidlnich webovych strankach spole¢nosti.
Tento prostor se tvoifi pro zakaznika jako prvni Groven podpory a ptedstaveni novych
funkcionalit softwaru. Pfi tvorbé této dokumentace si ¢len projektového tymu z oddéleni
podpory musi nastudovat nové funkcionality z uloh a pfipadné tyto nové funkcionality
konzultovat s oddélenim produktu, aby se dospé€lo ke spravnému pochopeni funkcionality
od c¢lena oddéleni podpory a tim padem i spravnému zaznamenani nové funkcionality do

dokumentace do prostoru Centra Informaci.

Zde je zjisténo z analyzy soucasného stavu, ze k tvorbé dochédzi v nedostatecném casovém
predstihu a toto nekompletni vytvoreni uzivatelské dokumentace v Centru Informaci brzdi
vydavani novych verzi aplikace. Z teoretického hlediska, které je popsano v prvni kapitole
diplomové prace bylo determinovéano, ze uzivatelskd dokumentace nema byt tvotfena
sahodlouhymi texty, ale stru¢né zaznamenano, v ¢em nova funkcionalita spoc¢iva a jak ji
pouzit. To vSe jasné a stru¢né. Tento predpoklad je splnén. Druhy ptedpoklad je, Ze by tato
uzivatelskd dokumentace méla byt dostupna s vydanim nové verze. U tohoto predpokladu je
snaha také o plnéni, ale vydani verze je pravé zbrzdéno tvorbou dokumentace. Problém je
zpusoben tim, Ze se pro tvorbu dokumentace vymezuje méné pracovnich kapacit a zpravidla
uzivatelskou dokumentaci tvofi pouze jeden konkrétni ¢len projektového tymu. Navrhem

pro feseni tohoto problému je zvysit kapacitu alokovanou pro tuto ¢innost, aby se urychlil
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proces tvorby uzivatelské dokumentace do prostoru Centra Informaci a tim se zamezilo

problémim a odlozenim s vydanim nové verze softwaru.

3.5 Optimalizace procesu tvorby Product Backlogu

Z analyzy soucasného stavu projektového fizeni vyvoje softwaru a konkrétné ¢innosti tvorby
Product Backlogu se zjistilo n¢kolik nedostatkti. Hlavnim nedostatkem pfi této ¢innosti je,
ze tvorba Product Backlogu v jednotlivych Epicich neni pfili§ kontrolovand. Ve velkém
procentu piipadu se stavd, ze kdyz se provadi tvorba Product Backlogu pro Epic
z frameworku CORE, tak se tento Epic rozroste do nesmirné velikosti. Je to dano tim, Ze do
tohoto frameworku zasahuji vSichni ¢lenové produktového tymu z oddé€leni Produktu. Tim,
ze je tento Epic obstaravan vétSim poctem ¢lent, tak se velice rychle plni ulohami. Jakmile
je tento Epic rychle naplnén ulohami, u kterych se netfidi jednotné priority (kazdy c¢len
projektového tymu stanovuje prioritu sam, a obycejn¢ jako vysokou prioritu), stdva se pro
oddéleni vyvoje problém s dodrzenim terminti pro vypracovani uloh z Epicu. Toto
nedodrzovani ma nasledek, ze se zbrzdi jednotlivé procesy z projektového cyklu u nékterych
uloh. To mé za vysledek zpozdéni testi novych funkcionalit, tvorby dokumentace na nové

funkcionality a vydani novych oficialnich verzi softwaru.

