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Abstrakt

Diplomova praca pojednava o zmenach pre zefektivnenie projektového riadenia, vyvoja
a prace vo vyvojovych timoch zavedenim agilnej metodiky Scrum. Zaciatok diplomovej
prace sa venuje teoretickym vychodiskam a zakladnym pojmom, ktoré su pouzité
v d’alSich cCastiach prace. Analytickd Cast’ rozobera suCasny stav softvérovej divizie.
V navrhovej Casti je na zaklade vysledku analyzy vytvoreny navrh zmien v projektovom
riadeni pouzitim agilnej metodiky, ktorej cielom je zefektivnenie projektového riadenia
a vyvoja softvéru. Zaverom navrhovej Casti si spracované ekonomické zhodnotenia

navrhu a jeho prinosy pre diviziu.
Abstract

The diploma thesis deals with changes for streamlining project management, software
development and work in development teams by introducing the agile Scrum
methodology. The beginning of the diploma thesis deals with the theoretical
background and basic concepts that are used in other parts of the work. The analytical
part analyses the current state of the software division. In the design part, based on the
results of the analysis, a proposal for changes in project management is created using
the agile methodology, which aims to streamline project management and software
development. At the end of the design part, economic evaluations of the design and

its benefits for the division are processed.

Klacové slova

Scrum, Sprint, agilna metodika, vodopadovy model, projektové riadenie
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UVOD

Svet sa kazdym rokom zrychl'uje, pricom tento trend bude stale napredovat’. LCudstvo
produkuje stale viacSie avidcSie mnozstvo dat, ktoré sa niekam ukladaju a dalej
spracovavaju. Tieto data pochadzaju a su d’alej vyuzivané hlavne z mobilnych zariadeni
pomocou pristupu na internet. Formu zobrazenia obsahu si moze zvolit' kazdy sam,
vacsina informacii je dostupna prostrednictvom aplikacie alebo webovej stranky. Trend
novych informacii sa vel'mi rychlo meni. To, Co bolo jeden deri popularne, moze byt
o mesiac zabudnuté anikto si na to ani nespomenie. Kvalita obsahu je ddlezita,

ale rychle prisposobenie sa trendu alebo zmene je rovnako dolezité, ak nie viac.

Rychlym vyvojom informacénych technologii vzniklo vela spolocnosti vytvarajucich
software pre vlastné pouzitie alebo ako sluzbu. Cim dalej viac Tudi a firiem hlada
sposob, ako byt relevantny v dnesnom online svete, a preto vyhladava sluzby
a softvérové rieSenia ponukané tymito spoloCnostami. Tie v ramci snahy ostat
konkurencie schopné pouzivaji metddy pre zvySenie schopnosti reakcii na zmenu.
Rychlost’ reakcie na zmenu je ovplyvnena aj metdodami projektového riadenia,
ktoré mozeme rozdelit na dve zakladné skupiny ato na tradicné metody a agilné

metody.

Vel'ké mnozstvo firiem vyuziva tradicné metody. Dovody su rozne: ich zavedenie
do spolocnosti a jej procesov je jednoduchsie alebo spolocnost” eSte nepocitila potrebu
pre pouzitie inej metddy. Tradicné metddy maju aj svoje nevyhody, ktoré su
spolocnostami  akceptovatelné napriek spOsobujicim problémom do bodu,
kym neovplyviiuju jej chod. Novsie spolo¢nosti, prevazne zaoberajiice sa softvérovym
vyvojom pouzivaju agilné metody uz od svojho zalozenia alebo v priebehu ich rastu
z malej spolo¢nosti na strednu spolocnost. Prispdsobuju sa tak potrebam rychleho

reagovania na dianie v spolo¢nosti.

Agilné metédy mozu ponuknut rieSenie na niektoré z nevyhod, avSak ich zavedenie
do organizacie je zlozitejSie. Napriek tomu softwarové spoloCnosti upustaju
v projektovom manazmente od tradiénych metodik v prospech agilnych alebo ich
kombinacii. Agilné metodiky dovol'uju vacsiu flexibilitu pri planovani a zaroven vyssiu

rychlost dodavania hotovych casti produktu na trh. Umoziuju lepSie reagovat
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na zmeny pocas priebehu projektu, pricom podporuju zapojenie zédkaznika do vyvoja
projektu. Proces vyvoja prebieha v mensich timoch, v ktorych sa zaklada na vzajomnej

spolupraci a komunikacii.

Tato diplomova praca sazaoberda opisom spoloCnosti ajej softvérovej divizii,
ktora vyuziva tradicnu metodiku, nazyvani Vodopadovy model. Nasledne analyzou

procesu riadenia projektu a navrhom zavedenia novej agilnej metodiky Scrum.
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CIELE PRACE, METODY A POSTUPY SPRACOVANIA

Cilem diplomové prace je navrh zmén pro zefektivnéni projektového fizeni, vyvoje

a prace ve vyvojovych tymech zavedenim agilni metodiky ve firmé.

Uvodna Gast’ prace sa zaobera zakladnymi pojmami a tedriou, ktora je nasledne pouzita
v analytickej a navrhovej Casti prace. Je popisany zivotny cyklus projektu, projektovy
manazment a klasické metodiky vyvoja IT projektov. Nasledne si opisané agilné

metody s vacsim dorazom na Scrum.

Analyticka Cast’ prace sa venuje predstaveniu spoloCnosti a jej divizie uréenej na vyvoj
softvérovych produktov. Opisuje jej Struktiru, histériu a sposob riadenia projektov
klasickou metodikou vyvoja IT projektov. Proces riadenia projektu je analyzovany

a vysledky s zhrnuté v zavere tejto Casti.

