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Agilni Fizeni projekti ve vybrané spole¢nosti

Souhrn

Diplomova prace je zamétena na vypracovani vlastnich navrhii pro dalsi rozvoj
agilniho fizeni projektii ve vybrané spolecnosti na zéaklad€ popisu a rozboru stavajicich
agilnich postupti. Po zpracovani teoretickych podkladii v literarni reSerSi je
charakterizovana vybrana spole¢nost a je popsano agilni fizeni projekti obecné
| konkrétn¢ v piipadové studii. Na zavér analyzy ptipadové studie, jsou postupy
spole€nosti porovndny s pilifi agilniho manifestu a principy metody Scrum. Na
zaklad¢ tohoto porovnéni jsou identifikovany nedostatky, pro jejichZz potlaceni, ¢i
eliminaci jsou v praxi spole¢nosti nejen prezentovany, ale i diskutovany vlastni navrhy

a doporuceni pro dalsi rozvoj projektového fizeni.

Klicova slova: Agilni manifest, agilni metody, agilni metodologie, metoda Scrum,

projekty ICT, projektové fizeni



Agile project management in selected company

Summary

This work is focused on developing of own proposals and recommendations
for future growth of agile approach in selected company, based on description and
analysis of existing procedures in this company. There is basic characteristic of
selected company, general and specific description in case study after study
of theoretical basis. Agile procedures are compared to principles of agile manifesto
and Scrum method in conclusion of the case study. There are identified shortcomings
of procedures in agile project management of selected company based on this
comparison. For mitigation, or elimination of these shortcomings, there are presented
and discussed own proposals and recommendations for future growth of agile

approach in selected company.

Keywords: Agile manifesto, agile methods, agile methodologies, ICT projects, project

management, Scrum method
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1. Uvod

Rozvoj oboru projektového fizeni zplsobil vznik rliznych standardd, metodik
a norem, které poskytuji teoretické podklady a certifikace potfebné k uspésnému
projektovému fizeni. Bohuzel tyto standardy nejsou vzdy vhodné k tizeni IT projekti,
jejichz Cetnost a komplexita, diky neustalému rozvoji oboru informacnich technologii
a systémd, stale roste. Proto se ¢im dal vice spoleCnosti snazi nalézt alternativy, jak
IT projekty fidit. Obory tykajici se informacnich technologii a systému, se neustale
rozviji a jejich vyuziti roste. Slovo ,agile” se v problematice fizeni IT projektd
objevuje Castéji a mnozi nevi, co si pod tim predstavit. Proto vznikla diplomova prace,

ktera se snazi nastinit, jak se v souc¢asnosti takové projekty v ceské IT spolec¢nosti fidi.

Agilni metody fizeni projektt jsou odpovédi na neefektivni a netspesné tizeni
IT projektd. Metody jsou zaloZzeny na pifedpokladu, Zze projekt je dynamicky
S nejasnymi pozadavky, které se v pribéhu realizace projektu mohou ménit. I ptes to,
zZe jsou agilni pfistupy pomérné mladé (agilni manifest byl sepsan roku 2001), vzniklo
mnoho agilnich metod, které jsou ve svété hojn€ vyuzivany spolecnostmi zamétrenymi
na informacni technologie a systémy. Mezi nejpouzivanéjsi metody patii naptiklad
Scrum, Kanban, Lean Software Development, Feature Driven Development a Extreme
Programming. Témito metodami se zabyva pravé diplomova prace, konkrétné jejich
vyuZitim ve vybrané spole€nosti, kterd v soucasnosti své interni projekty agilné fidi.
Zvolena spole¢nost se tak fadi mezi jednu z mala ceskych spole¢nosti, kterd agilnim
metodam divétuje, a vyuziva je.

Teoreticka ¢ast prace popisuje zakladni pojmy problematiky projektového
fizeni, mezinarodni standardy a agilni metody projektového fizeni. Poskytuje tak
strucny prehled, potiebny ke zpracovani praktické Casti prace. V praktické ¢asti prace
je popsano stavajici agilni fizeni projektii ve vybrané spole¢nosti a vypracovan vlastni

navrh pro dal$i rozvoj.
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2. Cil a metodika prace

2.1. Cil prace

Cilem diplomové prace ,,Agilni fizeni projekti ve vybrané spole¢nosti® je
vypracovani vlastnich navrhti pro dalsi rozvoj agilniho fizeni projektli ve vybrané
spolecnosti na zakladé popisu a rozboru stavajicich agilnich postupii. Soucasti prace
je popis stavajiciho agilniho fizeni projektd ve vybrané spolecnosti tak, aby bylo pro

Ctenafe srozumitelné, jak takové fizeni projekt probihd a co obnasi.

Ugelem této prace je vypracovani navrhu pro dalii rozvoj agilniho ¥izeni
projektl ve vybrané spolecnosti, na zdklad€ popisu a rozboru jeji aktudlni praxe. Agilni
fizeni bude popsano na zakladé spoluprace s vybranou spolecnosti a jeji praxi v oboru
agilniho fizeni projektd. Na zakladé studia teoretickych vychodisek a rozboru
zjisténych dat, pozadavkil a ocekavani bude vypracovan vlastni navrh pro dalsi rozvoj

fizeni projektl ve spolecnosti.

Na zaklad¢ spoluprace s vybranou spolecnosti a studie jeji praxe, nebude pro
prezentaci navrhi uZito procesnich modeli a vybranych nastroji, nebo pfistupi
systémové védy. Jejich uZziti neni pro praxi spolecnosti a agilni pfistup fizeni projekt
vhodné. Zamérem diplomové prace je nalézt konkrétni praktické feseni v souladu

s ocekavanim firmy.

2.2. Metodika

Nejprve bude nastudovéana odborna literatura a internetové zdroje tykajici se
jak klasického projektového fizeni, tak agilniho. Poté bude navazana spoluprace
s vybranou spolecnosti, kde nasledné prob&hne sbér dat a pozadavki o praxi agilniho
fizeni projektlt v této spole¢nosti. Spoluprace s vybranou spolecnosti probéhne

pfevazné formou fizenych rozhovori a schiizek se zaméstnanci spolecnosti.

Prakticka ¢ast bude vychazet ze studia odborné literatury, internetovych zdroj
a spoluprace s vybranou spolecnosti. Bude zde vypracovan popis spolecnosti véetné
jejiho portfolia a organizac¢ni struktury. Déle bude v praktické ¢asti popsano fizeni
projektt ve spole¢nosti, Zivotni cyklus zvoleného projektu. Postupy spole¢nosti budou

nasledné porovnany s pilifi agilniho manifestu a zakladnimi principy metody Scrum.
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Na zéavér praktické casti budou prezentovany vlastni nédvrhy a doporuceni pro dalsi

rozvoj. Vlastni navrhy budou diskutovany v praxi vybrané spole¢nosti.

Na zéklad¢ studia odborné literatury, internetovych zdroju a internich zdroji
ziskanych ze spole¢nosti bude vypracovana literarni reSerse. V této casti diplomové
prace budou uvedeny zakladni pojmy projektového tizeni, mezinarodni standardy

projektového fizeni a agilni metody projektového fizeni.

Poslednim krokem bude spolecné se sepsanim zavéru prace, vypracovana

diskuse vysledki, seznam pouzitych zdrojt a ptilohy.

2.3. Harmonogram

Leden - kvéten 2015

Nastudovani vybrané odborné literatury a internetovych zdrojt.

Kvéten — zari 2015
Navazani spoluprace s vybranou firmou.
Zaii - listopad 2015

Provedeni sbéru dat a pozadavkd.

Prosinec 2015

Provedeni rozboru zjiSténych dat.

Leden 2016

Vypracovani popisu a navrhu pro dal$i rozvoj.

Unor 2016

Prezentace a diskuze vlastnich navrha.
Brezen 2016

Sepsani literarni reserse.
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3.

Literarni reSerse

V této ¢asti diplomové prace jsou uvedeny zékladni pojmy projektového fizeni,

mezinarodni standardy projektového fizeni a agilni metody projektového fizeni.

3.1. Zakladni pojmy projektového rizeni

3.1.1. Projektové fizeni

Ackoliv je projektovy management definovan a popisovan rizné¢, podstata je

obdobna:

Harold Kerznera popisuje projektové fizeni jako ,, souhrn aktivit spocivajici
V planovani, organizovani, rizeni a kontrole zdrojii spolecnosti s relativné
kratkodobym cilem, ktery byl stanoven pro realizaci specifickych cili
a zameru . (citace podle [1], s. 19)

PMBOK definuje projektové ftizeni jako ,, aplikace znalosti, schopnosti,
nastrojii a technologii na aktivity projektu tak, aby splnily pozZadavky
projektu “. (citace podle [1], s. 19)

PRINCE2 charakterizuje projektové fizeni jako planovani, delegovani,
monitorovani a kontrolu vSech strdnek projektu a motivovani vSech
zucastnénych k dosazZeni cilil projektu v predepsaném case, nakladech, kvalité
rozsahu, vyhodach a rizicich. (vlastni zpracovani podle [3])

IPMA definuje projektové fizeni jako ,, aplikaci znalosti, dovednosti, nastrojii
a technik na cinnosti v projektu tak, aby projekt splnil pozZadavky na néj
kladené. Zahrnuje planovani, organizovani, monitorovani a predavani zprav
0 vSech aspektech projektu a motivaci vsech zucastnénych dosdahnout cilii

projektu . (citace podle [2], s. 315)

15



Projektové Fizeni Liniové Fizeni

uziti zdroji zajisténi zdroja

fizeni v nejistoté predvidatelnost

unikatnost uniformita

kontrola ¢erpani nakladt hospodareni s majetkem

kontrola skutecného postupu vici planu | kontrola v absolutnich méfitcich pfijatelnosti
vystupl

fizeni kvality prostfednictvim planu a kvalita fizena na zéklad¢ inspekce vystupti

preventivnich opatieni

proménny pocet pracovnikil stabilni pocet pracovnikli

interni hlaseni hlaSeni mimo podnikatelské uskupeni

uspésnost hodnocena podle miry naplnéni | tsp€snost métena absolutnim vykonem dle
stanovenych cilli vybranych ukazateli

3.1.2.

Tabulka 1: Srovndni projektového a liniového rizeni (viastni zpracovani podle [1], s. 42)

Projekt

Stejné jako pro projektové fizeni, tak pro jeden z nejzakladnéjSich pojmu,

kterym je projekt, existuje fada definic, jejichz podstata je obdobna:

3.1.3.

Harold Kerzner definuje projekt jako , jakykoliv jedinecny sled aktivit
a ukolu, ktery ma dan: specificky cil, jenz ma byt jeho realizaci splnén,
definovano datum zacatku a konce uskutecnéni; stanoven ramec pro Cerpdni
zdroju potirebnych pro jeho realizaci . (citace podle [1], s. 22)

PMBOK popisuje projekt jako ,,docasné usili vynaloZzené na vytvoreni
unikatniho produktu, sluzby, nebo urcitého vysledku “. (citace podle [1], s. 22)
PRINCE 2 charakterizuje projekt jako do¢asnou organizaci, ktera je vytvorena
za ucelem dodani jednoho nebo vice produktii na zakladé odsouhlaseného
obchodniho ptipadu (Business Case). (vlastni zpracovani podle [3])

IPMA definuje projekt jako ,, jedinecny casove, nakladové a zdrojové omezeny
proces realizovany za ucelem vytvoreni definovanych vystupii v pozadované
kvalit¢ a vsouladu s platnymi standardy a odsouhlasenymi pozadavky*.
(citace podle [2], s. 314)

Program

Program je slozen z jednotlivych projekti, které jsou piibuzné a podléhaji

takové koordinaci a kontrole, aby bylo dosazeno vyhody oproti samostatné fizenym
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projektim. Prostfednictvim programti jsou obvykle fizené rozsahlé systémy. Stejné
jako projekt, je program definovan v Casovém ramci.

(vlastni zpracovani podle [1], s. 47)

3.1.4. Portfolio projekti
Portfolio projektt je soubor projektl (programil) se sdilenymi zdroji a Casovym
ramcem Nemaji spolecny cil, ale byly seskupeny dohromady za ucelem fizeni,

kontroly, koordinace a optimalizace. (vlastni zpracovani podle [2], s. 318)

3.1.5. Cil projektu

Cil projektu je ,,novd hodnota — predmet, sluzba nebo jejich kombinace, ktera
je vysledkem projektu a je reprezentovana popisem urcitého stavu, jenz mad
v budoucnosti existovat . (citace podle [1], s. 82) Piedstavuje slovni popis Gcelu, jehoz
ma byt prostfednictvim realizace projektu dosazeno, mé¢l by byt dobie definovan,
vagni definice vede ke zvySeni pravdépodobnosti neuspéchu projektu a vysoké

nejistote.

Kompetenéni standard IPMA (citace podle [4], s. 62) doporucuje fidit se technikou
SMART(i):

= S (specific) — specificky a specifikovany — CO?,

= M (measurable) — méfitelny — CEHO jsme dosahli?,

= A (agreed) — akceptovany — viichni relevantni VEDI a SOUHLASI,

= R (realistic) — realisticky — cil musi byt USKUTECNITELNY,

= T (timed) — terminovany — bez TERMINU postrada cil smysl,

= j (integrated) — integrovany — INTEGROVANY do organizaéni strategie.

3.1.6. Trojimperativ projektového Fizeni

Trojimperativ je ,, cil projektu vyjadreny velicinami: vysledek (kvalita), cas
a naklady (zdroje).” (citace podle [2], s. 280) Jeho ucelem je optimalni vyvazeni
analezeni rovnovahy mezi témito velicinami, kde cil je bodem Vv daném
trojuhelnikovém prostoru (viz obrazek ¢. 1). Tyto tii veliiny jsou vzdy provazané

a navzajem se ovliviiuji, nikdy nelze zménit pouze jednu z nich. Optimalné chceme
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dosdhnout maximalniho vysledku za miniméalniho ¢asu a  nakladd.

(citace podle [4], s. 63)

Cile (max.)

A

Cas (min.) Naklady (min.)

Obrazek 1: Trojimperativ dle IPMA (prevzato z [4], S. 63)

3.1.7. Zivotni cyklus projektu a faze projektu

Zivotni cyklus projektu je ,, souborem obecné ndslednych fizi projektu, jejichz
ndzvy a pocet jsou urceny potrebami kontroly organizace, ktera je v projektu
angazovana “ (citace podle [1], s. 38) Faze zivotniho cyklu projektu definuji, jaka
prace ma byt vykonéna v ptisluSném stupni vyvoje projektu. Dale vystupy, které jsou
Vv jednotlivych fazich generovany, jak jsou hodnoceny a ovéfovany. A také kdo a kdy

se zapojuje do projektu v jednotlivych usecich. (vlastni zpracovani podle [1], s. 39)

Myslenka
Vstupy Projektovy tym Vyrazeni realizacnich
PIné zapojeni zdroju projektu zdroju projektu
v oV v v
Faze Zahajeni ?;;g;::sze Ukonéeni
= i T
Vystupy ;[))Fegclﬂ'::; " Plan Akceptace
fizeni Postup Schvaleni
Zakladni listina Pfedani do uziti
Vystupy - , ,
projektu Mezivystupy diléich etap Vysledny produkt

Obrazek 2: Typické rozlozeni fazi Zivotniho cyklu projektu (prevzato z [1], . 38)
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3.2. Mezinarodni standardy a metodiky projektového Fizeni

Rozvoj oboru projektového fizeni zplisobil vznik rliznych standardd, metodik
a norem, poskytujicich teoretick¢ podklady a certifikace potfebné k uspésnému
projektovému fizeni. Nejsou navodem, kterym se vedouci pracovnici musi fidit, ale
spiSe inspiraci, ktera by méla vést k zefektivnéni projektového fizeni v organizaci.
Standardy poskytuji nastroje, které lze pfi fizeni aplikovat a kombinovat. Metodiky
stanovuji pfimo dané postupy, které je nutné dodrzovat. Soucasti norem jsou zkuSebni

metody, terminologie a znaceni.

V souCasnosti je voblasti projektového ftizeni vyuzivano nékolik
mezinarodnich standardi. Mezi ty nejvyznamnéjsi patii ,,The Guide to the Project
Management Body of Knowledge (PMBOK)* od institutu projektového tizeni PMI
(Project Management Institute), ,Project IN Controlled Environments
no. 2 (PRINCE2)“ vyvinuty britskym vlddnim Gfadem OGC (Office of Goverment
Commerce) a kompeten¢ni standard , JPMA Competence Baseline (ICB)“, ktery
vytvofila mezinarodni asociace projektového fizeni IPMA (International Project
Managamenet Association). Mezi standardy lze také zatfadit mezinarodni normu ISO

21500 Navod k managementu projektu vychazejici ze standardu PMBOK.

3.2.1. Mezinarodni standard PMBOK

Procesni mezinarodni standard PMBOK od institutu projektového fizeni PMI
vznikl roku 1987 podle standardi armady USA. Zaméfuje se na nastroje potiebné pro
projektové fizeni a je rozdelen do tfi oddild, kterymi jsou Rémec fizeni projektu
(vymezeni konceptu projektu), Znalostni oblasti fizeni projektu (10 oblasti) a Procesy
pfi fizeni projektu (5 hlavnich skupin, které obsahuji 47 procest). (vlastni zpracovani

podle [5])

Hlavni procesni skupiny

PMBOK definuje 5 hlavnich procesnich skupin, zahrnujicich 47 procest.
Procesni skupiny nejsou fazemi Zivotniho cyklu projektu, ale jsou podle n€ho logicky
seskupené. Skupiny jsou propojené, mohou se navzajem ovliviiovat a prekryvat.