Névrhem pro zlepSeni je zvySena kontrola tvorby Product Backlogii pro jednotlivé Epiky a
zvlastné pro Epiky z frameworku CORE. Je tfeba vice ulohy do jednotlivych Epict tfidit dle
priorit a do konkrétnich Epict zatadit pouze omezené mnozstvi tloh s ohledem na casovou
narocnost a pracnost. Ziskem by méla byt zvySena piehlednost pro cely projektovy tym u
jednotlivych Epicli a sniZzeni Casové narocCnosti pfi vypracovani jednotlivych Epic.
Vysledkem by mélo byt také to, Ze je mozné vydadvat mnohem castéji, jak verze pro pilotni
zakazniky, tak i oficidlni verze pro vSechny zédkazniky. Tyto verze nejsou sice tak obséhlé
novymi funkcionalitami, ale spolecnost ziskdvd mnohem castéji zpétnou vazbu od
zakaznikd. Hlavnim benefitem tohoto navrhu je zamezeni tomu, aby se nedokéazaly dodrzet

terminy pro vydavani novych verzi aplikace.
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4 Zhodnoceni, zpétna vazba, pripadny navrh dalSiho FeSeni

Vysledkem zkoumani moznosti optimalizacniho procesu v hodnocené spole¢nosti, ve které
byla provadéna analyza soucasného stavu projektového tizeni pti vyvoji softwaru, je stav,
kdy firmé byly poskytnuty veskeré optimalizac¢ni body. Firma na zaklad¢ vSech ziskanych
podkladt provedla vlastni analyzu soucasného stavu projektového fizeni. Pomoci vlastni
analyzy dosla k zavéru, ze se shoduje ve vSech navrzenych optimaliza¢nich bodech, které
vysly zanalyzy zpracované v této diplomové praci. Tyto body jsou v soucasné dobé
postupné¢ zpracovavany a implementovany do projektového fizeni spolecnosti.
Implementace se provadi s cilem zvyseni celkové efektivity prace a s tim spojené zvySeni

celkovych ptijmu spolecnosti a snizeni celkovych nékladt spolecnosti.

Veskeré optimalizacni body navrzené v této diplomové praci pomohou posuzovanou
spole¢nost posunout dale do agilnich metodik projektového tizeni. Vytvoteni oficialnich roli
Product Ownera a Scrum Mastera povazuji za velmi diilezité a zdvazné. Spolecnost, ktera se
snazi vyvijet moderni aplikace a celé projektové fizeni provadi pomoci agilni metody, tyto
dvé role ve svém projektovém tymu nutné potiebuje. Obé¢ role jsou stavebnim kamenem

fizeni projektd pomoci agilnich metod.

Urceni jednoznacné metodiky (tradicni nebo agilni) povazuji za dal$i moznost ke zvySeni
efektivity. Z provadéné analyzy vyplynulo, Ze spolecnost se snazi tidit projekty pomoci
agilnich metod. Nedostatkem vsak je, ze jsou agilni metody uplatnovany pouze ¢astecné, a
navic jen v nékterych ¢innostech. Tim dochazi k pravidelnym stfetim pfi predavani tiloh
mezi konkrétnimi oddélenimi a fesSiteli. UrCeni a stanoveni agilni metody od vedeni
spolecnosti a zastiténi ji napiiklad do interni dokumentace povazuji za dalsi velky pfinos v

posuzované spole¢nosti, které pomohou vice provazat firmu agilnimi metodami.

Dale vétim ze také zména pii tvorbé dokumentace (interni i externi) pfinese posuzované
spole¢nosti velky pfinos, a¢ se to na prvni pohled nemusi zdat. Pfinos bude spocivat
v celkové piehlednosti dokumentace, mnozstvi poskytovanych informaci a celkovém

zlepseni vztahii mezi ¢leny projektového tymu, a i mezi spolecnosti a zdkazniky.
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Spolecnost by nadale méla postupovat tak, ze zapracuje veskeré provedené zmény a cely
novy zpusob projektového fizeni nechd v neménném stavu po urcité ¢asové obdobi. Po
tomto obdobi provede vyhodnoceni a novou analyzu stavu projektového fizeni. Na zaklade
nové analyzy se urci dalsi optimalizacni body pro projektové fizeni, kterymi se pfipadné
vyiesi nové objevené nedostatky. Pfi provadéni téchto optimalizacnich cykli projektového
fizeni by se mélo dbat na pocet feSenych optimalizac¢nich bodii. Kazdy optimaliza¢ni cyklus
by m¢l obsahovat pouze jen n¢kolik optimalizacnich bodu tykajicich se hlavnich nedostatki.
Takovyto styl provadéni optimaliza¢nich cykldl by mél zamezit vzniku nedostatkl
projektového fizeni z divodu velkych a obsdhlych zmén. Opakovanym provadénim
optimalizacniho cyklu by posuzovana spolecnost méla dosdhnout vyfeSeni nékolika
hlavnich nedostatki v celém svém projektovém fizeni a zvysit tim tak svoji celkovou
efektivitu pii tvorbé softwaru. Celkova efektivita spociva vtom, Ze se provede vice
jednotlivych druhti praci (obchodni a vyvojové Cinnosti, analyz, poradenstvi, technické