V navrhovej Casti prace su detailne rozpisané navrhované zmeny vedenia projektu
zavedenim agilne] metodiky Scrum. Tieto zmeny zaroveri adresuju problémové oblasti
zistené v predchadzajucej Casti. Su definované nové role, na zaklade ktorych je zlozeny
Scrum tim. Nasledne je navrhovany priebeh S$printov a meetingov s pouzitim
softvérovych nastrojov. Zaverom je spracované ekonomické zhodnotenie navrhu

a prinosy jeho zavedenia. V praci su vyuzité metody agilného riadenia.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA PRACE

Prva cCast' diplomovej prace bude venovana rozboru a definicii jednotlivych pojmov,

ktoré budu pouzité v oboch Castiach- teoretickej aj praktickej Casti diplomovej prace.

1.1 Projekt

Projekt moézeme definovat’ ako sériu unikatnych, komplexnych a prepojenych aktivit,
ktoré maju ciel. Ten musi byt dosiahnuty v zadanom cCase, v ramci stanoveného
rozpo¢tu a podla danej Specifikacie. Pojem aktivita predstavuje pracu, ktoru niekto
vykona, priCom su na sebe zavislé. Zadanie c¢asového ohraniCenia, rozpoctu
a $pecifikaciu zada manazment alebo klient. Projekt mdze mat’ rézny rozsah a obsah,
prikladom moze byt maly Skolsky projekt na jeden semester, niekol'ko mesacné
az rocné projekty v ramci zakazkového softwarového vyvoja alebo viac ro¢né projekty

ako napriklad vystavby obchodnych domov [1]. Zakladné charakteristiky projektu:

e Kazdy projekt sa sklada z troch faz: predprojektova, projektova a poprojektova

e Projekt ma priradent osobu (projektovy manazér), ktora projekt vedie k dopredu
stanovenému ciel'u

e Ma celkovy ciel ajedinecné vystupy

e Obsahyje jednotlivé ulohy, ktoré sa maju vykonat medzi konkrétnym
zaCiatocnym a koncovym bodom

e Nacasovanie vztahov medzi jednotlivymi ulohami

e Zdroje na vykonanie prace

e Rozpocet
1.1.1 Zivotny cyklus projektu

Zivotny cyklus projektu sa zvylajne deli na tri &asti: predprojektova, projektova
a poprojektova. Pricom najdlhsia a najnarocnej$ia z nich je projektova Cast. Ta sa d’alej

deli na mensie Casti: zahajenie, pripravu a ukoncenie projektu.
Predprojektova faza

Utel predprojektovej fazy je preskimat prileZitost pre projekt a posadit realizaciu

daného zameru. To ma za nasledok vypracovavanie roznych analyz a §tadii, priCom
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ich vysledkom su dva hlavné typy dokumentov: S§tidia prilezitosti a Studia

uskutocnitel'nosti [2].

Stadia prileZitosti berie do uvahy aktualnu situaciu organizacii, situaciu na trhu
a ich predpokladany vyvoj. Vysledok Stidie modze prilezitost potvrdit alebo nie
a na zaklade toho odporuci dany projekt realizovat. Spolo¢nost nakoniec posudi,

¢i bude projekt naozaj realizovany alebo nie [2].

V pripade zaujmu o realizaciu sa vykona §tadia uskutocnitelnosti. Jej vysledkom
by malo byt najvhodnejSie rieSenie upresiiujice obsah projektu, planovany termin
zahgjenia a ukonCenia projektu, odhadované naklady a potrebné zdroje.
Tieto dokumenty samy o sebe nerozhoduji o tom, ¢i sa projekt spusti alebo nie,
len dodavaju potrebné informécie kompetentnym osobam. Tie rozhodnu, aka cestu

zvolit a ¢i ma zmysel projekt realizovat’ [2].
Projektova faza

Po schvéaleni projektu manazmentom sa projekt oficialne spusti. Informacie
z predprojektovej fazy sa overia a doplnia, definuje sa ciel. Rozhodnutie o spusteni
projektu je reprezentované schvalenim identifikacnej listiny projektu. Ta obvykle
obsahuje definiciu ciela, vymedzuje hranice projektu - vo financiach, Ccase,

predpokladanych zdrojoch a menuje manazéra projektu [2].
Poprojektova faza

Poprojektova faza projektu je obdobie po jeho ukonceni. Vysledok projektu, napriklad
produkt je v beznej prevadzke. V tejto faze prebiehaju garancie a zaruky i1 ked’ projekt
uz skoncil. Pre projekt je dobré urobit spdtné vyhodnotenie, ¢i priniesol ocakavané
prinosy alebo naopak nebol prinosny. Je potrebné sa zamysliet nad ziskanymi
poznatkami a skusenostami a zaroven sa poucit z chyb, ktoré sa vyskytli pocas

projektu [2].
1.2 Projektovy manazment

Spoloc¢nosti a organizacie maju neustalu potrebu novych produktov a sluzieb na predaj
alebo pre vlastné pouzitie. Tieto produkty a sluzby moézu byt nové alebo moze
ist o ich vynovenu verziu. V oboch pripadoch ich vytvorenie vyzaduje zalozenie

projektu. Kazdy novy projekt potrebuje projektovy manazment. Projektovy manazment
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umoziuje vytvarat dané produkty a sluzby podla harmonogramu a s kontrolou

nad procesom. Umoziuje sledovanie a aplikovanie zdrojov potrebnych na vytvorenie

nového produktu alebo sluzby [3].