Procesy jsou obvykle realizovany v ramci kazdého projektu. Procesy se dale déli na
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hlavni a podptirné, oba uvedené typy ale nemusi v procesni skupiné vzdy byt. Zivotni
cyklus je souborem fazi, na které je projekt rozdélen. Faze jsou tvofeny pro kazdy
projekt a nemusi se s procesnimi skupinami shodovat. Faze si stanovuje organizace

individualné a mohou se dé€lit i na sub-faze. (vlastni zpracovani podle [5])

a) Zahajovaci procesni skupina

Procesy obsazené v této skupiné slouzi k iniciaci, pfipravé a vytvofeni vize
projektu. Ugelem této skupiny je srovnani oéekavéani stakeholderti s cilem projektu
a zajisténi toho, Ze jejich ofekavani jsou fadné naplnéna. Zahrnuji popis cile projektu,
rozhodnuti o realizaci projektu, identifikaci stakeholderti, definovani roli
a odpovédnosti, odhad naklada a pracnosti, odhad doby trvani projektu, atd. (vlastni
zpracovani podle [5])

b) Planovaci procesni skupina

Planovaci procesni skupina navazuje na vystupy z predchozi faze a zamétuje
se na podrobné planovani vSech ¢innosti. Klicovym pfinosem je nacrtnuti taktik
a strategii, pottebnych k GspéSnému dokonceni projektu. Jeji soucasti je sestaveni
planu projektu a harmonogramu, stanoveni projektové dokumentace, identifikace

vSech aktivit, pozadavkd, rizik, omezeni projektu atd. (vlastni zpracovani podle [5])

c) Realiza¢ni procesni skupina

V této skupiné nalezneme procesy, které souvisi s realizaci projektu,
naplnénim jeho cile a ofekavani stakeholderi. Béhem téchto procesii mize dojit
Do realiza¢ni procesni skupiny patii predev§im pribéh a vysledky projektu, fizeni lidi,

koordinace ¢innosti, dochazi k ¢erpani zdroju atd. (vlastni zpracovani podle [5])

d) Procesni skupina monitorovani a kontrola

Procesy v této skupiné slouzi k sledovani a ovétovani realizace projektu béhem
jeho celého Zivotniho cyklu. Jsou zde nastaveny kontrolni mechanismy, slouZici
k v€asnému rozpoznani hrozeb a zmén, diky kterym je mozné véasné a patiicné
zareagovat. Je to nepfetrzity proces umoziujici tymim analyzovat zdravi projektu
a identifikovat oblasti, které¢ potfebuji zvySenou pozornost. Podstatnou soucasti je

zpétna vazba z ptedchozich procesnich skupin. (vlastni zpracovani podle [5])
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e) Ukonéovaci procesni skupina

Ukoncovaci procesy slouzi k uzavieni projektu a také formalné ovétuji, ze
vSechny procesy v procesnich skupindch byly dokonceny. Dochazi k vyhodnoceni
projektu a srovnani dosazenych cili s planovanymi. Ukoncovaci procesni skupina dale
zahrnuje kontrolu kvality projektu, administrativni ukonceni projektu, uzavieni smluv,

ptedani zakaznikovi, rozpusténi zdroju atd. (vlastni zpracovani podle [5])

Initiating Planning Executing Monitoring Closing
Process Process Process and Controlling Process
Group Group Group Process Group Group
-, |
Level of J," ~
Process_ \/
Interaction
LI
-
\“'-.H‘ L]
= P S
Start Finish
TIME

Obrazek 3: Interakce procesnich skupin ve fazi, nebo projektu (prevzato z [5], s. 51)

Znalostni oblasti PMBOK

Kazdy proces standardu PMBOK je definovan ve znalostnich oblastech.
Znalostni oblasti pfedstavuji souhrn konceptt, pravidel a aktivit, patficich uritému
oboru, oblasti nebo specializaci. Znalostni oblasti neposkytuji jen detailni popis vstupti
a vystupti procest, ale také popis nastroju a technik casto vyuzivanych v projektovém
fizeni. Znalostni oblasti jsou strucné popsany v nasledujicim seznamu. (vlastni

zpracovani podle [5])

1. Rizeni integrace projektu:
- vytvofeni listiny projektu,

- vytvofeni projektového planu,
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realizace planu projektu,
monitorovani a kontrola praci na projektu,
provedeni integrovaného fizeni zmén,

ukonceni projektu (etapy).

Rizeni rozsahu a ramce projektu:

inicializace projektu,

planovani a definice rozsahu projektu,
sbér pozadavkd,

vytvofeni WBS,

validace a kontrola rozsahu projektu.

Rizeni projektu v ¢ase:

napléanovani, vytvoteni a kontrola harmonogramu projektu,

definice a struktura ¢innosti,

odhad zdroju a pracnosti projektu.

Rizeni nakladi projektu:

planovani a kontrola naklada projektu,
odhad nakladd,

stanoveni rozpoctu.

Rizeni kvality projektu:

planovani, zajisténi a kontrola kvality.

Rizeni lidskych zdroji v projektu:

ross

planovani fizeni lidskych zdrojd,
ziskavani lidskych zdroj,

tvorba, rozvoj a vedeni projektového tymu.

Rizeni komunikace v projektu:

planovani, fizeni a kontrola komunikace.

Rizeni rizik v projektu:

planovani fizeni rizik,

identifikace rizik,

kvalitativni a kvantitativni analyza rizik,
planovani obrany,

kontrola a monitorovani rizik.

Rizeni zakazek a dodavek:

planovani, fizeni, kontrola a uzavieni dodavek.
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10. Rizeni zainteresovanych stran:
- identifikace zainteresovanych stran,
- planovani vztahu se zainteresovanymi stranami,

- Tizeni zavazku a kontrola vii¢i zainteresovanym stranam.

3.2.2. Mezinarodni standard PRINCE2

Mezinarodni standard PRINCE2 nyni vlastni spole¢nost Axelos Limited, ale
ptvodné od roku 1989 vznikal pod kiidly britského vladniho ufadu OCG. Pivodné byl
standard zaméten na fizeni IT projekt, nyni ho lze povazovat za univerzalni, je
nejrozsirenéjsim na svété a lze ho pouzit pfi fizeni jak malych, tak velkych projekti
raznych typ. PRINCE2 definuje sedm principt, sedm témat a sedm procesu. (vlastni

zpracovani podle [3])

Sedm principii PRINCE2
Principy jsou zakladnimi kameny standardu PRINCE2 a jsou pro n¢j
specifické. VSech sedm principii je popsano v nasledujicim seznamu. (vlastni

zpracovani podle [3])

1. Pribézné hodnoceni odiivodnéni realizace projektu:
- projekt by mél byt podloZen solidnim obchodnim piipadem (Business
Case), ktery musi byt fadn¢ zdokumentovany a schvaleny.
2. Uceni se ze zkuSenosti:
- vytéZovani znalosti béhem fizeni projektt (Lessons Learned).
3. Definovani roli a odpovédnosti:
- projektovy management neni stejny jako liniovy management,
- role a odpovédnosti jsou rozdéleny do tii skupin (Business, User
a Supplier).
4. Rizeni po etapach:
- PRINCE?2 rozdéluje projekt do etap,

- pocet etap zavisi na velikosti, komplexité€ a rizikovosti projektu.
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5. Rizeni prostiednictvim vyjimek:
- PRINCE?2 rozlisuje 4 stupné autority v projektu,
- autorita je delegovana z jednoho stupné managementu do dalsiho,
- kazdy stupeit managementu ma ptidélené toleran¢ni limity (celkem 6).
6. Zaméreni na produkt:
- PRINCE?2 se soustiedi na definovani a dodavani produkti,
- planovani, kontrola a pozadavky na kvalitu jsou na bazi produktu.
7. Prizpuasobeni se projektovému prostiedi v organizaci:
- standard je pfizptsoben projektovému prostiedi, velikosti, rizikiim,
komplexité, dulezitosti a schopnostem vsSech zapojenych lidi,

- projekt musi byt vedeny vzhledem jeho rozsahu, slozitosti a vyznamu.

Continued business Defined roles and
justification responsibilities

Manage by Learn from
stages experience
Focus on ﬁ % Manage by

products exception

Tailored to suit the project
environment

Obrdazek 4: Sedm principii PRINCE? (prevzato z [3], S. 4)

Sedm témat PRINCE2
Témata PRINCE2 slouzi k popisu riznych aspektl projektu, vzajemné spolu
souvisi a jsou integrovana do projektu. Témata jsou strucné popsdna v nasledujicim

seznamu. (vlastni zpracovani podle [3])
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Obchodni pripad (Business Case):

- projekt by mél byt podlozen solidnim obchodnim piipadem,

- pred schvalenim projektu by méla byt ovéfena existence obchodniho
piipadu,

- vysledny uzitek by mél byt definovan v méfitelnych podminkach, aby ho
bylo mozné po dodavce produktu zkontrolovat.

Organizace (Organization):

- struktura projektového tymu s definovanymi rolemi, odpovédnostmi
a vztahy,

- role Ize kombinovat a sdilet na zaklad¢ velikosti a komplexity projektu.

Plany (Plans):

-  PRINCE2 nabizi sérii trovni pland, které mohou byt pfizplsobeny
velikosti a potiebam projektu,

- pfistupuje k pldnovani spise z pohledu produktu, nez aktivit.

Postup (Progress):

- soubor fidicich prvki, které umoznuji stanovit klicové informace pro
rozhodovani, diky tomu lze posuzovat vyvoj projektu a urovat jeho dalsi
smeér.

Riziko (Risk):

- jeden z hlavnich faktort, ovliviiujici projekt.

- PRINCE2 definuje klicové momenty, kde by mélo dojit k identifikaci
a zhodnoceni rizik,

- nacrtava hlavni rysy analyzy a fizeni rizik, sleduje rizika skrze vSechny
procesy.

Kvalita (Quality):

- 7jiSténi poZadavki na kvalitu od zdkaznika,

- nasledovani téchto pozadavki vytvoifenim standardii a metod inspekce
kvality.

Zména (Change):

- zahrnuje dvé navzajem se dopliujici aktivity: fizeni zmén a fizeni
konfiguraci produktd,

- stanovuje postupy, jak posuzovat a reagovat na udalosti, které mohou mit

na plan projektu a produkty dopad.
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Business
Case

Organization

Processes

Progress

Obrdazek 5: Sedm témat PRINCE? (prevzato z [3], s. 10)

Sedm procesii PRINCE2

PRINCE2 je procesn¢ orientovany standard, jednotlivé kroky projektového
fizeni jsou popsany sedmi procesy, chronologicky popisujicimi prubéh projektového
fizeni v projektu. Vsechny procesy PRINCE2 jsou popsany v nasledujicim seznamu.

(vlastni zpracovani podle [3])

1. Smérovani projektu (Directing a Project):

autorizace ptiprav projektového planu a obchodniho piipadu,
- schvaleni projektu,
- kontrola proveditelnosti projektu,
- monitorovani postupu a poskytovani rad,
- zajisténi kontrolovaného uzavieni projektu.
2. Zahijeni projektu (Starting up a Project):
- stanoveni cile projektu,
- navrh a jmenovani fidiciho tymu projektu,
- rozhodnuti zptisobu, jak bude prace v projektu provadéna,

- potvrzeni pozadavki na kvalitu vyjadienych zakaznikem.
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Nastaveni projektu (Initiating a Project):

vytvofeni detailniho planu projektu.

Kontrola etapy (Controlling a Stage):

autorizace prace, kterd ma byt provedena,
shromazd’ovani informaci o postupu prace,
Monitorovani a kontrola zmén,

posuzovani situace,

podavani zprav,

provadéni nutnych opravnych akci.

Rizeni dodéni produktu (Managing Product Delivery):

planovani pracovnich balickt tymu,
zajisténi, ze piitazené pracovni balicky jsou autorizované a potvrzené,

zajisténi toho, ze je prace odpracovana.

Rizeni piechodu mezi etapami (Managing Stage Boundaries):

planovani dalSich etap,

aktualizace projektového planu a obchodniho ptipadu,
aktualizace prizkumu rizik,

podani zpravy o vysledku a vykonu pravé ukoncené etapy,

ziskani schvaleni od fidiciho vyboru k zapoceti dalsi etapy.

Ukonceni projektu (Closing a Project):

posouzeni splnéni cilli projektu,

potvrzeni zdkaznikovy spokojenosti,

potvrzeni, Ze naplanovana podpora a tidrzba je na svém miste,
vypracovani doporuceni pro nasledujici akce,

zajiSténi toho, Ze aby vSechny znalosti vytéZené b&hem projektu byly
uloZené a vhodné okomentované pro potieby dalSich projektt,

podani zpravy, jestli aktivity projektového fizeni byly tspésné, nebo ne,

pfipraveni planu pro kontrolu tspéchu findlniho produktu.
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Corporate or Programme Management
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Obrdazek 6: Sedm procesit PRINCE 2 (prevzato z [3], S. 12)

3.2.3. Mezinarodni standard ICB

Standard ICB od mezinarodni asociace projektového tizeni IPMA, je na rozdil
od predeslych standardd, standardem kompeten¢nim a ne procesnim. (podle [4]) Prvni
verze certifikace vznikla roku 1998, v soucasné dobé uz je dostupna tieti verze této
certifikace. (podle [5]) Posledni aktualizovana verze (ICB 4) tohoto kompeten¢niho
standardu byla vydana na podzim roku 2015. Pfi vypracovani této diplomové prace je

vSak Cerpano z jeho predeslé verze (ICB 3.2).

Standard neni zaméfen na piesnou podobu definovanych procesii a jejich
konkrétni aplikaci, ale na schopnostech a dovednostech manazeri a ¢lent jejich tymii.

Kompetenci je celkem 46 a jsou rozdéleny na odborné, behaviordlni a kontextove.

(podle [4])
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' Behavioural
| competences

Obrazek 7. Tri oblasti kompetenci dle ICB (prevzato z [2], S. 5)

Kompetencni oblasti ICB:

1. Odborné (Technical competences) — 20 kompetenct,

2. Behavioralni (Behavioural competences) — 15 kompetenci,

3. Kontextové (Contextual competences) — 11 kompetenci.

[ Technické kompetence [ Behaviordlnf kompetence |

Uspésnost fizeni projektu

Vidcovstvi

Kontextové kompetence

Orientace na projekt

Zainteresované strany

Zainteresovanost a motivace

Orientace na program

Pozadavky a cile projektu

Sebekontrola

Orientace na portfolio

Rizika a pfilezitosti Asertivita Realizace projektu, programu a
portfolia

Kvalita Uvolnéni Trvala organizace

Organizace projektu Otevienost Byznys

Tymova prace Kreativita Systémy, produkty, technologie

Resdeni problémi Orientace na vysledky Personalni management

Struktury v projektu Vykonnost Zdravi, bezpe¢nost, ochrana Zivota a
zivotniho prostiedi

Rozsah a dodavané vystupy Diskuze Finance

projektu

Cas a faze projektu Vyjednavani Pravo

Zdroje

Konflikty a krize

Naklady a financovani

Spolehlivost

Obstaravani a smluvni vztahy

Porozuméni hodnotam

Zmeény

Etika

Kontrola, fizeni a podavani

Zprav

Informace a dokumentace

Komunikace

Zahajeni

Ukonceni

Tabulka 2: Kompetence ICB (prevzato z [4], s. 29)
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3.3. Agilni metody Fizeni projektii

Agilni metody fizeni projektl jsou odpovédi na neefektivni a netspésné fizeni
IT projekti. Metody jsou zalozeny na pifedpokladu, ze projekt je dynamicky
s nejasnymi pozadavky, které se v prub¢hu realizace projektu mohou ménit. Proto je
také vyuzivdno terminu ,,agilni“, vychazejiciho z anglického slova ,,agile* (hbity,
mrstny). Soucasti této kapitoly jsou i vybrané metody agilnich ptistupti. Z divodu
rozsahu této diplomové prace zde nejsou uvedeny vSechny, jen ty, které se ve vybrané
spole¢nosti vyskytuji, nebo vyuzivaji. Nejsou zde uvedeny metody Feature Driven

Development, Dynamic System Development a Crystal metody.

3.3.1. Definice agilniho pFistupu
Agilni metody jsou vyuzivany pfevazné pii fizeni softwarovych projekt,

jejichz vyvoj byva dynamicky a pozadavky se ¢asto méni.