podpoie a dalsi) za méné pottebného Casu.
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Z.avér

Vysledkem této diplomové prace je analyza projektového tizeni ve spolecnosti, kterd se
zabyva vyvojem softwaru pro evidenci odpadového hospodaistvi v Ceské republice a ve
Slovenské republice. Na zacatku diplomové prace je vymezena teorie projektového fizeni
tak, aby byl cely okruh projektového fizeni spravné pochopen. Jsou zde vysvétleny rozdily
mezi jednotlivymi metodami zptisobu vedeni projektu, a to jak tradi¢nimi metodikami, tak i
agilnimi metodikami. Nasledné& jsou v praci popsany veskeré dulezité pojmy, se kterymi se
¢lovék muze potkat pii projektovém fizeni. Postupné se celd prace zacina vice zaméfovat

spiSe na agilni metodiky, protoze s touto metodou pracuje i posuzovana spolec¢nost.

V dalsi fazi prace je provadéna celkova analyza soucasného stavu projektového ftizeni
spole¢nosti pfi vyvoji softwaru. V této ¢asti se klade diiraz na pouzivané systémy, které se
ve spolec¢nosti vyuzivaji pro podporu projektového fizeni. Jednd se o informacéni systémy
INFO, od kterého spole¢nost postupné opousti, JIRA a Confluence, cozZ jsou systémy presné
uzpiisobeny na agilni projektové fizeni. Spole¢nost si toho je védoma a postupné na systémy
JIRA a Confluence migruje velkou ¢ast svych ¢innosti spojenych s projektovym fizenim.
Dale se analyza zabyva procesem prace na jednotlivych tlohdch (Namét, Pozadavek na
upravu / Chybu, Epic), kde je piesn¢ vymezen procesni graf s popisem jednotlivych krokd.
Analyza se také zabyva nastroji agilnich metod a zptisobem pouzivani téchto nastrojli ve

firm¢ (Epic, Sprint, Product Backlog, Sprint Backlog a dalsi).

Na zéklad¢ provedené komplexni analyzy soucasného stavu projektového ftizeni ve
spole¢nosti jsou vymezeny hlavni nedostatky, které se podaftilo objevit. Tyto nedostatky jsou
peclivé charakterizovany a jsou navrzeny optimalizacni kroky, které tyto nedostatky dokazi
odstranit. Cela optimalizace je zpracovana v souladu s moznostmi spole¢nosti, kdy jsou
navrzené body stfizlivymi pozadavky nevyzadujici vynaloZeni ohromnych finan¢nich

prostiedki.

Veskeré optimalizaéni body byly v zabyvané spolecnosti prezentovany. Spolecnost tato
diplomova prace natolik zaujala, ze provedla vlastni interni analyzu soucasného stavu

projektového fizeni a provedla porovnani s analyzou, ktera je vypracovana v této diplomové
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praci. Diky tomuto celkovému procesu dosla k zavéru, ze navrhované optimalizacni body

bude postupn¢ implementovat do svého projektového fizeni.

Na zaklad¢ tohoto celkového procesu a komunikaci se v posledni kapitole prace provadi
zhodnoceni navrhovanych optimalizacnich bodi. Veskeré¢ body vedou ke zvySeni
efektivnosti prace a tim zvySeni pfijma spolecnosti a omezeni nékladli vynakladanych na

vyvoj vlastniho softwaru.
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