Projektovy manazér doruc¢i produkt alebo sluzbu tym, ktori zaplatili za jeho vyvoj,

¢omodzu byt sponzori, stakeholderi, klienti alebo vlastnici. Ku kazdému projektu

sa vo vacsine pripadov pristupuje rovnakym sposobom. Je definovana postupnost

krokov, ktorymi sa musi prejst’ na zaklade odpovedi na nasledujuce problémy:

1.2.1

Urcenie, aky novy produkt alebo sluzbu zadavatel chce a jeho ochotu
za to zaplatit’

Popisanie  ziadaného produktu alebo sluzby, ktory moézu dostat
v akceptovatelnom ¢asovom rozmedzi

Pouzit' planovaci proces na vytvorenie Specifikacie produktu alebo sluzby,
naplanovat’ ho a odhadnut néklady na jeho realizaciu

Uplatiiovanie kontroly a technik pre kvalitu, risk, naklady a zmeny pocas
realizacie produktu alebo sluzby

Dorucenie, odovzdanie produktu alebo sluzby

Po doruceni projektu posudit, ¢o bolo spravené, ¢o Slo dobre, mieru spokojnosti
klienta s produktom alebo sluzbou a v neposlednom rade, ako moze byt proces

zlepSeny pre d’alsi projekt [3]

MiPniky

Milnik je ukazovatel v projekte, ktory znamena zmenu alebo S§tadium vyvoja.

Zobrazuje kltcové udalosti a mapuje pohyb v plane projektu. Pomaha zaistit,

aby projekt zostal na spravnej ceste. Ak sa mil'niky v projekte nenachadzaju, sleduju

salen ulohy, a tym padom sa nemusi nevyhnutne sledovat’ spravna cesta projektu.

Pri vacSich projektoch nemusi byt jednoznacne rozoznatelnd uloha od milnika.

Priklady mil'nikov, ktoré je vhodné sledovat’ v projektoch:

Datumy zaciatkov a koncov jednotlivych projektovych faz
KTIucové dodania
Schvalenia klientom a stakeholdermi

Dalezité stretnutia a prezentacie
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e Klucové datumy alebo vypadky, ktoré moézu ovplyvnit’ Casovy plan [4]
1.2.2 Projektovy manazér

Projektovy manazér ma viacero roli. Manazuje zdroje potrebné k realizacii projektu,
naklady, Casovy plan a cely proces. Zaroven musi byt schopny vykonavat povinnosti
tradicného manazéra, a to: delegovanie, zjednéavanie, presviedCanie, organizovanie,
koordinovanie, sprostredkovanie a vytvaranie timov. Musi rozumiet dostatoCne
biznisovému ucelu daného projektu, aby vedel spravne rozhodovat pri realizacii
projektu. Projektovy manazér udrziava v rovnovahe viacero uhlov pohladu, viacero
zaujmov a rdzne poziadavky, ktoré su Casto vo vzajomnom konflikte. Komunikuje
so vSetkymi zainteresovanymi stranami a monitoruje naklady, Cas, rizikovost a kvalitu

voci definovanému Standardu [5].

S projektovym timom spolupracuje pocCas vSetkych faz planovania a realizacie,
aby sa uistil, ze sa vSetko ¢o bolo dohodnuté dodrziava a realizuje. Dohliada, ¢i vSetci
Clenovia timu vykonavaju Cinnosti v sulade s ich zodpovednostami. Je zodpovedny
za vSetko tykajuce sa projektu vratane vSetkych problémov projektu, pricom
ma limitovani autoritu mimo rozsahu projektu. Vlastnici sa moézu rozhodnit zmenit

rozsah, pripadne ukoncit’ projekt [5].
1.3 Projektovy trojimperativ

Teodria projektového trojimperativu hovori o tom, ze kazdy projekt funguje v ramci
rozsahu projektu, Casového ramca projektu a nakladov. Ked’ jeden z tychto faktorov
zmenime, vzdy ovplyvnime aj d’alsie dva. Ulohou projektového manazéra je vyvazit
tieto tri faktory a riadit ocCakéavania tak, aby kazdy rozumel tomu, ¢o je potrebné
pre dosiahnutie Gspechu projektu. Casto sa hovori aj o trojuholniku projektového

manazmentu, ktory je znazorneny na obrazku ¢€.1 [6].
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The Project Management Triangle

Obrazok €. 1: Zobrazenie projektového trojimperativu (prevzaté z [6])

1.3.1 Rozsah projektu

Pridavanie funkcionalit alebo poziadaviek do projektu v jeho priebehu modze prerast
v uplne novy projekt. Preto je dolezité definovat a dokumentovat projektové ciele
a poziadavky pred zaCatim prace. Vsetci budu vediet, ako ma vyzerat vysledny stav
a zaroven mame zdroj pravdy, ku ktorému sa vieme vratit’ v pripade potreby. Pridavanie
funkcionalit natiahne &as projektu a jeho rozpo&et. Bude potrebné predizit dobu dodania
alebo priradit’ viac 'udi na danu préacu, ¢o zvysi naklady. Monitorovanim zmien rozsahu
projektu je mozné zacat’ diskusiu ohl'adom kompromisov skor, ako sa projekt dostane

z planovaného smeru [6].
1.3.2 éasovy ramec projektu

Vicsina klientov vie, Ze ked’ chcu mat projekt dokonceny rychlo, bude ich to nieCo stat’.
Obzvlast vtedy, ked nie st ochotni upustit z rozsahu projektu. Kratke terminy
dokoncenia vyzaduju viac zdrojov, aby sa praca stihla zhotovit nacas. Detailna
dokumentacia poskytuje dobry zaklad pre pochopenie ¢asového obmedzenia, pretoze
sada pouzit na odhadnutie projektu. Je dobré prizvat’ do diskusie aj tim a pozriet

sa nie len na Cas straveny na jednotlivych tlohach definovanych v projekte. Je potrebné
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zaratat do celkového cCasu aj Cas straveny na stretnutiach a cas straveny
so stakeholdermi pocas projektu. Cim presnej$i je odhad, tym lepsie bude prebiehat

praca na projekte [6].
1.3.3 Naklady

Odhadnutim cCasu a usilia potrebného na dokoncenie projektu ziskame prvu predstavu

o nakladoch. Pri zostavovani rozpoctu je potrebné zvazit' aspon tieto naklady:

e Naklady na zdroje na zaklade odhadnutych hodin
e Material

e Vybavenie potrebné na pracu

O nakladoch je potrebné komunikovat vCas a casto, aby nedoSlo k prekvapeniam
pri prichode vysokého uctu za vyhotovenie projektu. Ak sa objavi neCakany vydaj, treba
dokladne vysvetlit' jeho dopady na celkovy projekt klientovi a nechat ho rozhodnut,
¢ije ochotny navydaj pristupit. Klient ¢asto nie je odbornikom a nemusi si hned

uvedomit’, kol’ko ho bude nova funkcionalita stat’ [6].
1.4 Klasické metodiky vyvoja IT projektov