PMBOK definuje agilni piistupy fizeni projektu, jako adaptivni zivotni cyklus,
ktery ocekdava a umoznuje zmény. Vyzaduje uzkou a trvajici spolupraci se
stakeholdery. Adaptivni Zivotni cykly jsou iterativni a inkrementélni. Iterace jsou
velmi kratké, obvykle 2-4 tydny, jsou fixované v Case a zdrojich. (vlastni zpracovani

podle [1])

3.3.2. Manifest agilniho vyvoje softwaru
Snaha zefektivnit vyvoj softwaru, pifinést strukturu a jednotny pfistup do
systémového inzenyrstvi, vedla k sepsani Manifestu agilniho vyvoje softwaru. Ten

slouzi k popsani zékladnich principti agilniho ptistupu.

Manifest definuje dvanact zakladnich pilifa agilniho vyvoje softwaru a byl
sepsan zakladateli Aliance pro agilni vyvoj roku 2001. Mezi jeho nejznamé;jsi
predstavitele patii zejména Alistair Cockburn, Jeff Sutherlan, Ken Schwaber, Kent
Beck, Martin Fower, a Ward Cunningham. Pilife agilniho vyvoje softwaru jsou

popsany v nasledujici podkapitole. (vlastni zpracovani podle [6])
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Dvanact pilifa agilniho vyvoje

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Prioritou je v€asna a prubéznd dodavka funkéniho softwaru, ktery pfinese
zakaznikovi hodnotu.

Zmény pozadavkill a zpétna vazba v pozdnich fazich vyvoje je vitana. Agilni
metodiky pfedpokladaji zmény, soustfedi se jen na dulezité a potiebné.
Iterativni vyvoj je podporovan, jsou upiednostiiovany kratké iterace (2 tydny
az 2 mésice) a tudiz Casté dodavky softwaru zakaznikovi.

Denni spoluprace zdkaznikii a vyvojait na projektu. Na zacatku spoluprace
jsou definovany pouze hrubé pozadavky, které se upfesiuji béhem vyvoje
podle potieb zakaznika.

Rozhodovani provadi kompetentni a pozitivn€ motivovani jedinci. Divéra ve
schopnosti zaméstnancli a jejich podpora. Zaméstnanci, ktefi jsou spravné
motivovani a maji dobré podminky, jsou dulezitym faktorem pro Uspésné
fizeni projekta.

nikoliv psani a ¢teni.

Prioritou je fungujici software a ne naplnéni specifikace. Splnéni specifikaci,
neznamenad, Ze byl projekt ispésn¢ dokoncen.

Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Pietézovani zaméstnancl je jen
kratkodobym feSenim, z dlouhodobého hlediska mlZe mit za nasledek
sniZzenou produktivitu prace.

Dulezita je stalad pozornost kvalitnimu névrhu a technickému feseni. Navrh je
souvisla, kazdodenni c¢innost, kterd zasahuje do vSech vyvojovych fazi

projektu.

10) Diliraz na jednoduchost — uméni maximalizovat mnoZstvi nevykonané prace.

Je kladen diiraz na jednoduché postupy. Snaha zahrnout do feSeni jen to, co je

prokazatelné potiebné.

11) Nejlepsich vysledkt dosahnou samo-organizujici se tymy. Podpora kreativity

a diivéra prinasi vyjimecné navrhy a vysledky prace.

12) Tymy se v pravidelnych intervalech zabyvaji tim, jak nejefektivnéji odvadét

svou praci. Stejné¢ jako agilni metodiky se tymy nésledné vyvijeji

a prizpusobuyji.
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3.3.3. Scrum

Vyznam anglického slova ,,scrum®“ ma ptivod ve sportu rugby a doslova
znamena ,,mlyn®, ,skrumaz“. Scrum je inkrementalni, iterativni a empiristicka
metoda, poprvé predstavena roku 1995 Jeffem Sutherlandem a Kenem Schwaberem.
Autofi Cerpali z publikace ,,The New New Product Development Game* od autorti
Takeuchiho a Nonaky (1986), ktefi popsali uspé$nost fizeni projektt v japonskych
spole¢nostech jako je Honda, Canon a Fuji-Xerox. Puvodné byla metoda Scrum
formalizovana pro potfeby vyvoje softwarovych projekti, ale je vhodna pro jakékoliv
jiné, stejn¢ komplexni a inovativni projekty. Cilem této metody je optimalizovat

YV v v

predvidatelnost a pribézné fidit rizika. (vlastni zpracovani podle [7])

Principy metody Scrum

Metoda Scrum ¢erpa ptimo z principti Agilniho Manifestu (vlastni zpracovani

podle [8]):

- Product Owner vytvafi seznam pfani, ktery se nazyva Product Backlog
(prioritizovany),

- béhem planovani sprintu vybira tym z Product Backlogu malou ¢ast, tvofi
tak Sprint Backlog a rozhoduje, jak tuto ¢ast bude implementovat,

- tym ma k dispozici na dokon¢eni prace ur€ity Cas, ktery se nazyva sprint
(bé€Zné dva az Ctyti tydny), tym se ale schdzi na dennich schiizkéch (denni
standupy),

- Scrum Master se snazi udrZet tym soustfedény na urceny cil,

- na konci kazdého sprintu by projekt mél byt potenciondlné piedatelny
zakaznikovi, nebo predstavitelny stakeholderovi,

- sprint kon¢i posouzenim sprintu a retrospektivou,

- na zacatku kazdého sprintu se tym rozhoduje, jakou ¢ast Product Backlogu

zpracuje a za¢ina znovu pracovat.

Zikladni pilife implementace metody Scrum
Jak jiz bylo feceno, Scrum je inkrementalni, iterativni a empiristicka metoda,
jejiz implementace je zaloZzena na nasledujicich tfech pilifich, a to transparentnosti,

kontrole a adaptaci. (vlastni zpracovani podle [9])
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1) Transparentnost (Transparency)

- VSechny dillezité aspekty procesti musi byt zfetelné a jednotné definovany
(standardizovany). VSichni, kdo se na projektu zucastni, musi pouzivat
stejné vyrazy a jazyk.

2) Kontrola (Inspection)

- Uzivatelé Scrumu musi Casto kontrolovat artefakty a pribéh Scrumu
vzhledem Kkcili sprintu, aby mohlo dojit k véasnému rozpoznani
nezadoucich zmén a odchylek. Ke kontrole by mélo dochazet jen tak Casto,
aby to nestalo v cesté prubéhu prace na projektu.

3) Adaptace (Adaptation)

- Pokud kontrolor zjisti, Ze se jeden nebo vice aspektl procesu odchyluje od
akceptovatelnych limiti tak, Ze vysledny projekt bude neakceptovatelny,
musi byt proces ptizptsoben. Pfizptisobeni procesu musi byt provedeno co

nejdiive, aby byla minimalizovéana jakakoliv dal$i odchylka.

Scrum tym

Tym ve Scrumu je multifunkéni a organizuje se sam. Je tvofen Product
Ownerem, vyvojovym tymem a Scrum Masterem. Tymy pro dosazeni stanovenych
cilt maji dostupné vSechny potiebné kompetence a schopnosti. Samy si vybiraji, co je
nejvhodnéjsi pro dosazeni stanovenych cilii. Tymy ve Scrumu jsou navrzeny tak, aby

byly co nejvice flexibilni, kreativni a produktivni. (vlastni zpracovani podle [9])

Product Owner je jedna osoba, zodpovédna za maximalizaci hodnoty
produktu a prace vyvojového tymu. Tvoii Product Backlog, ktery popisuje vizi a ideu
produktu. Na zdkladé Product Backlogu je provadéna prace vyvojovym tymem. Aby
mohl byt Product Owner GspéSny, celd organizace musi podporovat jeho rozhodnuti.

(vlastni zpracovani podle [9])

Vyvojovy tym je slozen z profesionalli, kteii pracuji na zhotoveni produktu,
ktery by mél byt pfipraven k dodani na konci kazdého sprintu. Vyvojové tymy jsou
strukturované tak, aby se samy organizovaly a tidily svou préci. Vysledna synergie
optimalizuje celkovou uc¢innost a efektivitu tymu. Tymy jsou vétSsinou malé, protoze
velké tymy generuji pfili§ velkou komplexitu pro empirické procesy. (vlastni

zpracovani podle [9])
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Scrum Master je zodpovédny za to, ze je Scrum spravné pochopen a pfijat.

Toho je v praxi dosazeno tim, Ze se Scrum tym drzi Scrum teorie, praktik a pravidel.

Pomaha a poskytuje sluzby nejen Product Ownerovi, vyvojovému tymu, ale 1 celé

organizaci (vlastni zpracovani podle [9]):

- sluzby pro Product Ownera:

o nalezeni technik potiebnych pro efektivni tvorbu Product
Backlogu,

o pomahani tymu pochopit potiebu jasnych a stru¢nych ¢asti Product
Backlogu,

o pochopeni produktového planovani a empirického prostredi,

o zajiSténi toho, Ze Product Owner vi, jak maximalizovat hodnotu
Product Backlogu,

o pochopeni a praktikovani agilniho pfistupu,

o umoziovani Scrum aktivit, jak je Zadano, nebo jak je potieba.

- sluzby pro vyvojovy tym:

o koucovani vyvojového tymu v sebe organizaci,

o pomahani vyvojovym tymam vytvofit kvalitni produkty,

o odstranovani prekéazek pribéhu prace vyvojového tymu,

o umoznovani Scrum aktivit, jak je zadano, nebo jak je potieba,

o koucovani vyvojového tymu v organizacnich prostiedich, kde neni

Scrum plné adaptovany a pochopeny.

- SluZzby pro organizaci:

@)
@)

o

Scrum aktivity

vedeni a koucovani organizace v adaptaci Scrumu,

planovani implementace Scrumu v organizaci,

pomahani zaméstnanclim a stakeholderim pochopit, jak se drzet
Scrumu a empirického vyvoje produktu,

zpiisobovani zmén, které napomahaji zvysSeni produktivity Scrum
tymu,

spolupracovani z ostatnimi Scrum Mastery tak, aby byla aplikace

Scrumu v organizaci co nejefektivné;si.

Ptredepsané aktivity jsou v metod¢é Scrum vyuzivané k vytvoteni pravidelnosti

a minimalizaci potteby porad, které nejsou v této metodé definovany. Vsechny aktivity
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jsou ¢asoveé vymezené a maji stanovenou maximalni dobu trvani. Jakmile sprint za¢ne,
jeho doba trvani je fixni a nelze ho zkratit ani prodlouzit. Sprint obsahuje vSechny
ostatni aktivity, které jsou specialné¢ navrzeny tak, aby umoznovaly transparentnost
a kontrolu. Nezahrnuti téchto aktivit do vyvoje ma =za nasledek snizeni

transparentnosti, ztraty ptilezitosti ke kontrole a ptizptisobeni se. (vlastni zpracovani

podle [9])

Sprint je jadrem Scrumu, je obvykle dlouhy dva az ¢tyfi tydny a ma na zakladé
Product Backlogu stanoveny cil. Za¢ina hned poté, co byl ptedesly sprint ukoncen.
Kazdy sprint zahrnuje planovani sprintu, denni standupy (denni Scrum), vyvoj,
posouzeni a retrospektivu sprintu. Kazdy sprint 1ze chapat jako projekt s dobou trvani
krat$i, nez jeden mésic. Sprint mizZe byt zruSen jen pred uplynutim své doby trvani,

jediny kdo k tomuto ma pravomoc je Product Owner. (vlastni zpracovani podle [9])

Planovani sprintu probihd na zacatku sprintu a definuje vSe, co a jakym
zpusobem ma byt v jeho ramci dodano. Doba planovani by neméla ptekro€it osm

hodin a je fizena Scrum Masterem. (vlastni zpracovani podle [9])

Denni standupy jsou maximalné patnidct minut dlouha setkani, slouZzici
vyvojovému tymu K jeho synchronizaci. Béhem standupu jsou synchronizovany
aktivity tymu a je vytvofen plan na dalSich 24 hodin. Toho je dosahovano na zékladé
kontroly provedené prace, prezentace toho, co bude provadéno a problému, které

zasahuji do priibéhu prace. (vlastni zpracovani podle [9])

Posouzeni (vyhodnoceni) sprintu je provadéno na jeho konci,
prostfednictvim spoluprace Scrum tymi a vSech stakeholdert. Vyhodnoceni slouzi ke
kontrole dosazeného pfirtistku béhem sprintu, a pokud je potieba, tak K pfizpiisobeni
Product Backlogu. Vyhodnoceni sprintu jsou informativni schizky, které slouzi
hlavné k prezentaci dosazeného, vytéZeni zpétné vazby a podpoie spoluprace. Jejich
vysledkem je revidovany, nebo pozménény Product Backlog, ktery je podkladem pro

dalsi sprint. (vlastni zpracovani podle [9])

Retrospektiva sprintu je piilezitosti ke zhodnoceni prace Scrum tymu
a vytvoreni planu, jak se nasledné zlepsit. Retrospektiva probihd mezi vyhodnocenim
a planovanim sprintu a je piiblizné tfi hodiny dlouhd. DohliZi na ni Scrum Master,

ktery zajiStuje, ze jsou vSichni pfitomni a rozumi dtvodu, pro¢ se schiizka kona.
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Dochéazi ke kontrole toho, jak sprint probéhl z hlediska vztahti, procesti a nastrojt.

(vlastni zpracovani podle [9])

Scrum artefakty
Scrum artefakty jsou nastroje specialné navrzené k maximalizaci
transparentnosti klicovych informaci tak, aby je kazdy ¢len Scrum tymu i stakeholdefi

chapali stejn¢. Mezi scrum artefakty patii (vlastni zpracovani podle [9]):

- Product Backlog:
o prioritizovany seznam pozadavkl a potfebnych casti, vlastnosti,
vylepseni a funkcionalit produktu,
o vytvafeny Product Ownerem,
o obsahuje prioritu, popis a odhad pracnosti,
o neni nikdy findlni, je dynamicky (méni se mezi sprinty).
- Sprint Backlog:
o tvofen vybranou Casti s nejvyssi prioritou z Product Backlogu,
ktera je poté specifikovana, rozd€lena na aktivity a pfehodnocena

z hlediska pracnosti.

- ’)
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Sprint execution
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, , Sprint review
Sprint retropective

Obrazek 8: Scrum (prevzato z [9], . 17)
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3.3.4. Kanban
Vyznam japonského slova ,.kanban“ je doslova ,,cedule”, ,tabule”. (vlastni

zpracovani podle [10])

Metoda Kanban byla vyvijena spole¢nosti Toyota, jako soucast jejiho
produkéniho systému od 40. let 20. stoleti a slouzila k naplnéni vyrobniho pfistupu
»Just in Time“. Metoda je nejCastéji pouzivana formou papirovych listki,
zprostiedkovavajicich zpétny tok informaci mezi procesy, které lze roztiidit do tii
kategorii: sbér informaci, transfer informaci a produkce informaci. Lze tak
monitorovat tok jednotek v produkénim systému, spotiebu a fidit produkci. (vlastni

zpracovani podle [11])

Kanban je vsoucasnosti vyuzivan rdznymi zpusoby. Kanban je nejen
systémem vyvoje softwaru, zalozenym na inkrementalnim a evolu¢nim vyvoji, ale
také jako ,karta“, slouzici k zobrazeni a spravovani seznamu ukold, formou tabule,

nebo softwaru. (vlastni zpracovani podle [12])

Pét klicovych vlastnosti systému Kanban
1. Vizualizace pribéhu praci:

- Vizualizace usnadiuje pochopeni systému prace, komunikaci a koordinaci
tymu. Je realizovana prostfednictvim tabule s listky, pfedstavujicimi
jednotlivé tkoly a pozadavky, umisténymi na tabuli dle stavu jejich
zpracovani. Tabule je pribéZzné aktualizovana a tvofena na zakladé predem
definovanych pravidel. (vlastni zpracovani podle [13])

2. Omezeni mnoZstvi rozpracované prace:

- Omezeni mnozstvi rozpracované prace probiha z diivodu jejiho omezeni,
protoze kazdy systém ma svou kapacitu. Systém je nastaven tak, ze vzdy
kdyz je dostupna volna kapacita, tak novy ukol, nebo pozadavek pfijme.
Nedochazi tim tak k zahlceni systému ani ¢lenti tymu tkoly a pozadavky.
(vlastni zpracovani podle [13])

3. Rizeni toku tkoli:

- Rizeni toku ukolti slouzi k monitorovani a podavani zprav o jejich rychlosti

a plynulosti. Hlavnim divodem tohoto sledovéani je dosazeni maximalni

rychlosti zpracovani pifi maximalni plynulosti, a tak snizeni rizika
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zvySenych nakladi zpasobenych prodlenim. (vlastni zpracovani podle
[12])
4. Explicitni popis zasad procesu:

- Kazdy proces, ktery chceme vylepsit je nutno nejprve pochopit a explicitné
popsat. Vysledkem toho je vyssi objektivita diskuzi a tim padem snazsi
spoluprace uvnitf tymu. (vlastni zpracovani podle [12])

5. Spolecna spoluprace na zlepSeni:

- Systematicky pfistup k zlepSovani procesi a samoucici organizace je
zakladem pro vytvareni predpovédi dopadu ptipadnych a navrhovanych
zmén. Predpovédi by meély byt ovéfeny empirickymi daty. (vlastni

zpracovani podle [12])

3.3.5. Lean Software Development

Vyznam anglického vyrazu ,lean“ je doslova ,Stihly“. Stejné jako metoda
Kanban, tak Lean Manufacturing ma ptivod ve spolecnosti Toyota ve 40. letech
19. stoleti v jejim produkénim systému. Lean Software Development ma puvod
v knize stejného nazvu od manzeli Poppendieckovych, kteti z filozofie Lean
Manufacturing Cerpaji a vyuzivaji ji pro vyvoj softwaru. (vlastni zpracovani podle

[14])

Sedm principta Lean Software Development
Sedm principi, které systém vymezuji a popisuji, definovali jiz zminéni
manzelé Poppendieckové ve své publikaci ,,Lean Software Development: An Agile

Toolkit* (vlastni zpracovani podle [14]):

1. Eliminovat odpad:
- VSe co nevytvafi v danou chvili hodnotu pro zdkaznika je odpadem, ktery
je nutno eliminovat.
- Nastroje vyuzivané pro eliminaci odpadu:
o Sledovani odpadu:
» Nastroj je tvofen seznamem oblasti, ve kterych se miize
b&hem vyroby, nebo vyvoje odpad tvorit. Uvedeny seznam

obsahuje inventaf funkcionalit, extra procesy, extra
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funkcionality, pfechazeni pracovnikid mezi tkoly, ¢ekani,
presun pozadavki, chyby a aktivity managementu.
o Mapovani toku hodnoty produkty:
= Nastroj slouzi k identifikaci odpadu a je zaloZen na
mapovani procestt v Case. Sleduje se, kdy dochazi
k ¢asovym prostojim a kdy se produkt stava pro zakaznika

hodnotnym.