Kazdy softwarovy projekt je unikatny, ¢i uz zadanim alebo okolnost'ami jeho realizécie.
Sklada sa z jednotlivych etap, ktorych usporiadanie sa moze lisit na zaklade zadania
projektu. Zarovenn maju projekty aj spolo¢né casti, ktoré sa daju popisat modelom
zivotného cyklu softvéru - metdédou vyvoja. Medzi klasické metodiky patria modely

opisané v nasledujucich podkapitolach [7].
1.4.1 Vodopadovy model

K jednému z najstar§ich modelov patri takzvany vodopadovy model. Jednotlivé etapy
su zoradené za sebou, pricom nasledujica etapa zacina az ked’ je dokoncena etapa
pred fiou. Vysledok jednej etapy je zaroven vstupom do d’alSej, pricom sa jednotlivé
etapy neprelinaju. Hlavny problém pri pouziti vodopadového modelu je zakaznik,
ktory nie je vzdy schopny uviest vSetky poziadavky pred zahajenim vyvoja. To moze
zapri€init, Ze sa neimplementuje vSetko, ¢o by chcel a potreboval. V neskorsich fazach
projektu, pri predani softvéru zakaznik zisti, ze chce eSte nieco pridat, pripadne upravit’.
Ak sa rozhodneme dodato¢né poziadavky pridat, vraciame sa v zivotnom cykle

na zaciatok, namiesto toho, aby sa softvér zacal pouzivat. Ako je vidiet’ na obrazku 2,
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pri implementovani novych poziadaviek sa dostaneme zo Stvrtého bodu [Infegrdcie

a testovanie systému k prvému, Definicia poZiadaviek [7].

Zavedenie zmien moOze byt problematické, pretoze sa s nimi neratalo
a uz implementovana funkcionalita na nich nemusi byt pripravena. Struktira daného
softvéru tak moze zaCat upadat’ eSte pred tym, nez sa zane pouzivat. V najhorSom
pripade sa musi Cast starej implementacie zahodit' a vyvoj) zahodenych Casti zacne

znovu [7].

Definice
pozadavku

A \

|
Navrh systému
a softwaru
A
Implementace
a testovani jednotek
i l

Integrace
a testovani systému

A

Y

{ Provoz

a udrzba

Obrazok €. 2: Schéma vodopadového modelu (prevzaté z [7])

Vyhody vodopadového modelu

Vodopadovy model moze byt vnimany ako idealisticky model softwarového vyvoja.
Model ako taky je velmi jednoduchy, ale naprieck tomu je mozné ho pouzit

aj pri redlnom vyvoji. Jeho hlavné vyhody su:

e Jednoduchy na pochopenie

e Kazda Cast’ modelu je jasne definovana

e Procesy, vyvoj a vysledok su dobre dokumentované

e Model je dobre pouzitelny pre malé projekty, pripadne projekty, ktorych

poziadavky sa nebudi menit’ behom vyvoja [7]
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Nevyhody vodopadového modelu

Pri vacsich a dlhsie trvajacich projektoch je velka pravdepodobnost’ zmeny. Zakaznik
dostava do rak hotovy produkt, ktory preSiel vSetkymi fazami modelu, o mdze
byt po zna¢ne dlhom case. Potreby, ktoré mu tento software mal pomoct naplnit
samedzitym uz mohli zmenit. Zarovei mohol zabudnut' uviest vsetko ¢o chcel
v pociatoCne] fazy zadavania poziadaviek. Z toho vyplyvaju aj jednotlivé nevyhody

vodopadového modelu:

e Ziadna spitna vizba pocas jednotlivych faz projektu - zadavatel' dostane do rik
az hotovy produkt.

e Zlozité zavadzanie naslednych poziadaviek na zmenu - predpokladad sa,
ze zadavatel' vie hned od zaciatku presne Co chce a poziadavky sa nebudu
menit. To sa vSak vo véac¢sine pripadov nestava.

o Fazy sa neprekryvaju - z coho vyplyva, ze dalSia faza mdze zacat, az ked
saukon¢i predchadzajuca faza. Tento spdsob nie je udrzatelny pri redlnych
projektoch a v zaujme zvySenia efektivity a redukcie nakladov sa fazy mozu

prekryvat [7].
1.4.2 Inkrementalny model

Inkrementalny model, ako jeho nazov napovedd, ma na rozdiel od vodopadového
modelu viac vyvojovych cyklov. Cykly inkrementdlneho modelu st rozdelené
do mens$ich modulov. V prvom cykle sa vytvori prva verzia softvéru s obmedzenou
funkcionalitou. Vytvoreny softvér sa poskytne zadavatel'ovi k pripadnym komentarom.
V dalSom cykle sa pridava d’alSia funkcionalita, pricom je mozné zakomponovat
aj pripadné komentare zadavatel'a na predchadzajucu verziu. V kazdom jednom cykle

vznikne nova verzia, ktoru si vie zadavatel’ spustit’ a otestovat’ [7].

Po implementacii pozadovanej funkcionality a zakomponovani komentarov zadévatel'a
vznikne konecnad verzia. Obrazok 3 schéma inkrementalneho vyvoja. Na schéme
je mozné badat procesy Specifikacie, vyvoja a validacie ako zlozky subeznej aktivity.