2. Zesilovat uceni:

Vyvoj softwaru je pribézny ucici se proces zalozeny na iteracich, béhem
kterych je psan kod. Ucici proces je usnadnén a zrychlen vyuzitim
zkréacenych iteraci, které obsahuji testovani a konzultovani se zakaznikem.
Diky tomu je $ifeni informaci mezi vyvojovym tymem a zakaznikem nejen

snaz$i, ale také rychlejsi.

3. Rozhodovat se co nejpozdéji:

Vyvoj softwaru je vzdy spojen s uréitou mirou nejistoty, 1ze dosdhnout
lepsSich vysledkd, pokud rozhodnuti odkladdme, tak dlouho, Ze je
provadime na zaklad¢ faktli a ne nejistych predpokladi. Princip je opét
podporovan iterativnim systémem vyvoje, kdy adaptujeme zmény

a opravujeme chyby.

4. Dodavat co nejrychleji:

Vyssi flexibilita je zajiSténa rychlymi dodavkami produktu zékaznikovi.
Cim rychleji je produkt dodan bez vétsich chyb a odchylek, tim rychleji
muze byt obdrzena zpétna vazba a ndsledné zaclenéna do dalsi iterace.
Vytézovani znalosti a komunikace je efektivnéjsi, pokud jsou iterace co
nejkratsi. Pokud je produkt dodavéan rychle, jsou napliiovany soucasné
pozadavky zékaznika a klesa tak pravdépodobnost, ze by béhem vyvoje

zménil nazor, nebo ménil pozadavky.

5. Posilovat tym:

Posilovani tymu je zaloZenoO na tom, Ze tymy za sebe rozhoduji samy, maji
ptristup k zakaznikovi a dé€laji svou praci, jak jim to nejvice vyhovuje.
Manazefti jsou vedeni k tomu, aby dédvali vyvojovym tymim prostor se
vyjadfit nejen ohledné toho, jaké akce je mozné provést, ale i jak je zlepsit.

Vedouci tymu poskytuje podporu, pomoc a motivaci v obtiznych situacich.
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6. Vytvaret integritu:

- Zékaznik musi vnimat celkovou integritu systému, nejen kolik stoji, jak je
pristupny a intuitivni, ale také jak je oznamovan, dodavan, nasazen a jak
funguje. Integritu lze rozdélit na konceptualni a vnimanou. Konceptualni
integrita pifedstavuje, jak funguje vzajemna spoluprace vSech Ccasti
systému. Systém by mél byt flexibilni, udrzitelny, konzistentni, efektivni
a mé€lo by na né&j byt pohliZeno, jako na celek. Vnimana piedstavuje, jak je
systém vnimén uzivatelem, nebo zakaznikem. To znamena jak je systém
srozumitelny, spolehlivy, pouzitelny a jaka je jeho cena.

7. Vidét celek:

- Softwarové systémy nejsou jen souctem jejich jednotlivych casti, ale
i jejich interakci s okolim. Interakce je nutno testovat a u zjisténych
problémil se musi fedit prvotni pii¢ina a ne jen symptomy jeji ¢asti. Cim
vEtsi systém je, tim vice je potfeba organizace jeho vyvoje a vice Casti je
vyvijeno riznymi tymy. Kazdy vyvojovy tym by vSak mél byt schopen na
softwarové systémy nahlizet jako na celek a shromazdovat informace

0 jejich dopadu nejen na okolni systémy, ale 1 na cely obchodni systém.

3.3.6. Extrémni programovani (XP)

Extrémni programovani, jinak znamé pod zkratkou ,,XP*, je snadnou, u¢innou,
flexibilni, védeckou a nizkorizikovou metodou, jak vyvijet software. Byla poprvé
popsana v roce 2000 Kentem Beckem. Metoda je vhodna pro mensi vyvojové tymy
(2-10 c¢lent) a je zalozena na dvou zakladnich ptedpokladech. Uziti této metody
pfinese efektivitu, schopnost sledovat priibéh vyvoje projektu a provadét behem jeho
vyvoje zmény. Vyvojovy tym miize pracovat na dilezitych tkolech, nemusi se
soustiedit na nic jiné¢ho. Extrémni programovani zavisi na zautomatizovanych testech,
které jsou naprogramovany za ucelem monitorovani pritbé¢hu vyvoje, aby se mohl
systém nadale rozvijet a chyby i odchylky byly zav¢as identifikovany. Dale je dilezita
komunikace a Uzké4 spoluprace programatorti. Podle knihy ,,Extreme Programming
Explained“ od Kenta Becka, stoji extrémni programovani na ¢tyfech hodnotach, a to
komunikaci, jednoduchosti, zpétné vazbé a odvaze. Dale Kent Beck definuje pét
hlavnich principt a dvanact praktik extrémniho programovani. Tyto definice jsou

stru¢né definovany Vv nasledujicich seznamech a textu. (vlastni zpracovani podle [15])
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Cty¥i hodnoty XP

1.

Komunikace:

Ke $patné komunikaci nedochéazi nahodou, existuje mnoho okolnosti, které
vedou k defektu v komunikaci. Extrémni programovani se snazi zajistit
plynuly a dostatecny tok informaci mezi vyvojovym tymem, vedenim
a zakaznikem. O monitorovani, udrzbu a obnovovani informac¢nich toki se

stard tymovy kouc.

Jednoduchost:

v r

Je optimalni vypracovat jednodussi feseni a nasledné ho ptepracovat do
komplexnéjSiho, nez vypracovat komplexni feSeni, které nemusi byt ve
finéle vyuzito. Jednoduchost a komunikace maji vzajemny a podporujici se
vztah. Pokud dochézi k dobré komunikaci, je vSem jasnéjsi, jakd prace
musi byt odvedena a jaka naopak byt odvedena nemusi. Cim jednodussi
systém je, tim méné je potifebné komunikovat. K co nejjednodussim

feSenim se snazi vyvojovy tym motivovat tymovy kouc.

Zpétna vazba:

Konkrétni zpétna vazba o aktudlnim stavu systému je absolutné klicova
a k nezaplaceni. Aktualni stav systému lze zjistit testovanim a zpétnou
vazbu je mozné roz¢lenit do dvou ¢asovych soustav, v jejichz rozsahu
funguje. V fadu minut a dnu slouzi zpétna vazba k srovnani skute¢né
provedené prace s planem. Zpé&tna vazba je ziskavana prostfednictvim testi
a odhadti novych pozadavkl zdkaznika. V fadu tydnd a mésict zpétna
vazba poskytuje informace o skute¢né rychlosti vyvojového tymu, coz je
potiebné pii upravach planu. Dalsi zpétna vazba je poskytovana po urcitych

casovych usecich (naptiklad na konci iterace) zdkaznikem.

Odvaha:

Jeji hodnota nejvice zavisi na dodrzovani ptredesle uvedenych hodnot.
Béhem vyvoje musi tym celit rozhodnutim, kterd mohou vést ke zdrzend,

nebo kompletnimu zruSeni a opusténi vyvoje.
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Principy XP
1. Rychl4 zpétna vazba:
- Zpétnd vazba musi byt vytézovana a vyhodnocena, aby mohly byt zmény
implementovany co nejrychleji.
2. Predpoklad jednoduchosti:
- Problémy by mély byt feSeny jednoduSe, znovu pouzitelnost kodu by
nem¢éla byt brana v potaz.
3. Prirustkova zména:
-V projektu by nemély probihat velké zmeény, a ty by mély byt rozdéleny do
mensich ¢asti a implementovany postupné.
4. Vyuziti zmény:
- Akceptovand zména by méla byt soustiedéna vzdy na hlavni problém
a soucasné poskytnout co nejvice alternativ.
5. Kbvalitni prace:

- VSichni pracovnici by méli chtit odvadét kvalitni préci.

Praktiky XP
1. Planovaci hra:
- Rychlé urceni rozsahu dalsi verze kombinovanim obchodnich priorit
a technickych odhadt. Plan je nutno aktualizovat, pokud ho skute¢nost
predbiha.
2. Malé verze:
- Rychlé vydavani jednoduchého systému do produkce, poté vydavat nové
verze v kratkych intervalech.
3. Metafora:
- Rizeni vyvoje prosttednictvim jednoduchého piib&hu, ktery popisuje, jak
cely systém funguje.
4. Jednoduchy design:
- Systém by mél byt navrzen co nejjednoduseji, jak je to mozné. Jakéakoliv

objevend komplexita, ktera je v Systému navic, je ihned odstranéna.
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5. Testovani:
- Programatofi pribézné pisi testy, které musi byt bezchybné, aby mohl
vyvoj pokraCovat. Zakaznici pisi testy, které popisuji, jaké funkce systému

jsou hotovy.

o

Refactoring:

- Programatofi restrukturalizuji systém, aby se zbavili duplikaci, zlepsili
komunikaci, systém zjednodusili, nebo piidali flexibilitu. To vSe bez
zmény chovani systému.

7. Parové programovani:

- Veskery kdd je programovan dvéma programatory na jednom pocitaci.

o

Spole¢né vlastnictvi:
- Kdokoliv mize zménit jakoukoliv ¢ast kodu, kdy se mu zachce.
9. Neustala integrace:
- Systém je integrovan a stavén pokazdé, kdyz je dokoncen tikol (i nékolikrat
denng).
10. Cty¥icetihodinovy tyden:
- Nikdy by nemélo byt odpracovano vice nez ¢tyficet hodin tydné. Nikdy by
nemélo byt pracovano prescas nepietrzité po dva tydny.
11. Zakaznik na pracovisti:
- Zaclenéni uZivatele, nebo zékaznika do tymu, aby mohl poskytovat cennou
zpétnou vazbu a odpovédi na otazky.
12. Standardizované psani zdrojového textu:
- Programatofi pis$i kod, tak aby se shodoval se stanovenymi pravidly

a postupy.

3.3.7. Test Driven Development

Do cestiny je Test Driven Development piekladan jako vyvoj fizeny testy.

Cilem této metody je Ccisty kod, to znamenad fungujici kéd bez jakychkoliv

nadbyte¢nych soucasti. Takovy kod je velmi predvidatelny, poskytuje jistotu

a uspokojeni nejen programatorovi, ale i uzivateli. Cisty kod je prostiednictvim této

metody vyvijen pomoci zautomatizovanych testi. To znamena, Ze dochazi k testovani

jeste pied implementaci. Zakladnimi pravidly TDD je eliminovani duplicity a vyvijeni

nového kodu, jen pokud testy selhaly. Aby tohoto bylo dosazeno, je nutné tvotit ndvrhy
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organicky, v bézicim koédu, ktery poskytuje zpétnou vazbu mezi jednotlivymi
rozhodnutimi. Testy si musi vyvojovy tym programovat sam, je to snadn&jsi

a efektivngjsi. (vlastni zpracovani podle [16])

Mantrou TDD je rozliSeni poradi tikol v programovani do tfi ¢asti (tzv. rychly
rytmus) a to (vlastni zpracovani podle [16]):

- RED — Napiste maly test, ktery nefunguje (neprojde).
- GREEN - Test rychle zprovoznit, je dovoleno cokoliv.
- REFACTOR - Eliminovat duplicity.

2. GREEN

3. REFACTOR

Obrdzek 9: Mantra TDD (viastni zpracovani podle [16])
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4. Prakticka cast

Vlastni prace popisuje stavajici stav agilniho fizeni projekti ve vybrané
spole¢nosti a prezentuje vlastni navrh pro dalsi rozvoj. Snazi se tak rozebrat a popsat,
jak probiha agilni fizeni projekta v praxi velké ¢eské spoleCnosti. Vlastni navrhy jsou
prezentovany a diskutovany v praxi vybrané¢ spolecnosti. SpoleCnost je

Vv diplomové praci anonymizovana.

Pro popsani stavajiciho stavu agilniho fizeni projektt, vyuziva prace tfizenych

rozhovoril se zaméstnanci vybrané spolecnosti a vlastniho Setteni.

4.1. Charakteristika vybrané spole¢nosti

4.1.1. Popis a historie spole¢nosti

Popisovana akciové spolecnost plisobi na ¢eském trhu od 90 let, je zamétena
na IT odvétvi, pfevazn€ na obsahové generatory, webové portaly a tvorbu aplikaci.
Spolecnost podporuje inovace a je znama svou otevienou a neformalni podnikovou
kulturou. Projektové tizeni bylo ve spole¢nosti po vétSinu jeji existence, nyni se fidi
prevazné dle metody Scrum, ktera je ve spolecnosti aplikovéana ptiblizné tfetim rokem.
Projekty vSak nefidi jen dle této metody, ale vyuZziva i riznych kombinaci ostatnich
agilnich metodik podle potteb jednotlivych tymi a fizenych projekt. Ve spolecnosti
tak 1ze nalézt prvky Kanbanu, Leanu, Lean startupu, Design sprintu, TDD (Test Driven
Development) a XP (Extreme Programming). Radi se tak mezi jednu z mala ¢eskych
spolecnosti, ktera v projektovém fizeni vyuzivd agilnich metodik. Ve spolecnosti
pracuje piiblizné tisic zamé&stnancu, z ¢ehoz tietinu tvoii vyvojafi. (vlastni zpracovani

podle [17])

4.1.2. Podnikatelské aktivity a oblast trhu

Spolecnost fidi a zadava prevazné ,,in-house* projekty, to znamena, projekty
iniciované 1 realizované pro jeji vlastni potfeby. Projekty, nebo jejich casti jsou
outsourcovany jen ve vyjimecnych ptipadech. Jedna se o IT projekty, pfevazné interni

vyvoj softwaru, obsahové generatory a webové portaly, vcetné technologického
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feSeni, grafické a obchodni stranky. Svym zékaznikim poskytuje technické zazemi
(servery, hosting, testovani) a pomoc s vyvojem (poradenstvi). Déle poskytuje sluzby
tykajici se marketingové podpory a podpory prodeje, kde poméaha s navstévnosti,
tvorbou vlastni marketingové strategie a je schopna zprostiedkovat obchod s desitkami
tisic zakaznikd v B2B segmentu. Spolec¢nost pii vyvoji vyuziva vlastnich a opensource
technologii. Vyznamnymi aktivitami spolecnosti je i charitativni ¢innost a medidlni
partnerstvi. Ziskdva nejen finan¢ni podporu naptiklad pro Nadaci Nase dité, Nadaci
Terezy Maxové détem, Linku bezpeci, sbirku Bila Pastelka, sdruzeni ADRA, sdruzeni

Zdravotni klaun aj. (vlastni zpracovani podle [17])

4.1.3. Organizacni struktura spolecnosti

Organizacni struktura vybrané spolecnosti je maticova, na tirovni tymu a fizeni
projektu je vice plochd. Plocha organiza¢ni struktura vyhovuje agilnimu fizeni
projektl, protoze je diky rychlému toku informaci velmi pruzna v rozhodovani.
Hlavnim pfedstavitelem spole¢nosti je vykonny feditel, jemuz podléha vrcholovy
management. Vrcholovy management spoleCnosti zahrnuje feditele jednotlivych
oddéleni, mezi které patii naptiklad produktovy feditel, ktery je Product Ownerem
projektu a spadéa pod n&j vSe, co se tyka projektového fizeni v organizaci, véetné Scrum
Masterli a jednotlivych tymu. Je nutné zminit, Ze projektové tymy v agilnim fizeni
nepodléhaji organizacni struktufe tolik, jako ve spole¢nostech, kde jsou projekty
fizeny tradi¢né, maji vétsi volnost a mély by za projekt nést zodpoveédnost. To zavisi
na vrcholovém managementu a jeho divéfe, jak ve své zaméstnance, tak v agilni
pristupy obecné. Do vrcholového managementu dale spada reklamni, obchodni,
personalni, technické, ekonomické a pravni oddéleni. Celd organizacni struktura

spolecnosti je stru¢né prezentovana na nasledujicim obrazku. (vlastni zpracovani

podle [17])
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Obrazek 10: Organizacni struktura spolecnosti (vlastni zpracovani podle [17])

4.1.4. Komunikace ve spole¢nosti

Komunikace ve spolecnosti probihd v nékolika fazich. Tymy realizujici
projekty spolu komunikuji na denni bazi, formou standupti. Dale se schazi na
planovacich a ptedplanovacich schiizich, které se zabyvaji ukoly daného sprintu
(iterace). Na konci kazdého sprintu probiha pfedstaveni dema projektu, jehoz ukolem

je prezentovat odvedenou praci Product Managerovi.

Déle ve spolecnosti komunikace probiha prostiednictvim celofiremniho
komunikatoru ,,Jabber* a ostatnich prostfedkd, které se 1isi podle potteb tymi, nebo

jednotlivet (telefon, Skype, Slack, TeamSpeak). (vlastni zpracovani podle [17])

4.2. Projektové rizeni ve spolecnosti

4.2.1. Projektova kancelaf ve spole¢nosti

Projektova kancelat jako takova ve spoleCnosti neni, jeji funkci castecné
ptebira Product Manager, ktery ma vizi finalniho produktu, plan jak ma vypadat,
urcuje jeho ucel a jedna s externimi partnery. Také urCuje prioritu projekti a je
opravnény prerozdélovat Cleny tymi, Coz muze mit za nasledek problémy se
zau¢ovanim nového ¢lena v prubé&hu projektu a tak projekt pozdrzet. Product Manager
ma, krom¢ predprojektové faze a iniciace projektil, na starosti kontrolu, monitorovani

a ovérovani vystupt. Na zakladé dohody a konzultace se Scrum Masterem a tymem
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urCuje, jakd dokumentace je pfi fizeni projektu tvofena a jak. Nejcastéji Backlog
projektu (idea, vize), Demo (pfedstaveni vysledkd iterace), Mindmapy (milniky
a vstupy tietich stran), nékdy i dokumentace kodu a prub&hu prace na projektu. Jako

jediny ma pravomoc zrusit projekt (sprint).

Dale existuje tym Scrum Mastert, kteti vedou vyvojatské tymy pracujici na
projektech. Scrum Master také funguje jako zastupce Product Managera, pokud je
nemocny, nebo je na dovolené. Znalosti a manazerskou praxi zaméstnanctim poskytuji
interni lektofi, projektovou kulturu §iti jednotlivi Scrum Mastefi. (vlastni zpracovani

podle [17])

4.2.2. Zakladni principy projektového Fizeni ve spolecnosti

Jak uz bylo uvedeno, spolecnost fidi projekty dle agilnich metodik a jejich
kombinaci. K tomuto rozhodnuti vedla skutecnost, ze spole¢nost vyviji ptevazné IT
projekty a agilni metodiky ji poskytuji vyznamné benefity. Product Manager (Product
Owner) ma prubézny piehled o dokonéeni projektu, vidi vysledky prace a mize rychle
reagovat na zmény. Vyvojafi maji pocit stability, motivaci dokoncit zadanou praci ve
sprintu (na konci sprintu musi pfedstavit Demo) a rychle se odhali tzké hrdla

(Velocity, Retro).

Spolecnost je projektoveé orientovand, ale nepouziva zaddnou vlastni smérnici
ani mezinarodni standard projektového fizeni. Kazdy tym je fizen trochu jinak
a produkuje jiné vystupy (vCetné¢ dokumentace). Tymy se tvoii samy, kazdy pracuje

na tom, co ho bavi a na ¢em pracovat chce.

Ve spolecnosti probihd srozumitelnd, Castd a cilend komunikace. Agilni
metodiky Vv sobé zahrnuji zakladni principy fizeni a komunikace se zakaznikem.
Kazdy den jsou uskutec¢iiovany ,,stand up* meetingy, na zaklad¢ kterych kazdy ¢len
tymu vi, kdo na ¢em pravé pracuje, co ma za kol a jaké ma problémy. AvSak
komunikace v tymu neni vzdy Uplné piima a jednotna. Alokace zdroji a kapitalu
V projektech neni feSena, spolecnost ma dostatek prostiedkli na experimentovani.
| pfes to, Ze se projektové fizeni ve spolecnosti nefidi Zadnymi smeérnicemi ani
mezinarodnimi standardy a ma jen ¢astecnou podporu od top managementu, lze

hovofit o tom, Ze ve spole¢nosti existuje projektova kultura. (vlastni zpracovani podle
[17])
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Spolecnost se pfi fizeni projektt fidi heslem ,,Jak chceme pracovat? Tak, aby

to davalo smysl a bavilo nas to!*“. Uvedena skutecnost je definovana i v kratkém

internim komiksu pro své zaméstnance, ktery popisuje zakladni principy fizeni

projekti ve spole¢nosti. (viz pfiloha ¢. 1):

4.2.3.

svych

zameéstnanci si sami vybiraji, na ¢em chté&ji pracovat,

projekt fesi konkrétni potiebu (vime k cemu je),

pro projekt se stanovuji metriky uspéchu,

projekt je fizen v iteracich (jedna iterace maximalné do tfi tydni)

zmeény jsou oCekavany a akceptovany,

neni nutné se bat chyb, protozZe se z nich ucime,

kazdy v tymu vi, kdy jsme s projektem spokojeni,

pokud tym projekt piijme, musi ho dotdhnout az do konce,

tym sedi pohromad¢, uzka komunikace vitajici 1 ostatni odd¢leni,
distribuované tymy se potkaji alespon jednou za 14 dni osobné,

pted realizaci projektu je nutné vytvofit prototyp a backlog (ocenény,
sefazeny podle priorit), nastavit pravidla fungovani, definovat pouZité
technologie a terminy milnik,

aplikace stavi v nezévisle provozovatelnych datovych centrech, které jsou
robustni a odolna vici technickym vypadkiim,

projekty jsou permanentné a pribezné testovany (uzivatelské, bezpecnostni
a zatézove testy)

pfi feature freeze ladime sluZbu jako celek (pted cilem zmrazime),
projekty jsou vydavany postupné po malych ¢éstech, prostiednictvim beta
testll (interni beta test, vefejny beta test)

projekty jsou konecné, po ukonceni projektu pfechazi do udrzbového

systému.

Organizacni struktura projektu

Vrcholovy management autorizuje jednani tymt, a drzi tak zodpovédnost ve

rukou. Vlastnikem produktu je Product Manager, ktery ma vizi finalniho

produktu (projektu) a tvoii jej. Procesy fidi Scrum Mastefi, kterych je ve spolecnosti

cely tym, ti jsou v roli Project Managerd. Tymy se skladaji z kodérti (web mastefi

a programatofi), grafika a zéstupce obchodu. Web mastefi tvofi user experience
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a grafik se stara o vizudlni podobu. Zastupce obchodu do projektu zasahuje nejméng.
Tymy vzdy sedi a fesi problémy pohromadé, distribuované tymy se setkavaji nejméné
jednou tydné. Organizac¢ni struktura projektu a projektového tymu je vyobrazena na

nasledujicim obrazku. (vlastni zpracovani podle [17])

Top Management

Zpétna vazba Zpétna vazba

Zpétna vazba

Kodéti

Grafik

Zastupce obchodu

Zpétna vazba

Tvofti produkt

Obrazek 11: Organizacni struktura projektu a projektového tymu (viastni zpracovani)

4.3. Zivotni cyklus projektii ve vybrané spole¢nosti

V této Casti je na zakladé fizenych rozhovorit vypracovan obecny zivotni

cyklus agiln¢ fizeného projektu ve vybrané spolecnosti. Projekty fizené agiln¢ maji
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odlisny zivotni cyklus nez projekty fizené tradi¢né. Kazda iterace v sob¢é zahrnuje
planovani, vyvoj, retrospektivu a uzavieni, takze kazda ma sviij zivotni cyklus, ktery

se muze trochu liSit.

Obecny zivotni cyklus agilné fizeného projektu:

Predprojektova faze
o Backlog (User Story)
o Volba Scrum Mastera
o Tvorba tymu
- Planovaci faze (méni se)
o Nastaveni spoluprace a pravidel
o Plan projektu (milniky, pfedpokladané terminy)
= Posloupnost User Story
» Pfiblizné terminy pro Top Management
- Realiza¢ni faze (opakované realizace iteraci)
o Planovani iterace (planovaci faze iterace)
Vyvoj
Demo
Retrospektiva (Lessons Learned)
Feedback
o Beta verze (idealné vystupem iterace)
- Ukoncovaci faze
o Vydani ostré verze
Vyhodnoceni uzitku
Feedback
Zapracovani bugt
o Retrospektiva (Lessons Learned)
- Poprojektova faze
o Udrzbovy systém

@)
@)
@)
@)

o O O

4.3.1. Predprojektova faze

V ptedprojektové fazi projektu je vytvoien Backlog a jednotlivé User Story,
jejichz ucelem je definovat co by mélo byt vystupem projektu (definovani minimalné
zivotaschopného produktu). Backlog je zivy dokument, ktery zahrnuje road mapu,
struény harmonogram (pfedpokladané terminy realizace milnikli) a obecnou
identifikaci rizik. Akutni problémy jsou feSeny az béhem sprintu, k analyze rizik
dochdzi béhem retrospektiv. Je zvolen Scrum Master, ktery projekt bude tidit. User
Story jsou sefazené podle priorit a cely Backlog je nacenény. Poté je podle priority

vybrana User Story a zatazena do Sprint-Backlogu. Naro¢nost User Story je
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naceiiovana pomérem jiz ke znamym tukolim v minulosti (pomérové vs. absolutni

nacenovani).
Cinnost Vlastnik | Vstupy Vystupy
Tvorba Backlogu a Product Idea/Vize Backlog (definovani
jednotlivych User Manager, | (ovéfena - minimalné
Story Scrum oprend o hruby | zivotaschopného projektu)
Master vyzkum)
o | Zvoleni Scrum Mastera | Product Iniciace Scrum Master
= Manager | Product
= Managera
S (Backlog),
fé sladéni tymu
i Tvorba Scrum tymu Product Backlog Definovany Scrum tym
g Manager S nastavenymi rolemi a
= a Scrum zodpovédnostmi
Master
Prioritizace Backlogu | Scrum Backlog Prioritizovany Backlog
(sefazeni User Story tym
podle priorit)
Nacenéni Backlogu Vyvojovy | Backlog Nacenény Backlog
tym

Tabulka 3: Prredprojektova fize (viastni zpracovaini)

4.3.2. Planovaci faze

Planovaci faze projektu se zabyva tvorbou tymu, pldnu projektu (milniky,
predpokladané terminy), nastavenim spoluprace a pravidel. Dalo by se fici, Ze tymy se
tvofi samy, kazdy potencionalni ¢len se vyjadii, na jakém projektu by chtél pracovat
apokud je to mozné, je na ten projekt pfidélen. Nastaveni spoluprace a pravidel
zahrnuje definovani délky iteraci, planovacich dnli a terminti dema. Kratké iterace
dovoluji dobfe reagovat na drobné zmény a napomdhaji soustiedéni tymu. Je
naplanovan termin, kdy se na projektu zacne pracovat a odhadnut termin konce
projektu. Milniky planuje vétSinou tym sam, nékdy do tvorby zasahuji i zainteresované
strany, pfevazné se tykaji beta testli softwaru (uzaviena beta, oteviena beta) a spusténi

ostré verze.
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Cinnost Vlastnik | Vstupy Vystupy

Zatazeni User Scrum Backlog Sprint-Backlog

Story do Sprint- | tym

Backlogu

Nastaveni Scrum Backlog Definované délky iteraci,
spoluprace a Master terminy planovacich dni
pravidel a dema

projektu

\E Stanoveni Scrum Backlog Piedpokladana doba trvani

< | terminQ Master

& | (zacitek a

E predpokladany

= | konec projektu)

* | Stanoveni Scrum Backlog Predpokladané terminy
milnika tym testovacich verzi softwaru
projektu (vetejnych, nevetejnych)

a jinych milnikt

Sestaveni planu | Product Nastavena Plan projektu (zdmér
projektu Manager a | spoluprace a projektu)

Scrum pravidla,

Master definované terminy

a milniky
Tabulka 4: Planovaci faze (viastni zpracovaini)
4.3.3. Realizacni faze

planovana na zaklad¢ dohody mezi tymem a Product Managerem. Product Manager
stanovuje, co by chtél a tym stanovuje, co je schopen v daném terminu udé¢lat. Ke
zménam iteraci dochdzi jen ve vyjimecnych ptripadech. Nasleduje realizace iterace,
kdy dochazi k samotnému vyvoji, to zahrnuje 1 vydavani nevefejnych a vetejnych beta
verzi. Na zavér iterace je predstaveno takzvané demo, zde tym prezentuje Product
Ownerovi a zainteresovanym stranam odvedenou praci a rozhoduje se, zda se bude

pokracovat, néco se zmeéni, nebo se projekt ukonéi. Dale probéhne retrospektiva, kde

Realiza¢ni faze projektu se tyka realizaci jednotlivych iteraci. Iterace je

je zhodnoceno vse, co se povedlo i nepovedlo v iteraci naplnit.
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Cinnost Vlastnik Vstupy Vystupy
Planovani Scrum Master Sprint- Plan iterace
iterace Backlog
Vyvoj Vyvojovy tym Plan Funkeni ¢ast projektu
(realizace iterace
iterace)
Demo Product Owner (Product | Funkéni Schvalena/neschvalena
projektu Manager) Cast realizace probéhlé iterace
e projektu
& | Sbér zpétné | Product Owner (Product | Funkéni Zpétna vazba
)é vazby Manager, nebo uzivatelé | ¢ast
§ projektu
?g Retrospekti | Product Manager, Scrum | Zazitek Zhodnoceni tspéchu
& | vaiterace tym iterace a uzitku
(prub&h
préce,
vnéjsi
vlivy a
zpétna
vazba)
Beta verze | Vyvojovy tym Funkéni Zpétna vazba
(testovaci cast
verze) projektu
Tabulka 5: Realizacni faze (viastni zpracovani)
4.3.4. Ukoncovaci faze

vyhodnocovan uZitek. Vyhodnoceni uzitku slouzi ke zhodnoceni celkového ptinosu
a uzitku projektu. Je sbirana zpétna vazba od Product Managera a zainteresovanych
stran, zejména uzivatell, na zaklad¢é které se tym snazi zapracovat vétSinu bugd,
nalezenych Vv ptedloZené ostré verzi. Vysledkem je Cisty kod a funkéni produkt

pfipraveny k nasazeni. Nasleduje dalsi retrospektiva, tykajici se celého projektu, zde

V ukoncovaci fazi projektu dochéazi k vydani ostré verze, u které je nasledné

je zhodnocen tuspéch a slaba mista vyvoje projektu.
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Cinnost Vlastnik Vstupy Vystupy
Vydani ostré verze Scrum tym Finalni Dodana ostra verze
verze projektu
projektu
Vyhodnoceni uzitku | Product Manager a Ostra Zhodnocen piinos a
Scrum tym verze uzitek celého
g projektu projektu
?3 Sbér zpétné vazby Product Owner Zpétna Zpétna vazba
2 (Product Manager, vazba
)g nebo uzivatelé) uZzivateli
£ | Zapracovani bugt Vyvojovy tym Zpétna Projekt na 99%
= vazba funkéni
Retrospektiva celého | Product Manager, Ptima Zhodnoceni vyvoje
. Scrum tym zkuSenost | (Gspéch, uzitku a
projektu (Lessons L L
vyvojovéh | slaba mista)
Learned) o tymu
S celym
priabéhem
projektu
Tabulka 6: Ukoncovaci faze (viastni zpracovani)
4.3.5. Poprojektova faze

Po ukoncovaci fazi nésleduje poprojektova faze projektu, kde je projekt

preveden do udrzbového systému. Udrzbovy systém slouzi ke sbéru reporti, na jejichz

zakladg jsou tvoteny tasky, které jsou pak podle priority postupné feSeny.

Poprojektova faze

Cinnost Vlastnik Vstupy Vystupy
Predani projektu od Vyvojovy | Zpétna vazba od Reporty o chybach
udrzbového systému tym uZzivateld (tasky)

Odbavovani reportti

Vyvojovy | Reporty o chybach | Opravené chyby

tym

Tabulka 7: Poprojektovd faze (viastni zpracovaini)
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4.4, Pripadova studie

4.4.1. Vize projektu

Ke vzniku vize doslo na zakladé jiz existujici webové sluzby spolecnosti, ktera
nebyla vyuzivana podle predpokladu, zacala ztracet uzivatele, a tudiz doslo k i poklesu
vynost. Diky tomu, Ze se uvedeny trend zrychloval, vedeni spole¢nosti spolec¢né
s Product Managerem rozhodlo, ze je nutno tuto sluzbu inovovat. Webova sluzba je
katalogem produktu ,x“, zékladni vize projektu proto znéla jednoduse: ,,Najdu
nejvhodnéjsi produkt ,,x* pro mé potieby, na prvni pokus.”“. Cilem projektu nebyl
upgrade existujici verze, ale webova sluzba byla tvofena znovu od zakladu ,,na zelené
louce®. Hlavnim problémem bylo vyvazit technickou, designovou a uZivatelskou

stranu projektu, coz vedlo k potiebé vytvoieni prototypu.