Vzajomne sa prelinaju a je medzi nimi rychla spitna vazba [7].
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Soubézné
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Specifikace
] verze

Schematicky o Pribézné
i Vyvoj -— verze
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L
i I
. Konecna
Validace —_—
verze

Obrazok €. 3: Schéma inkrementalneho modelu (prevzaté z [7])

Inkrementalny vyvoj postupuje takym spdsobom, ako sa bezne riesia problémy. Casto

sa postupuje v niekol’kych krokoch k danému rieSeniu, nez aby sa dopredu rozpracovalo

uplne celé riesenie. Tym sa zaisti aj to, ze ak sa urobi niekde chyba, stai sa vratit

o niekol'ko verzii softvéru spat’ [7].

Vyhody inkrementalneho modelu

Prva verzia systému obsahuje najdolezitejSie a najpotrebnejsie funkcie. Zakaznik mdze

zhodnotit, ¢i mu systém poskytuje to, Co pozadoval v skorSej faze vyvoja.

Ak ma nejaké pripomienky, sta¢i zmenit' poslednt verziu softwaru alebo pridat’ d'alsie

ziadané funkcionality do d’alSich verzii. Inkrementéalny vyvoj poskytuje tri zakladné

vyhody oproti vodopadovému modelu:

Mensie naklady na zavedenie poziadaviek zakaznika pocas vyvoja softvérového
riesenia.

Lahké ziskanie spétnej vazby od zakaznika na vykonanu pracu - zdkaznik moze
komentovat'  jednotlivé verzie softvéru a zaroven mé prehlad,
kol'ko z poziadaviek je uz implementovanych.

Moznost pouzivat softvér aj ked ten eSte neobsahuje vSetky funkcionality.
Zakaznik nemusi Cakat, kym sa vSetko implementuje, aby mohol softvér

pouzivat [7].
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Nevyhody inkrementilneho modelu

Nedostatky inkrementalneho vyvoja st vyraznejSie pri velkych a komplexnych
systémoch, na ktorych pracuje viacero timov. Riadenie komplexnejSieho projektu
vyzaduje stabilna architekturu s ohladom, na ktord je potrebné definovat
zodpovednost’ pre jednotlivé timy. Tieto pravidla a procesy sa planuju dopredu.

Nedostatky inkrementalneho pristupu z hI'adiska manazmentu:

e Proces nie je dostatocne viditelny. Pri rychlom vyvoji systému nie je efektivne
vytvarat dokumenty, ktoré odzrkadl'uju stav kazdej verzie systému. Manazéri
nevedia sledovat’ postup, pretoze nemaju pravidelné vystupy z jednotlivych
verzii.

e Pridavanie novych funkcionalit v novych verziach softvéru ovplyviiyje kvalitu
jeho kodu. Bez investicii do refaktoringu, ktory by kod zdokonalil a pripravil
na d’alSie zmeny, bude Struktura softwaru upadat. Tento upadok sa odrazi

na narocnosti zavadzania zmien a tym padom na ich predrazeni [7].
1.4.3 Spiralovy model

Schéma modelu softvérového vyvoja zalozena na riziku, je znazornena na obrazku ¢. 4.
Proces vyvoja softwaru je reprezentovany Spiralou, ¢im sa lisi od predchadzajucich.
Jednotlivé slucky $piraly predstavuju fazy procesu vyvoja. Spiralovy model obsahuje
¢innosti pre riadenie rizik, ktoré ich maju obmedzovat. Kazda slu¢ka v modeli sa deli

na §tyri Casti, ktoré oznaujeme aj pojmom sektory:

e Urcenie cielov - definovanie vystupov pre dana fazu projektu. St vyhodnotené
rizika projektu, mozu sa naplanovat’ ndhradné stratégie v zavislosti na tychto
rizikach.

e Hodnotenie a obmedzenie rizik - kazdé zistené riziko sa analyzuje a nasledne
sa vykonaju kroky pre odstranenie daného rizika.

e Vyvoj a validacia - na zéklade vyhodnotenia rizik sa vyberie vhodny model
vyvoja systému.

e Planovanie - po kazdom ukonceni danej slucky Spiraly sa rozhoduje,
¢i pokracovat d’alSou. V pripade pokraCovania si vytvorené plany na dalSiu

fazu projektu [7].
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Obrazok ¢. 4: Schematické znazornenie Spiralového modelu (prevzaté z [7])
Vyhody Spiralového modelu

Hlavnou vyhodou modelu je zameranie sa na analyzu rizik, ktord poméha zavcas
eliminovat chyby a nevhodné alternativy. Model je pripraveny na rozSirovanie
softvérového produktu a zavadzanie pripadnych zmien. Zameriava pozornost na znovu

pouzitie uz vytvoreného a navrhnutého softvéru a zaclenenie kvality do vyvoja [7].
Nevyhody Spiralového modelu

Jedna z hlavnych nevyhod je rozpracovanie vSetkych faz kazdého cyklu Spiraly.
Zameranie sa na analyzu rizik je vyhodou, tak aj nevyhodou, ked'ze sa spolieha
na odborné zhodnotenie. Ak je vyhodnotenie rizika nespravne, je mozné, ze Vyvoj

nebude prebiehat tak ako sa o¢akava [7].

V Spirdlovom modeli chybaji konkrétne kroky, ktoré hovoria o tom, kedy prejst
do d'alSej fazy modelu. Je potrebné pridat milniky, usmernenia alebo kontrolné
zoznamy. V zavislosti od toho, ¢i je projekt interny alebo na zakazku, sa odvija

aj sloboda v rozhodovani. Ovplyvneny je hlavne Casovy odhad dokoncenia projektu.
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Pri zakazkovom vyvoji je potrebné nejaky mat, o pri komplexnych projektoch

nie je jednoduché [7].
1.5 Agilné metodiky vyvoja IT projektov

Poziadavky na rychle zavedenie zmien do softvérovych produktov a sluzieb su stale
vyssie. S tymito narokmi nedokazu vsetky tradicné metodiky udrzat’ krok, a tak vznikli
nové agilné metodiky. Preferuju sa v pripadoch, kedy je potrebné rychle prisposobenie
sazmenam v priebehu samotného vyvoja. NajCastejSie zmeny poziadaviek

su od samotného zakaznika, pripadne d’alSich klI'i€ovych stakeholderov [8].