4.4.2. Predprojektova faze

Ptedprojektova faze je vzdy spojena s vizi, nebo zakladni ideou projektu, coz
V tomto piipad¢ prevazné zahrnovalo definovani Backlogu a jednotlivych User Story.
V Backlogu je také struéné a obecné provedena analyza rizik. Na zakladé Backlogu je
rozhodovano, jestli projekt bude, nebo nebude realizovan. Déle je v této fazi zvolen
Scrum Master, ktery projekt bude tidit. Analyza proveditelnosti nebyla nutna, jedna se
o inovaci existujiciho projektu. Studie pfilezitosti, potieb trhu, ocekavani
(atraktivngjsi, kvalitnéjsi) byla pievzata z predeslé ,,verze* projektu. Finan¢ni analyza
nebyva ve spolecnosti provadéna, Sance se dava skoro vSem projektim, které maji
podle top managementu n&jakou nadéji, finance se netesi. Pokud je projekt neuspésny,
tedy negeneruje dostatecny zisk, je bud’ ukoncen, nebo jako v tomto piipad¢ inovovan,

o téchto problémech rozhoduje finan¢ni a analytické oddéleni.

4.4.3. Planovaci faze

Nejprve byl sestaven projektovy tym, zahrnujici jednoho Scrum Mastera,
jednoho grafika, pét vyvojaii a redakci. Redakce je stakeholderem, ktery do vysledné
sluzby dodava obsah a poskytuje analyzu potieb trhu. VéEtSina ¢lent tymu byla na

projekt nasazena na plny tivazek.
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Nastaveni spoluprace a pravidel zahrnuje definovani délky sprintl, stanoveni
planovacich dnd a termini dema. Nejprve byly definovany délky sprintti, tym chtél
byt flexibilni, soustiedény a rychle reagovat na zmény, proto byly zvoleny tydenni
sprinty. Planovaci dny byly stanoveny na pond¢lky a terminy dema na patky, nebo
pondélky dle potfeby. Naceniovani zatim neprobé¢hlo, tym ani Product Manager ho

nevyzadoval.

Jako zacatek projektu bylo stanoveno datum 25. kvétna 2015, se zavazkem, ze
prvni vetejna testovaci verze sluzby bude spusténa 31. srpna a ostry provoz bude
zahajen do 30. fijna téhoz roku. Uvedené ¢asové udaje jsou stanovovany pouze
orienta¢n¢, doba trvani u nékterych projekti neni ve spole¢nosti fixni. Odhad doby
trvani se zptesiiuje s rozvojem vyvojového tymu, piepocitavani velocity tymu (pocet
dokoncenych Story Pointi za iteraci), velocita tymu nasledné slouzi i ke kontrole doby

trvani projektu.

Ziakladni piehled projektu

Délka projektu do | Délka projektu do
ostrého spusténi ostrého spusténi
(mésice) (MD))

5 313 7 + redakce

Projektovy tym | Primeérna
(pocet ¢lentt) | velocity tymu
7,5 Story
Pointd/tydné
Tabulka 8: Zdkladni prehled projektu (viastni zpracovaini)

4.4.4. Realizacni faze

V realizacni fazi probihaji tydenni iterace, kazda z té€chto iteraci zahrnuje
planovani iterace, jeji realizaci a nasledné ptfedstaveni Product Managerovi (Demo).
Vsechny iterace z divodu rozsahu této prace, zde nejsou podrobné rozepsany,
pozornost je vénovana jen dilezitym situacim (milniklim), které béhem projektu
nastaly. Prvni problém, ktery nastal, se tykal redakce. Ta nedodavala dostatek obsahu
podle predstav Product Managera, ktery rozhodl, Ze v projektu bude déna pfednost
kvalité. Redakce tak dostala vice Casu, konkrétné jeden mésic, aby mohla doladit
technickou a obsahovou stranku. Doslo tak ke zptesnéni odhadu, ne odlozeni terminu.
Dalsim problémem v projektu byla nedostate¢né tésna spoluprace. Komunikace byla
slaba, nedochazelo k technickym konzultacim a vyslednd prace nebyla dostatecné

predvadéna vedeni. K tomu dochazelo zejména mezi grafiky a Scrum tymem,
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nasledné mezi Scrum tymem a Top Managementem. Problém vedl ke zdrZzovani prace
a byl ¢astecné vyfesen tim, ze na retrospektivu (demo), byly pfizvany i zainteresované

strany, konkrétné grafici a Top Management.

Prvni vefejna beta tak byla spusténa az 30. zati 2015 s rezervovanou dobou
trvani tfi mésict. Tydenni iterace byly zachovany, nyni vSak do projektu svou zpétnou
vazbou nezasahoval jen Product Manager, ale také uzivatelé, ktefi se zacastnili vefejné

vvvvvv

bety. Tato zpétna vazba je nejdulezitéjsi a vede k finalizaci projektu.

Poté co bylo vyfeseno dostate¢né mnozstvi nalezenych chyb a kod byl z 99%
Cisty, Product Manager definoval, Ze je spokojeny a lze spustit ostrou verzi sluzby.
Pted spusténim ostré verze vSak musela byt vyvijena webova sluzba napojena na dalsi
jiz existujici systémy. Jednalo se jak o vnitropodnikové systémy, tak o jeden externi,
konkrétné iOS Affiliate Program. Napojeni se tykalo pfevazné monetizace a podpory
ostatnich sluzeb spole¢nosti. Vnitropodnikovy systém se z technickych divodi zdrzel
a tak doslo k dals$i mensi tprave doby trvani projektu. Ke spusténi ostré verze tak doslo
az 25. listopadu 2015, piiblizné 25 dni po ptvodné predpokladaném terminu. Dne
14. prosince 2015 probéhla jedna z poslednich retrospektiv (Lessons Learned), kde
byla zhodnocena Feedback Collection, komunikace a celkovy pribéh vyvoje projektu.
Je nutné podotknout, ze Lessons Learned nejsou ve spole¢nosti nijak standardizovany,
ziskané znalosti se sice vytézuji, ale nedochazi k jejich uchovavani, predavani ani
rozvijeni. Existuji vSak Best Practices a interni komiks, které se snaZi nastinit

problematiku agilniho fizeni a vyvoje ve spolecnosti.

Béhem realizace projektu zpracoval Scrum Master pro piedstavu a motivaci
vsech zainteresovanych stran finan¢ni analyzu, kde jsou stru¢n¢€ naznaceny naklady,
zaroven zde jsou uvedeny zisky a pocet uzivatelti pred prepisem projektu (vysledky

puvodni verze projektu).
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Naklady (K¢)
Mzdy 1025 000
Obsah 600 000
Hardware 500 000
Celkem 2125000

Zisk pred prepisem
(K¢/mésic)
500 000
UzZivatelé pi‘ed
prepisem (mési¢ni)

65 000

Tabulka 9: Strucnd financni analyza (vlastni zpracovani)

4,45, Ukoncovaci faze

31. prosince 2015 byla prace na projektu uspésné ukoncéena, fizeni i prubéh
projektu byl ze strany vedeni pochvélen za rychlost a informovanost. Béhem projektu
nedoslo k Zadnym velkym ptekvapenim a jeho cil byl naplnén. Webova sluzba byla
dale preddna do Udrzbové ho systému, tedy poprojektové faze zivotniho cyklu

projektu.

4.4.6. Poprojektova faze

Nakonec byl projekt pfedan do udrzbového systému, kde jsou pribézné
doladovany chyby a nedostatky v projektu, na zadkladé¢ zpétné vazby béznych
uzivatelli. Béhem biezna 2016 dojde k vyhodnoceni uzitku, které zhodnoti, zdali

projekt generuje zisk a neztraci uzivatele.

4.4.7. Shrnuti projektu
V této ¢asti je struéné shrnut projekt, jak dlouho jeho realizace trvala a zda

naplnil stanovené cile.

Projekt byl realizovan uspésné a trval ptiblizn€ o mésic déle, nez se na zacatku
predpokladalo (159 pracovnich dni). Top Management, Product Owner i zbytek
Scrum tymu byli s vysledkem projektu nadmiru spokojeni. Projekt byl realizovan bez
vétsich problému a zdrzeni. I pies to, Ze se Top Management citil byt informovany,

doslo ke komunika¢nim problémtim, zejména mezi grafiky a Scrum tymem, nasledné
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mezi Scrum tymem a Top Managementem. K tomu doslo zejména z toho diivodu, ze

komunikace neni ve spole¢nosti vzdy uplné pfima a jednotna.

Casovy priibéh popisovaného projektu v ptipadové studii je pfiblizné zachycen

V nasledujicim diagramu:

26.5.2015 15.7.2015 3.9.2015 23.10.2015 12.12.2015 31.1.2016

Predprojektova faze
Pldnovaci faze
Realiza¢ni faze

Ukoncovaci faze

Poprojektové faze

Obrazek 12: Priblizny harmonogram fazi popisovaného projektu (viastni zpracovani)

Porovnani odhadovanych termina se skuteCnymi je znazornéno v nasledujici

tabulce:

Dutlezité soucasti projektu | Odhadovany termin | Skute¢ny termin Rozdil
Zacatek projektu 25.5.2015 - -
Vefejna testovaci verze 31.8.2015 30.9.2015 | zpozdéni 30 dni
Ostry provoz 30.10.2015 25.11.2015 | zpozdéni 26 dni
Retrospektiva projektu - 14.12.2015 -

Konec projektu - 31.12.2015 -
Celkova délka projektu 159 pracovnich dni

Tabulka 10: Srovndni piedpokladanych a skutecnych terminii projektu (viastni zpracovani)

4.4.8. Srovnani praxe spole¢nosti s agilnim manifestem

V této Casti je srovndna praxe spolecnosti s pilifi agilniho manifestu, které

poskytuji zéklad agilnimu fizeni projekti.
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Spolecnost uplné spliuje sedm pilifa z dvanacti, Ctyfi pilife splituje pouze
astednd a jeden vibec. Casteénd splituje vEasnou a pribéznou dodavku software, ne
vzdy vSak tym na konci sprintu dodd funkcéni ¢ast projektu. Dale ve spolecnosti
¢astecné nefunguje piima komunikace. Tym sice navzdjem komunikuje piimo, ale
komunikace se zainteresovanymi stranami neni vzdy idedlni a jednotna. Stala
pozornost navrhu a technickému feseni také neni vzdy vénovéna, ne u vSech projektt
dochazi k prototypovani. Tymy bohuzel nemaji Top Managementem poskytnutou
plnou svobodu, nelze je tak proto hodnotit, jako zcela samo-organizujici. Ne vSechny
tymy by mély pfevzit plnou odpovédnost za projekt, ale ty tymy, které uz jsou

dostate¢né rozvinuté a zkusené, si odpovédnost a svobodu rozhodné zaslouzi.

V praxi spolecnost uplné nesplituje pouze jeden princip agilniho manifestu,
konkrétn¢ ten, ze vyvojaifi nespolupracuji se zdkazniky (Product Owner
a zainteresované strany) na denni bazi. Spoluprace se zdkazniky zavisi na predem

uréené délce sprintu, vétSinou vSak ke vzajemné spolupraci dochazi na tydenni bazi.

Srovnani aktudlni praxe spolecnosti s pilifi agilniho manifestu je znazornéno

na nasledujici tabulce:

Srovnani aktualni praxe spole¢nosti s pilifi agilniho manifestu
Pilir Strucny popis Ve vybrané spolecnosti

1 |Vcasna a prubézna dodavka SW castecné
2 | Zmény v pozadavcich na vystup ano
3 | Iterativni vyvoj ano
4 | Denni spoluprace zakazniki a vyvojait na projektu ne
5 | Dostatecna motivace fidicich pracovnikii ano
6 |Pfima komunikace castecné
7 | Naplnéni specifikace ano
8 | Podpora udrzitelného rozvoje ano
9 | Stala pozornost navrhu a technickému feSeni castecné
10 | Diraz na jednoduchost ano
11 | Samo-organizujici se tymy castecné
12 | Postupny rozvoj tymu ano

Tabulka 11: Srovnani praxe spolecnosti s agilnim manifestem (viastni zpracovani)
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4.4.9. Srovnani praxe spolecnosti s principy metody Scrum
Stejné jako v predeslé ¢asti i v této dochazi ke srovnani praxe fizeni projekta

spole¢nosti, nyni v8ak ptimo s principy metody Scrum.

Na zaklad¢ pripadové studie a fizenych rozhovorti se da fici, Ze se spole¢nost
plné tidi principy metody Scrum. Vycet téchto principt je znazornén na nasledujici

tabulce:

Principy metody Scrum ve spole¢nosti
Transparentnost ano
Piliie Kontrola ano
Adaptace ano
Planovani sprintu ano
o Denni standupy ano
Aktivity .

Vyhodnoceni sprintu (Demo) ano
Retrospektiva sprintu ano
Product Backlog ano

Artefakty -
Sprint Backlog ano
Product Owner ano
Scrum tym | Vyvojovy tym ano
Scrum Master ano

Tabulka 12: Srovndni praxe spolecnosti s principy metody Scrum (vlastni zpracovani)

4.5. Vlastni navrhy a doporuceni

Na zavér predchézejici kapitoly bylo provedeno srovnani praxe fizeni projekti
spoleCnosti s piliti agilniho manifestu a principy metody Scrum, kde byly
identifikovany hlavni nedostatky projektového fizeni ve spolecnosti. Bylo
konstatovano, ze projektové fizeni spolecnosti uplné nenaplituje pét pilifd agilniho

manifestu, ale naopak spliiuje v§echny principy metody Scrum.

45.1. Vcasna a prubéZzna dodavka software
V agilnim manifestu je definovano, Ze prioritou je v€asna a prubézna dodavka

funkéniho software, ktery pfinese zdkaznikovi hodnotu.
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Projektové tymy vSak ne vzdy tento pilif splni. Problém se netyka az tak
vc€asnosti, ale pruibézného dodavani funkéniho software. V¢asnost dodavani funkéniho
software je ve spoleCnosti jiz vyfeSena pfedem definovanymi dny, kdy dochézi
K planovani a prezentovani dema projektu. K tomu dochazi béhem ptedprojektové

faze projektu, konkrétné béhem nastavovani spoluprace a pravidel.

S dodavanim funk¢ni ¢asti software by mohlo pomoci fizeni rozsahu projektu,
konkrétn¢ tvorba jednoduché WBS provazané s Product Backlogem projektu. Dulezité
je jasné definovani User Story a jednotlivych Story Pointl tak, aby se vzdy tykaly
funk¢nich Casti a soucésti. Tvorba podrobné WBS ani logického ramce pfi fizeni
rozsahu a integrace projektu v agilnich pfistupech neni doporucovano. Tyto postupy

odporuji agilnim pfistuplim a snizuji jeho flexibilitu a efektivnost.

Rizeni rozsahu

Na pocatku fizeni rozsahu projektu by mél Product Backlog obsahovat v§echny
zakladni informace o projektu. Product Backlog by mél byt snadno dostupny celému
Scrum tymu. JelikoZ se béhem agilniho fizeni projektu nejen ocekavaji, ale také vitaji

zmény, m¢l by byt Product Backlog také snadno editovatelny.

Vhodnym nastrojem, ktery by projektové tymy mohly vyuzivat, je online
sluzba jménem JIRA Software vyvijena spolec¢nosti Atlassian. Sluzba poskytuje
jednoduché a praktické nastroje specialné pro agilni fizeni projektd. Zahrnuje nastroje
pro planovani (tvorba Product Backlogu), sledovani (virtudlni Kanban,
zaznamenavani zmén), dodavani a podavani zprav (velocity, burndown chart atp.).
Tvorba, organizace a prioritizace Product Backlogu je jednoduchd, intuitivni
a prehledna. Sluzbu lze upravit a ptizpuasobit projektovému tymu pomoci dostupnych
rozSifeni. Vyuzitim této sluzby by byly vSechny informace a data tykajici se projektu

dostupnd online, nejen projektovému tymu, ale i zainteresovanym stranam.

Tymy ve spole¢nosti nyni néco podobného d¢€laji tabulovou formou s listecky,
podobnou metod¢ Kanban. Na tabuli je vyznacena ¢asova osa, ktera definuje milniky
a predpokladané terminy jejich realizace. Tabule tak vizualné¢ definuje zakladni

informace o projektu, dokumentuje jeho pribéh a struéné zahrnuje identifikaci rizik.
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Product Backlog by dale mohl byt podlozen a provazan se zakladnim
dokumentem WBS (Work Breakdown Structure), ktery vymezuje veskeré ¢innosti
v projektu a jejich posloupnost. WBS by tak definovala jednotlivé User Story
(sprinty), zpusob jejich dosazeni a rozliSeni tikoli ve sprintu podle priority (Story
Pointy), to by mohlo poslouzit ke snazsimu fizeni praci na projektu a celkove prispét
k vyssi piehlednosti. User Story by méla byt definovana tak, aby jeji realizaci vznikla
funk¢ni soucast finalni verze software. To znamena, Ze i Story Pointy by mély byt
definovany jako malé funk¢ni soucasti User Story. Tak by bylo zajisténo, Ze tym na
konci iterace vzdy dodéa funkéni ¢ast projektu. WBS by bylo mozné tvotit bud’ na
tabuli, nebo v cloudové formé, napi. jednoduchou mindmapou. Tabule by mohla
slouzit k brainstormingu Scrum tymu a nésledné byt stru¢né digitalizovana do formy
mindmapy. Vhodnym néstrojem je napiiklad cloudovd verze mindmup, kterd je

jednoducha, ptivétiva a snadno editovatelnd, nebo jiz zminénd sluzba JIRA Software.

Na nasledujici mindmapé je stru¢né nacrtnuta struktura jednoduché WBS,
ktera jasn€ vymezuje, jak z vize vznik4 Backlog, ktery je nasledné roz¢lenén na User
Story a dale na prioritizované tikoly (jednotlivé Story Pointy). Ukoly mohou byt feseny
rizné a demo jednotlivych sprintii se mize liSit. Dale se mize mindmapa clenit na
rizika, ptileZitosti, pfedpoklady, narocnost a jiné faktory, které Scrum tym uznd za
vhodné. Vyslednou mindmapu je také mozné zachytit tabulkovou formou. Tvorbou
takového dokumentu by doSlo k dokumentaci zmén, ke kterym béhem realizace
projektu dochazi a tvorbé Lessons Learned, které v jakékoliv formalnéjsi podobée ve
spolecnosti chybi. Dale 1ze takovy vystup, diky jeho jednoduchosti, prezentovat béhem

dema a retrospektiv zainteresovanym stranam.

64



User Points s nejvyssi
prioritou

User Points s nejnizsi
prioritou

User Points s nejvyssi
prioritou

User Points s nejnizsi
prioritou

User Points s nejvy$si
prioritou

User Points s nejnizsi
prioritou

User Points s nejvyssi
prioritou

“~._| User Points s nejnizsi
prioritou

Obrazek 13: Navrh jednoduché WBS (vlastni zpracovani)

Jednoduchost je nejvéetsi prioritou, agilni fizeni z jednoduchosti tézi. Pokud by
tvorba takovych dokumenti byla moc slozita, nebo zdlouhava, odporovalo by takové
fizeni zdkladnim principiim agilniho fizeni i metody Scrum konkrétng. DlleZité je, aby
veskeré informace byly snadno dostupné celému Scrum tymu a snadno zménitelné
Vv pribehu realizace projektu. Proto doporucuji vyuzit sluzbu JIRA Software, ktera je

7o r

intuitivni, prakticka a poskytuje vSechny duilezité nastroje pro agilni fizeni projektt.

Lessons Learned

Lessons Learned v praxi spole¢nosti v jakékoliv formalni form¢ chybi. Existuji
manaZerské Best Practices, ale k zadnému vytéZovani znalosti, jejich rozvijeni
a predavani nedochazi. Vytvareni jednoduchého a stru¢ného Lessons Learned, které
by zahrnovalo dulezité situace a problémy, ke kterym u jinych projekti doslo
a dochézi, by mohlo napomoci nejen projektovému tymu, ale projektovému tizeni ve

spole¢nosti obecng.
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Stru¢né a jednoduché Lessons Learned Ize vytvaret naptiklad pomoci tabulky
nebo formuléaie. Mélo by zahrnovat alesponi nazev problému, jeho popis a jak byl
problém vyteSen. V nasledujici tabulce je navrhnuto, jak by k vytézovani znalosti ve
spole¢nosti a projektech mohlo dochazet. Hodnoty v tabulce jsou pouze ilustra¢ni, ale

snazi se vychazet z popisovaného projektu v ptipadové studii.

ID | Problém/Situace | Popis problému | Vlastnik Dos:l)lrél:lé:né lzig(:;’lg)o
Novy vyvojaf v [Béhem realizace Scrum Povinna Projektovy
projektovém tymu |projektu doslo Master | dokumentace tym

k apravé kodu.
1 projektového tymu,
ptridanim klic¢ového
vyvojare.
Technické Kwvili technickému | Scrum Uzsi komunikace | Product
problémy problému, ktery Master se Manager
zainteresované nastal u jiné sluzby, zainteresovanymi
5 strany doslo k posunuti stranami.
predpokladaného
terminu ukonceni
projektu.
i0S verze sluzby [Vyvojar i0OS Scrum Delegovani prace | Projektovy
nebyla dokon¢ena [dlouhodobé Master na ioS verzi tym
onecmocnél Android vyvojafi.
3 a nebyl nadale
schopen pracovat
na verzi sluzby pro
i0S.
] - - - - -

Tabulka 13: Sablona Lessons Learned projektu (viastni zpracovani)
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Rizeni rizik

Na zékladé¢ analyzy rizik vytvofené v Product Backlogu (pomoci
brainstormingu v mindmapé&) by mél byt vytvoren registr rizik. Rizeni rizik v praxi
spolecnosti probiha pouze v predprojektové fazi a neni dale rozvijeno. Tvorba
takového podptirného néstroje by mohla fizeni projektt prospét prevazné v predvidani
problémovych situacich a jejich feSeni. V nésledujicich tabulkdch je prezentovan

ilustra¢ni ptiklad, jak by takovy registr mohl vypadat.

V prvni tabulce jsou stanoveny hodnotici skaly pro vyskyt a dopad rizika

(v naSem piipad¢ 1-5) a jejich vyznam.

Vyskyt Vyznam Dopad Vyznam
1 Nepravdépodobné 1 Velmi maly
2 Meén¢ pravdépodobné 2 Maly
3 Stiedné pravdépodobné 3 Stiedni
4 Spise pravdépodobné 4 Vysoky
5 Velmi pravdépodobné 5 Extrémni

Tabulka 14: Hodnotici Skaly pro vyskyt a dopad rizika (viastni zpracovani)

Registr rizik je z divodu potieb agilniho fizeni stru¢ny a jednoduchy, jsou
zaznamenavany jen dilezité informace. Obsahuje nazev riziko, jeho stru¢ny popis,
vyskyt, dopad a vypoctenou ocekavanou hodnotu rizika (vyskyt x dopad). Na zékladé
OHR a matice rizik je vybrana obranna strategie (pfijeti, omezeni, pfeneseni)
a preventivni opatieni. V registru rizik je nejen zaznamenano, kdo riziko identifikoval,

ale také kdo je jeho feSitelem.

Obranna Preventivni

ID| Riziko Scénat | Vyskyt | Dopad | OHR X L Vlastnik | Regitel
strategie opatieni
Klidovy
Ztrata vyvojaf . Dokumentace | Projektovy | Scrum
LI vyvojate | dlouhodobs 2 4 & S kédu. tym Master
onemocnél.
Diky
2 Ztrata prace techpl?kervnu 1 5 5 Omezeni Pra\fldelna zraloha Pl‘O_]E?ktOVy Vivoja
na projektu | selhani doslo kodu a prace. tym
ke ztraté kodu.
. . Podrobnéjsi
3 Iterace \;}:(,tgpoli?szcle 1 4 4 Omezeni specifikace cile Scrum Product
zahozena 0dpovie v Product Master Manager
pozadavkum.
Backlogu.

Tabulka 15: Sablona registru rizik (viastni zpracovani)
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Nasleduje tabulka reprezentujici matici rizik zobrazujici ¢tyfi rizikové skupiny,
na zaklad¢ kterych je vybirana obranna strategie. Pro Cervené oblasti pfipravujeme

krizovy scénar.

5b 5
= 4b 4 8
@
§- 3b
2b
1b
Neobavame se 1b 2b 3b 4b 5b

Obavame se minimalné

Obéavame se Vyskyt

Nejsme schopni podstoupit riziko
Tabulka 16: Matice rizik (viastni zpracovani)

4.5.2. Denni spoluprace zakazniki a vyvojaia na projektu

Dalsim nenaplnénym pilitem Vv praxi spole¢nosti je denni spolupréace zakazniki
a vyvojarl na projektu. Podle pilifti agilniho manifestu by mély byt na zacatku
spoluprace definovany pouze hrubé poZadavky, které se uptesiuji béhem vyvoje podle

potieb zdkaznika, s kterym je jednano na denni bazi.

Projektové tymy ve spolecnosti se zdkaznikem, konkrétn¢ Product
Managerem, spolupracuji a podfizuji se jeho poZadavkim. Spoluprace vSak neprobiha
denng, ale odvisi na délce iteraci (tydenni az tfitydenni). Chovani tymu je v souladu
s metodou Scrum, kdy jsou iterace pldnovany piedem a jejich vystupy jsou

prezentovany Product Ownerovi na jejich konci.

Denni spoluprace by bylo mozné docilit pfizvdnim Product Managera
a zainteresovanych stran na denni standupy (alesponi na nékteré), které v praxi
spolecnosti probihaji. Product Manager i1 zainteresované strany by tak mohli

poskytovat zpétnou vazbu uz v pribéhu iterace a tento pilif by tak byl naplnén.

4.5.3. Rizeni komunikace
Dalsim pilitem agilniho manifestu, ktery spolecnost uplné nespliuje je piima

komunikace. V projektu komunikace probihd podle preferenci ¢lent projektového
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tymu. Probihaji sice denni standupy, kde spolu ¢lenové tymu komunikuji piimo, ale

mimo n¢ zadny jednotny nastroj pro celou spolecnost neni.

Ke zlepSeni komunikace, jak v tymu, tak v celé spole¢nosti, navrhuji
implementovat jednotny online nastroj ,,Discord“. Nastroj je zcela zdarma
a nezahrnuje jen textovy, ale také hlasovy komunikator. Discord funguje na vSech
operacnich systémech a neni potieba zadna instalace, 1ze jej spustit piimo v prohlizeci
(www.discordapp.com). Je velmi nenaro¢ny na hardware 1 internetové ptipojeni, také

zahrnuje IP a DDoS zabezpeceni.

Discord poskytuje také mobilni aplikaci na operacni systémy Android a iOS.
Pouziti je diky pfivétivému uzivatelskému prostredi jednoduché a sluzba disponuje

mnoha moznostmi, jak spravovat vice komunika¢nich kanalti pro rizné urovné fizeni.

Komunikator byl vybran na zdkladé¢ jeho jednoduchosti a uZzivatelské
privétivosti, kterd je pro agilni fizeni velmi dulezitd. Zavedeni jednotného
komunikatoru alesponn v ramci projektového fizeni ve spole¢nosti, by mohlo vést

k optimalizaci komunikace.

Na nasledujicim obrazku je simulovany kanal pro ,,Projekt A*, kazdy projekt
muze mit svilj kanal a uzivatelé mohou byt pfipojeni ke vSem zaroven. Také lze
vytvofit kandly pro jednotlivé stupné fizeni a odd¢€leni ve spole¢nosti. Jednotlivé role
Vv projektovém tymu, nebo spole¢nosti, mohou mit nastaveny riizné pravomaoci, barvu
I ikonku. Role uzivateli mohou byt definovany i jednoduchou zkratkou v prefixu

u jejich jména napt. [SM], jako Scrum Master, [D], jako vyvojat (developer) atd.
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Projekt A # projektovytym

N Vitej na zacatku kanalu #projektovytym
projektovytym '5?
(]

[PM] Marek Turcaf Uz mame tu SWOT analyzu? a. [PM] Marek Turcaf

NOVE ZPRAVY - .
~ @ svoeer wic

[SM] Petr Kli¢ Bude nejpozdéji ve cturtek

1] Pozvat nové
uZivatele

~ Projektovy tym

(]

Al

@ [D] Karel T... =]
s LTJ

Obrazek 14 Simulace uZiti nastroje Discord ve spolecnosti (viastni zpracovani)

4.5.4. Stala pozornost navrhu a technickému feSeni

Tento pilif agilniho manifestu, ktery spole¢nost ve své praxi uplné¢ nespliuje,
souvisi pfevazné s prototypovanim projektl. Je nutné nejprve testovat koncept a poté
pouzitelnost. K prototypovani IT projektd je pfevdzné pouZzivana tzv. ,.Denikova
studie®, ktera spoc¢iva v tom, ze uzivatelim (testerim), ptedame prototyp a nechame
je po dobu testu zapisovat do deniku, jak prototyp pouzivaji, co prozivaji a jak vse
funguje. Nevyhodou takové studie je, Ze je zdlouhava a nemusi tak byt pro agilni fizeni

projekti vhodna.

S fesenim piisla BBC Research and Development, ktera rozviji svou metodu
,Lean Experience Mapping®. Metoda vyuziva hned n¢kolika nastrojii, prvnim je jiz
zminénd denikova studie (nevefejny test v uzaviené skupiné), kterd vSak probiha
online (v ptipadé BBC prostiednictvim sluzby Google +). Je to rychlejsi zplisob, nez
klasicka denikova studie, interaktivni a intuitivni, jak pro uzivatele, tak pro cely
projektovy tym. Dale vyuziva metody ,,Wizard of Oz", jeji princip je zaloZen na
situaci, kdy uZzivatelé nevédi, Ze automatické funkce sluzby nejsou automatické, ale
jsou provadény manualné ,,za oponou‘ (dochazi k simulaci automatickych funkci).
Nasleduje zpracovani nasbiranych dat, do kterého je zapojen cely tym. Data jsou

zpracovana do dvou map, kontextové mapy a experience mapy (zkuSenostni mapa).
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Mapa kontextu zahrnuje sloupce, které popisuji, kdy je sluzba vyuzivana
a radky, které jsou inspirovany empatickym mapovanim, tedy co uzivatelé pii uzivani
prototypu délaji, co si mysli a co citi. Projektovy tym tak vi, kdy se co déje, dochazi

Kk popisu uzivatelské aktivity v kontextu.

Experience mapa mapuje cestu uzivatele skrze testovany prototyp. Je slozena
z uzld, které se tykaji jednotlivych ¢innosti a urovni. Urovné se tykaji user experience
od nejlepsi, po nejhorsi. Vystupem tak je hodnoceni user experience prototypu a mize

tak nasledné dojit k jeho Gpravam.

Na zékladé téchto vystupti projektovy tym vidi kontext a user experience
prototypu, hlavné jeho pozitiva a negativa. Muze tak nasledn¢ upravovat

a prioritizovat ¢innosti v iterativnim vyvoji.

4.5.5. Organizace tymu a definovani roli

Poslednim z piliit, které tfizeni projekti ve spolecnosti nenaplituje, se tyka
samo-organizujicich se tymu, které v praxi dosahuji nejlepsich vysledkd. Podpora
kreativity a divera pfindsi vyjimecné navrhy a vysledky prace. Projektové tymy ve
vybrané spolecnosti rozhodn€ maji nadstandartni svobodu, tvofi se samy a vyuzivaji
nastroji, které jim vyhovuji. Top Management vsak jeSt¢ plné nevéti agilnim
pfistupiim, autorizuje jednani tymu, a drzi tak odpovédnost ve svych rukou. Tymy
bohuzel nemaji Top Managementem poskytnutou plnou svobodu, nelze je tak proto
hodnotit, jako zcela samo-organizujici. Ne vSechny tymy by mély pievzit plnou
odpovédnost za projekt, ale ty tymy, které uz jsou dostate¢né rozvinuté a zkusené, si
odpovédnost a svobodu rozhodné zaslouzi. Odpovédnost za projekt a jeho dokonceni

tak nese vétSinou Product Manager a ne tym, ktery ho realizuje.

Stim souvisi i to, ze nékdy neni uplné jasné, kdo je za co v projektu
odpovédny, tedy, jaka je jeho role. Role jsou navrhnuty a rozvrzeny v nasledujici

RACI matici:

- R —odpovédny za vykonani ukolu,
- A —odpovédny za cely tkol,
- C—skym je ukol konzultovan,

- | —kdo ma byt o prabéhu ukolu informovéan.
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RACI Matice |Product Scrum Vyvojovy | Zainteresované
(pro cely projekt) Manager Master tym strany
Product Backlog A R R R
Denni Standup I R,C A |
Plan sprintu C 1 AR R, A R, 1
Demo R C A R
Retrospektiva R R A |

Tabulka 17: Obecna RACI matice pro cely projekt (viastni zpracovaini)

RACI matici lze vytvofit 1 pro jednotlivé User Story (iterace) a piesné tak
definovat role jednotlivych ¢lenti tymu v iteraci. RACI matice pro jednotlivé User

Story i Story Pointy je ilustraéné zobrazena v nasledujici tabulce:

RACI Matice User Story (1..n)
(pro jednotlivé User Story)
Clen Story Point | Story Point | Story Point | Story Point

£ (1) 2) (3) (n)

2 Jan Novak I I I I

% Josef Stary R C A C

i) Karel Jartisek C R C R

= n A A R A

Tabulka 18: Sablona RACI matice pro jednotlivé User Story (viastni zpracovdni)

V projektu neni Uplné zietelné, kdo zodpovida za kompletni dokonceni
¢innosti, proto jsem jako nastroj zvolil RACI matice, kde je ptehledné znazornéno,

kdo za ¢innost zodpovida, kdo ji kontroluje, s kym je konzultovana a kdo je o jejim

prabéhu informovan.