Zakladom agilnych metodik je iterativny proces, podpora timovej spoluprace a otvorena
komunikacia. Zarovenn sa predpoklada aj zapojenie zdkaznika do projektovych
procesov, ¢im sa ziska jeho spitna vézba. Po kazdej iteracii je mozné prehodnotit
priority a pripadne zakomponovat zakaznikovu spatnu vdzbu do prave prebiehajuceho

vyvoja [3].

Agilné metodiky sa vyvinuli z takzvaného agilného manifestu, ktory bol podpisany 17
softvérovymi vyvojarmi v roku 2001. Hlavna myslienka manifestu je: objavovanie
lepSieho sposobu vyvoja softvéru tym, ze ho tvorime a pomahame s tvorenim ostatnym.

Agilny manifest kladie vahu viac na:

e Jednotlivcov a interakcie ako procesy a nastroje
¢ Fungujici softvér pred obsiahlou dokumentaciou
e Spolupricu so zakaznikmi pred vyjednavanim zmluvy

e Reakciu na zmenu oproti dodrziavaniu planu [9]

Rozdiel medzi agilnymi metodikami je v rozsahu, ktory pokryvaju. Z obrazku €. 5
samoOze na prvy pohlad zdat, ze Agile je podmnozina Lean, pripadne Scrum
je podmnozinou Agile. Pricom to vSak znamend, ze Lean pokryva najvacsi rozsah
v zmysle principov. Agile jevys§i level - hodnoty a principy, bez konkrétne
definovanych praktik. Scrum je niekde medzi, nie je limitovany na softvérovy vyvoj,
ale vyzaduje Casovo ohranicené udalosti (Sprinty) a produkény backlog. Extrémne

programovanie je konkrétnejSie a limitované na vyvojova doménu [10].
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Obrazok €. 5: Zobrazenie prepojenia agilnych metodik (prevzaté z [10])

1.5.1 Lean

Lean metodika je viac filozofiou ako konkrétnymi normami a postupmi. Je definovana
pravidlami a principmi, ktorych cielom je efektivne vyuzivanie zdrojov a zrychlenie
procesu vyvoja. Jednou z hlavnych myslienok je odstranenie vsetkého zbyto¢ného
zvyvoja produktu a robit veci az ked su potrebné. To znamend, ze sa obmedzi
rozpracovana praca na ti najnutnejSiu a tym sa sustredi na najrychlejSie dokoncenie

vSetkych poziadaviek [11].

Vsetky agilné metodiky a teda aj Lean sa sustredia na dodavanie hodnoty pre zakaznika.
Dodéavat’ kvalitny produkt co najrychlejSie a najkvalitnejsie, ako je to mozné.
Implementovanie konkrétnych postupov ako to docielit, je na kazdej firme. Lean

metodika je zalozena na tychto principoch:

e Odstranenie vSetkého, o neprinasa hodnotu
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e Dodavajte pracu, ako najrychlejsie to ide
e Dajte timu doveru a zodpovednost’

e Rozhodujte sa ¢o najneskor

e Zamerajte sa na celkovy vysledok

e ZlepSujte sa a ucte sa v priebehu prace [3]
1.5.2 Extrémne programovanie

Extrémne programovanie pravdepodobne predstavuje najznamejSiu agilni metodu.
Jej pristup posuva uznavané optimalne metody ako napriklad iterativny vyvoj
na “extrémnu” uroven. V extrémnom programovani moze niekolko programéatorov
behom jedného dna vyvinut' niekolko novych verzii systému, ktoré sa nasledne
integruju a otestuju. Poziadavky sa oznacuju ako uzivatel'ska historia, ktoré sa nasledne
implementuju ako rad uloh. Developeri pracuju v paroch a pred zacatim programovania
vytvoria testy pre kazdu tlohu. Ked novy kod integruji do systému, musia vSetky testy
prejst uspeSne. Spdsob vyvoja je znazorneny na obrazku €. 6. Jednotlivé vydania

systému su oddelené iba malou ¢asovou medzerou [7].

Vybér uzivatelskych o
Rozdéleni L .
historii pro o Planovani vydani
historii na ukoly
toto vydani

J

Hodnoceni
systému

Obrazok €. 6: Schéma cyklu vydania v extrémnom programovani (prevzaté z [7])

Vyvoj, integrace
a testovani
softwaru

Extrémne programovanie zahriiuje vela postupov, ktoré odrazaju principy agilnych

metod ako napriklad:

e Podpora inkrementalneho vyvoja pomocou malych a Castych vydani systému -
poziadavky su spisané v jednoduchych zakaznickych scenaroch, podla ktorych

sa rozhoduje aka funkcia bude v inkremente zahrnuta.
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e Spolupraca zakaznika alebo zastupcu zakaznika priamo s vyvojovym timom,
vyvoja sa priamo ucastni a definuje akceptacné testy systému.

e Princip ludia pred procesmi vychadza z programovania v dvojiciach
a kolektivneho vlastnictva kodu.

e Reakcia na zmenu je postavena na pravidelnom vydavani systému zakaznikowvi,
priprava testov pred zalatim vyvoja a refaktoring kodu, ktory zabratiuje

degradacii koédu [7].