4.5.6. Rozsireni dokumentace
Pti fizeni projektii je tvofen Product Backlog projektu (idea, vize), Demo

(pfedstaveni vysledkl iterace), mindmapy (milniky a vstupy tfetich stran), nékdy

I dokumentace kodu a pribéhu prace na projektu. Coz je vsouladu s agilnim
manifestem i metodou Scrum.
Doporucuji vSak, aby dokumentace kodu, alespont ve stru¢né formé, byla

povinnd. Pokud v projektu dojde ke vstupu novych vyvojait, je pro né velmi tézké se
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zorientovat a navazat na praci v projektu. Dochazi tak k vétsi prodleve, nez jsou
vyvojati schopni na projektu pracovat. Pokud by dokumentace kédu byla povinna,
novi vyvojaii by méli byt schopni se rychleji zorientovat. Dochazelo by tak

i k pravidelné dokumentaci prub&hu vyvoje projektu.

Dokumentaci kodu mohou projektové tymy provadét zpisobem, ktery jim
nejvice vyhovuje a odpovida programovacimu jazyku, které¢ho se tyka. Proto také neni

uvedena zadna Sablona dokumentace.

Pro zachovani agility v fizeni projektd neni dalsi rozsifeni dokumentace

navrhovano.
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5.  Vysledky a diskuze

Diplomova prace se vénovala popisu agilniho fizeni projekti ve vybrané
spolecnosti, ktera tidi ptevazné IT/IS projekty. Agilni piistupy v projektovém fizeni
vybrané spolecnosti jsou vyuzivany piiblizné tfi roky. Konkrétné se nejvice soustiedi

na agilni metodu Scrum.

5.1. Popis agilniho Fizeni ve spoleCnosti

Vybrana spole¢nost byla v ivodu praktické ¢asti popsana obecné, tedy jeji
charakteristika, organiza¢ni struktura a pribéh komunikace. Postupy agilniho fizeni
projekti ve vybrané spolecnosti, byly nejprve popsdny prostiednictvim péti fazi

zivotniho cyklu projektu dle mezinarodnich standardui:

- predprojektova faze,
- planovaci faze,

- realizaéni faze,

- ukoncovaci faze,

- poprojektova faze.

Kazda faze obsahuje tabulku zobrazujici vSechny ¢innosti, které v ni probihaji,

jejich vlastnika, vstupy a vystupy.

Poté byl vybran a popsan jeden konkrétni IT projekt, ktery byl prosttednictvim
téchto fazi analyzovan. Na zavér analyzy ptipadové studie, byly postupy spolecnosti
porovnany s pilifi agilniho manifestu a principy metody Scrum. Z tohoto porovnani
1ze usoudit, zZe vybrana spolecnost splituje vSechny principy metody Scrum, naopak

plné nesplituje pét pilifi agilniho manifestu, konkrétné nize uvedené:

- vCasna a prubézna dodavka software,

- denni spoluprace zakazniki a vyvojafi na projektu,
- pfima komunikace,

- stald pozornost navrhu a technickému feSeni,

- samo-organizujici se tymy.

I piesto projektové fizeni ve spole¢nosti velmi dobie funguje, projekty jsou

uspésné realizovany a agilni pfistup zaméstnancim vyhovuje.
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5.2. Vlastni navrhy a doporuceni

5.2.1. V<casna a pribézna dodavka software

Pro docileni v€asné a prubézné dodavky software, byla navrzena implementace
vhodného nastroje pro fizeni integrace a rozsahu projektu. Jednim z takovych nastroju,
ktery by projektové tymy mohly vyuzivat, je online sluzba jménem JIRA Software.

Sluzba poskytuje jednoduché a praktické nastroje specialné pro agilni fizeni projekta.

Dle zpétné vazby spole¢nosti o implementaci tohoto nastroje diive uvazovala.
Na zaklad¢ nepfiméiené ceny nastroje vici pridané hodnoté vsak bylo rozhodnuto, ze
implementovan nebude. Spole¢nost preferuje vyuziti Trello / CML Trac systému

a GitLab jako jeho nahrady.

Dale byla navrzena tvorba jednoduché WBS provazané s Product Backlogem
projektu. DileZité je zietelné definovani User Story a jednotlivych Story Pointl tak,

aby se vzdy tykaly funkénich Casti a soucasti.

Uvedeny navrh byl spole¢nosti ¢asteéné ptijat. Dle Scrum Mastera spole¢nosti
neni WBS a vymezeni posloupnosti v konkrétnich navaznostech pro agilni pfistup
fizeni projekti vhodné. Na druhou stranu by bylo mozné tyto nastroje vyuZit pfi startu
projektu jako ,,plan®, ktery se bude zpiesnovat v navaznosti na zpétnou vazbu klienta
Backlogem. Bez ni je to jen seznam co ma byt udélano, ale WBS muze slouzit jako

jednoduchy pomocny ukazatel pro jeho spravu.

V navaznosti na WBS byla dale navrzena tvorba Lessons Learned tabulkovou
formou. Ve spolec¢nosti nyni funguji na Urovni tymi retrospektivy a existuji

manazerské Best Practices, které¢ jsou jednou ro¢né dopliiovany.

Tabulkovy systém Lessons Learned by dle zpétné vazby spolecnosti nemusel

byt dlouhodobé udrzitelny.

Jako posledni nastroj, ktery by napomahal v€asné a pribézné dodavce

software, byla navrzena tvorba registru rizik.

Navrh byl spolecnosti pfijat, Stim, ze by mohlo jit o dal§i zpiisob jak ve

spolecnosti nahlizet na rizika a prioritizovat je.
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5.2.2. Denni spoluprice zakaznikii a vyvojaii na projektu

Pro naplnéni pilite agilntho manifestu, tykajictho se denni spolupréce
zékaznikli a vyvojara na projektu, bylo navrzeno, aby Product Manager (zakaznik)
| zainteresované strany byly piizvany na denni standupy, které v praxi spole¢nosti
probihaji. Product Manager i zainteresované strany by tak mohly poskytovat zpétnou

vazbu uz v prib¢hu iterace.

Dle zpétné vazby Scrum Mastera je piedlozeny navrh u agilniho piistupu fizeni
projektti naro¢ny v ptipadech, kdy je software vyvijen pro druhou stranu, tedy pro
externiho zakaznika. Ten se v praxi ucastni jen na demech az v zavéru iterace. Jelikoz
vSak vybrana spole¢nost vyviji pfevazné projekty pro vlastni potiebu, jsou
zainteresované strany i Product Manageti pravidelné zvani k ucasti na dennich

standupech.

5.2.3. Rizeni komunikace
Nyni ve spole¢nosti funguje komunika¢ni nastroj ,Jabber®, ktery podle
zkuSenosti zaméstnancli neni vzdy postacujici. Dale je pouzivano mnoho dalSich

nastroji, dle individualnich potieb tymu i jednotlivct.

Ke zlepSeni komunikace, jak v tymu, tak v celé spolecnosti, bylo navrzeno
implementovat jednotny online nastroj ,,Discord“. Nastroj je zcela zdarma
a nezahrnuje jen textovy, ale také hlasovy komunikator. Discord funguje na vSech
operacnich systémech a neni potieba zadna instalace. Je velmi nenaro¢ny na hardware

i internetové ptipojeni a zahrnuje rovnéz IP a DDoS zabezpedeni.

Navrzena implementace nového komunika¢niho nastroje byla spolecnosti

pozitivné piijata. Md mnoho funkci a zaroven je jednoduchy a ptivétivy, coz by mohlo

vést k podpofe a rozvoji komunikace uvnit spole¢nosti.

5.2.4. Stala pozornost navrhu a technickému reSeni

Pro tento pilif agilniho manifestu, ktery souvisi pfevazné€ s prototypovanim
projektii, bylo navrzeno implementovat metodu ,,Lean Experience Mapping™. Metoda
je vyvijena tak, aby vyhovovala agilnimu pfistupu fizeni projektii. Zduraziuje, Ze je

nutné nejprve testovat koncept a teprve poté pouzitelnost.
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Metoda byla spolecnosti pozitivné piijata, je vhodna pro zkoumani toho, jak

s produktem spole¢nosti uzivatelé zachazi a v jakém kontextu jej pouzivaji.

5.2.5. Organizace tymu a definovani roli
Ve vybrané spolecnosti neni Upln¢ jasné, kdo je za co v projektu odpovédny,
tedy, jaka je jeho role. K rozdéleni zakladnich odpovédnosti byla doporucena tvorba

RACI matic pro tizeni projektu (iteraci) i jednotlivych User Story.

Navrzené¢ doporuceni bylo casteéné piijato. Rozdéleni zakladnich
odpovédnosti chybi, agilni pfistupy inklinuji k tymové praci a odpovédnosti. Dle
zpétné vazby Scrum Mastera, je piechod pro vybranou spole¢nost pomérné
komplikovany. Proto by bylo vhodné tvofit alespoit RACI matici pro fizeni projektu
a tak zfeteln¢ definovat zdkladni odpovédnosti. RACI matice pro fizeni jednotlivych

User Story je podle zpétné vazby nadbytecna a neefektivni.

5.2.6. Rozsifeni dokumentace

K roz§ifeni dokumentace pii fizeni projektu bylo doporuceno, aby tvorba
dokumentace kdodu, alespon ve stru¢né formé, byla povinna. Pokud by byla povinna,
novi vyvojafi by pii vstupu do béziciho projektu méli byt schopni rychleji se
zorientovat a zacit pracovat. Také by tak dochazelo k pravidelnému dokumentovani

prubéhu vyvoje projektu.

Dle zpétné vazby spole¢nosti je dokumentace v rukou vyvojait. Ukolem
Scrum Mastera je naucit tym této odpoveédnosti za kvalitu, udrzitelnost a schopnost
pfevzit praci jinym tymem. PloSné nafizeni dokumentace je v rozporu s agilnim
pfistupem, ktery fika ,,d€lej kde je potieba®. To je nutno sledovat u kazdého projektu
zvlast. Ale urcité je nutné, aby se na dokumentaci nezapominalo a to ani na rizika,
analyzy atd. Jen striktné neni uréeno v jaké fazi a do jaké hloubky tyto kroky délat.

Dokumentace kodu by jisté pomohla za¢lenéni novych vyvojaita do projektu.
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6. Zavér

Cilem této diplomové prace bylo vypracovani vlastnich navrhti pro dalsi rozvoj
agilniho fizeni projektii ve vybrané spolecnosti na zéaklad€ popisu a rozboru stavajicich
agilnich postup. V praci byla zmapovana problematika tykajici se agilniho
projektového fizeni ve vybrané spolecnosti a byly vytvoreny vlastni navrhy pro dalsi

rozvoj fizeni projektu.

Prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti, teoretické a praktické. V teoretické
¢asti byly uvedeny zakladni pojmy projektového fizeni, mezinarodni standardy
projektového fizeni a agilni pfistupy projektového fizeni, vcéetné definovani agilniho
manifestu a vybranych metod. V tivodu praktické ¢asti je vybrand spole¢nost popsana
obecné, tedy jeji charakteristika, organiza¢ni struktura a pritbé¢h komunikace. Postupy
agilniho fizeni projektti ve vybrané spolec¢nosti, byly nejprve popsany prostiednictvim
péti fazi Zivotniho cyklu projektu dle mezinarodnich standardii. Nasledné byl vybran
a popsan jeden konkrétni IT projekt, ktery byl prostfednictvim téchto fazi analyzovan.
Na zéavér analyzy ptipadové studie, byly postupy spolecnosti porovnany s pilifi
agilniho manifestu a principy metody Scrum. Na zdkladé tohoto porovnani byly
identifikovany nedostatky, pro jejichz potlaceni, ¢i eliminaci jsou prezentovany vlastni

navrhy a doporuceni pro dal$i rozvoj projektového fizeni.

V zavéru prace byly vlastni navrhy a doporuceni diskutovany v praxi fizeni
projektli vybrané spolecnosti a byly jejim Scrum Masterem pfijaty prevazné kladné.
Cil diplomové prace byl tak naplnén a jeji ptinos byl potvrzen vybranou spolecnosti,
V jejiz praxi byla psana. Prace tak pfinesla pohled na aktudlni stav agilniho tizeni
projektii ve vybrané spolecnosti, ale také vlastni ndvrhy a doporuceni pro jeho dalsi

rozvoj.
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8. Prilohy

Piiloha 1: Komiks

Piiloha 2: Rizené rozhovory

Priloha €. 1 - Komiks
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Piiloha €. 2 — Rizené rozhovory

1)

2)

3)

4)

Jaka je podoba a pozice projektové kancelafe v organizacni strukture

spolecnosti?

»Zadna projektova kancelai ve spolecnosti neni, o projekty se stara product
manager. Procesy fidi scrum mastefi, kterych mame cely tym. Jejich role se
protinaji, nemaji stanovené zadné hranice, vSe zavisi na tymu a lidech co tu

pozici vykonavaji.*

Pouziva spolefnost vlastni smérnici nebo meziniarodni standard

projektového rizeni?

»<Zadnou smérnici ani mezindrodni standard projektového fizeni

nepouzivame. Vylucuje se to s principy agile metodik.*

Jakym zpiisobem je kontrolovan a ohodnocovan priubéh prace?

»Kazdy den je stand up meeting, kazdy zde odprezentuje na cem pravé
pracuje, na ¢em bude pracovat a jestli nema n¢jaké problémy. Dale jsou
takzvané ,,planovacky*, které zacinaji planovanim iterace. Iterace vétSinou
kon¢i demem. Demo je piedstaveni hotové prace zakaznikovi, kterym u nas
je product manager. Na konci iterace také probihd hodnoceni prace, které je

ve formatu zpétné vazby.*

Jaké metody agilniho Fizeni jsou uzivany? Pokud ano, o kterou se jedna,

jaké jsou s ni zkuSenosti a jak dlouho je vyuzivana?“

»Projekty jsou nej€astéji fizeny kombinaci riiznych agilnich metod. Nejvice je
vyuzivan Scrum, odbavovani prace je zalozeno na principu Kanbanu. Déle
vyuzivame Lean, Lean Startup, Design sprint, TDD a XP. Uvedené metody

jsou vyuzivany pfiblizné tfi roky.*
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5)

6)

7)

8)

Jak na agilni Fizeni pohliZi vrcholovy management? Jak se tento pohled

lisi od linie?

,Management se stile obava plné pustit Fizeni projektd z rukou.
Zaméstnancim se agile libi, ale stale potiebuji néjaké potvrzeni, nebo schvaleni

autority. Prace s tymem je snadnd, ale je t&éz$i presvédcit top management.*

Dochazi ke konfliktim mezi rolemi: projektovy manaZer, scrum master

a product owner? Pokud ano, pro¢ a kdy?

,,Projektovymi manazery jsou v nasem piipad¢ scrum mastefi. Scrum master
ma rozhodovaci pravomoc, komunikuje stymem a buduje vném
zodpovédnost. Product owner pfinasi vizi projektu, vymysli a predstavuje

projekty. Také jedna se externimi partnery a urcuje prioritu projekta.

Jaka dokumentace je vedena u projektu, které jsou Fizeny agilni metodou?
Jak a v ¢em se dokumentace lisi od klasické projektové dokumentace?

»Projektova dokumentace jako takova neni. Existuje backlog, ktery urcuje vizi
produktu, co m4 umét a jak se ma chovat, neurcuje vsak, jak to mé d¢lat. Dale
vytvatime mindmapy, které zahrnuji vSechny milniky a vSe co projekt
ovlivityje, v jaké fazi a pro¢. Kazdy tym pak zaznamenava prub¢ch prace a je
vytvafena dokumentace kodu. Na konci iterace je demo, kde je prezentovano
to, co tym béhem iterace udélal. Zphsob prezentace si feSi kazdy tym

individualné.*

Jaké prinosy spolecnost vidi v agilnim Fizeni projektu?

Transparentnost, zpétna vazba od Product Ownera. Diky tomu, Ze skoro kazdy
tyden dodavame funkc¢ni ¢asti kodu, tak nezahazujeme velké mnozstvi prace,

kdyz dochazi ke zménam v projektu.
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9) Jaké projekty jsou ve spole¢nosti Fizeny?

Ptevazné ,,Inhouse® projekty IT charakteru. Webové sluzby a stranky, rizné

aplikace a podobné.

10) Jak se spolecnost stara o rozvoj projektového Fizeni a projektovou
kulturu?
O rozvoj projektového ftizeni a projektové kultury ve spolecnosti se staraji
hlavn¢ Scrum Mastefi. Manazerskou praxi spole¢nost rozviji pomoci internich

lektorti, kteti vSe $iji na miru nasi podnikové kultuie.

11) Jak probiha alokace kapitalu a zdroji v projektech?

Spolecnost netrapi financni stranka, na experimenty je dostatek kapitalu.
Ptipadné je vSe pferozdélovano na zakladé priority stanovené Top
Managementem. Ve spole¢nosti neni na zaméstnance pohliZzeno jako na zdroje,

ale jako na lidi.

12) Jak jsou tvoreny projektové tymy?
Ve spolecnosti funguje oteviena kultura, projektové tymy se viceméné tvoii
samy. Scrum Master s Product Managerem iniciuji projekty a zaméstnanci se

hlasi, na kterych by chtéli pracovat.
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