Zakaznici sa priamo podielajd na Specifikacii a stanoveni priorit systémovych
poziadaviek. Plnia rolu ¢lena vyvojového timu a s ostatnymi Clenmi dané scenare
diskutuja a vytvaraja. Vyvojovy tim sa snazi vybrany scenar implementovat
do nasledujiceho vydania systému. Este pred zaCatim implementacie sa kazdy scenar
rozdeli na ulohy, odhadne sa ich pracnost’ a tym pracnost’ celého scenara. Nasledne
zakaznik uréi priority scenarov a vyberie ten, ktorého funkcie bude po vydani novej

verzie mozné pouzit' okamzite [7].

Poziadavky sa Casom menia, neimplementované scenare sa moézu zmenit
alebo sa nemusia vobec implementovat. Ak je potrebné vykonat zmeny v systéme
po jeho dodani, vytvoria sa nové scenare a znovu prejdi fazou odhadu pracnosti
a prioritizaciou. Zakaznik rozhodne o tom, ¢i maju prioritu pred novymi funkciami

alebo nie [7].

Zasada tradi¢ného softwarového inzinierstva spociva v tom, ze je potrebné navrhovat
so suhlasom na zmeny. Developeri by mali pocitat’ s budiicimi zmenami a navrhovat
software tak, aby sa tieto zmeny l'ahko implementovali. Extrémne programovanie tito
zasadu neuznava s argumentom, ze nestoji za to venovat ¢as na zovSeobecnenie
programu, aby ho bolo mozné lepsie menit’. Akceptuje, ze zmeny nastdvaji, meni vSak
organizaciu softwaru az vtedy, ked’ tieto zmeny skutoCne nastanu. Tak ako pri vic§ine
agilnych metodik si spolocnosti, ktoré prijmu vyvoj extrémneho programovania,

vacsinou vyberu len niektoré postupy s ohl'adom na svoj Specificky ciel’ [7].
1.6 Kanban

Kanban je vizudlny pracovny postup vyuzivajici kanban tabulu. Praca je rozdelena
na malé polozky, ich popis je na kartickach alebo listockoch prilepenych na kanban

tabuli. Na tabuli su vytvorené stipce, ktoré znazortiujiice rézne fazy alebo stavy danej
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polozky. Zékladné fazy poloziek su: polozka uréena na vykonanie oznaCovana
ako To Do, prave vykonavana polozka Doing a dokoncena polozka Done. Takéto
zakladné rozdelenie je zobrazené na obrazku ¢ 7. Tabula modze mat fyzicka

alebo elektronicku podobu a je mozné ju v pripade potreby rozsirit’ o d’alsie stipce [3].

To Do Doing Done

Obrazok ¢. 7: Kanban tabul'a (prevzaté z [12])

Kanban sam o sebe nie je proces. Ten si z neho vytvara kazda spolocnost’ sama. Pri jeho

implementacii, ale nesmie zabudnut’ na jeho tri principy:

e Vizualizacia pokroku
e (Obmedzenie rozpracovanej prace

e Minimalizovanie ¢asu priechodu [3]
Vizualizacia pokroku
Na rozdiel od niektorych procesov nepredpisuje sposob, akym ma byt praca vykonana.
Vyzaduje, aby bol jej pokrok dokumentovany spdsobom, ktory je 'ahké vizualizovat'.
Pri zaCiatkoch pouzivania Kanbanu je potrebné vizualizovat cely proces tak,

ako existuje. Az potom budu sposoby zlepSenia procesu jasnejsie. Vizualizacie nasledne

sluzia ako sposob komunikécie stavu procesu, projektu alebo zasob [3].
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Obmedzenie rozpracovanej prace

Hlavnym cielom Kanbanu je presunut kazda cast prace efektivne od zaciatku
az do konca s ¢o najmens§im oneskorenim. Vyuziva preto obmedzenie mnozstva prace
v jednotlivych fazach tak, aby sa dali primerane zvladnut. To znamena,
ak je maximalne mnozstvo poloziek vstave Doing4, a prave sa tam 4 polozky schadzaju,
nie je mozné zacCat rozpracovavat d’alS§iu. Musi sa najskor nejakd posunut’ do dalSej

faze [3].
Minimalizovanie ¢asu priechodu

Poslednym principom je minimalizovanie ¢asu priechodu medzi jednotlivymi fazami,
pripadne minimalizovanie priemerného casu potrebného na dokoncenie ulohy.
Pri pouziti fyzickej tabule mdze byt toto meranie narocnejsie, av§ak existuju softwarové
nastroje, ktoré nam so sledovanim pomahaju. Meranim casu straveného v jednotlivych
stipcoch Kanban tabule a meranim &asu dokon&enia tloh, je mozné njst prilezitosti

na zlepsSenie procesu [3].
1.6.1 Scrum

Metodiku Scrum je mozné vyuzit’ aj v inych technologickych odvetviach orientovanych
na vyvoj, nielen pri vyvoji softwaru. Scrum mé na rozdiel od Lean metodiky striktne
definované pravidla a presne uréené procesy. Tieto procesy mdzeme vidiet na obrazku

¢. 8. Na uvedenom obrazku su vyjadrené jednotlivé procesy a fazy, z ktorych

sa skladaju.
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Obrazok ¢. 8: Schéma priebehu Scrum modelu (prevzaté z [13])

Na zaciatku projektu sa definuje vizia projektu, urcia sa jednotlivé ciele, jednotlivé
oCakéavania ohl'adom funkcii a ich Casu dodania. Nésledne sa vytvori produktovy
backlog, ktory bude obsahovat’ vSetky funkcionality, ktoré sa na zaklade komunikacie
so zadavatelom projektu zistia. To znamena, ze backlog bude obsahovat’ aj mozné

rozSirenia produktu [3].

Po vytvoreni backlogu sa priradi funkcionalitim priorita na zéklade produktovych
poziadaviek a technickej vyznamnosti. Podl'a urCenia priorit sa backlog rozdeli
do jednotlivych iteracii - Sprintov. Poziadavky do Sprintov su zvycajne prirad ované tak,

aby sa vzajomne neblokovali a dalo sa na nich pracovat’ paralelne [3].

Dizka jednej iteracie, teda $printu, ma rozsah medzi dvoma az §tyrmi tyzdiiami.
Zaroveii by tato dizka nemala presiahnut jeden mesiac. Tento rozsah sa definuje
pred zaCiatkom projektu a nemal by sa menit' pocas priebehu projektu. Pocas Sprintu
prebieha vyvoj a testovanie poziadaviek, ktoré sa na jeho konci predaju zakaznikovi.
Ten moéze implementovant funkcionalitu komentovat, ¢i vyzadovat uUpravy,

atym vytvarat nové poziadavky do produktového backlogu. Po ukonceni Sprintu
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sa planuje Sprint d’al§i, pricom pocas tohto planovania sa m6zu priority jednotlivych

poziadaviek menit’ [3].

V pripade vytvorenia novych prioritnych poziadaviek sa poziadavky s mensou prioritou
posunu nizSie v produktovom backlogu. Z neho sa vyberu poziadavky do dalSieho
Sprintu a takymto spdsobom sa postupuje az do implementovania vSetkych poziadaviek.
Ak sa pridd vela novych poziadaviek, je mozné, ze niektoré menej prioritné
sa neimplementuju z doévodov nedodrzania rozpoctu alebo dopredu stanoveného

Casu [3].
Scrum ceremonie

Scrum ceremoénie su Cinnosti, ktoré sa vykonavaju v kazdom jednom Sprinte.
Maju za ulohu zabezpecit' spravne vykonanie Sprintu. Ich dlzka je casovo ohrani¢ena
maximalnou dobou trvania. Cinnosti moézu skoncit’ predCasne, ak naplnia svoj ciel.

Nedochadza teda k plytvaniu ¢asu na viac meetingoch ako je potrebné [3].

Kazda z ceremonii je navrhnuta tak, aby prispievala k transparentnému prehladu
nad projektom a jeho kontrole. Sprint je suhmnym predpisom &innosti, ktoré sa maju
vykonavat’, ale ich konkrétne zavedenie a vykonavanie je uz na danej spoloCnosti.

Scrum ma nasledovné ceremonie:

e Planovanie $printu
e Denny Scrum
e Zhodnotenie $printu

e Retrospektiva Sprintu [3]
Planovanie Sprintu

Schodza sluzi na pripravu celého timu na d’al§i Sprint. Je vyzadovana ucast’ vSetkych
Scrum roli: vyvojovy tim, Scrum master a vlastnik produktu (produkt owner).
Planovanie prebieha este pred zacatim dalSieho Sprintu, zvyc€ajne na konci Sprintu
predchadzajiceho. Jeho dizka sa meni podtom &lenov timu, zvy&ajne desiatky minut

az niekol'ko hodin [3].

Vlastnik produktu si pripravi priorizovany list z produktového backlogu a predstavi
ho timu. Polozky listu sa tiez nazyvaju user stories. PoCas schodze sa diskutuje

s vyvojovym timom, €o je potrebné spravit, aby sa priorizované user stories dokoncili
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pocas Sprintu. Odhaduje sa mnozstvo prace na jednotlivé user story, odhad je zvycajne
v jednotkach osobohodin alebo story pointoch. Po odhade potrebného mnozstva
poloziek z produktového backlogu tim navrhne, kol'ko prace je schopny dodat. User
story vybrané z produktového backlogu budu sucastou Sprint backlogu a tim sa zaviaze

k ich dodaniu v nasledujicom §printe [3].

Po Sprint planningu by mal byt kazdy zicastneny oboznameny s rozsahom prace.
Ked'ze je sucastou planovania aj odhad potrebnej prace na user stories, modze
byt planovanie dlhé. Zvykne sa preto robit este jedna ceremonia, ktora sluzi
len na odhadovanie user stories a odl'ah¢i tym planovanie. Na fiom si tim uz len vyberie

z odhadnutého produktového backlogu [3].
Denny Scrum

Denny Scrum je kratka schodzka sliziaca na informovanie o priebehu Sprintu. Zarucuje,
ze vsetci v time vedia, Co sa aktualne deje. Kazdy clen timu zodpovie otazky: na ¢om
vCera pracoval, na com bude pracovat dnes a ¢i ho blokuje nieCo pri vykonavani

prace [3].

Schodze prebiehaju na dennej baze a zicastiiuje sa ho vyvojovy tim, vlastnik produktu
a Scrum master. Dizka je zvyajne 15 minat. Niekedy sa tato schodza nazyva
aj stand-up, pretoze je vykonavany v stoji. Cielom je, aby sa schddza zbytoCne

nepredlzovala [3].

Predpoklada sa uprimna komunikacia od kazdého Clena schddze, aby vSetci vedeli,
ako dany Sprint prebieha. Ak niekoho nieco blokuje alebo si nevie rady s danou ulohou,
tato schodza ma slazit’ aj na informovanie o takychto skutoCnostiach. Nasledne sa moze
rozhodnut o pozastaveni prace na inych user stories a pomodct zablokovanému

kolegovi, ak je vyrieSenie jeho user story prioritnejsie [3].
Zhodnotenie Sprintu

Po ukoncCeni Sprintu tim prezentuje vysledky svojej prace. Kazdy ¢len timu ukaze
funkcionalitu, ktora vyvinul pocas Sprintu. Naskyta sa tak priestor na pogratulovanie
si k uspeSnému Sprintu, a tym aj k zvySeniu moralky. Pocas a po skonCeni prezentacie,

mozu dostat’ spatna vazbu od kolegov a stakeholderov daného projektu [3].
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Medzi ucastnikmi meetingu je vyvojarsky tim, Scrum master, vlastnik produktu
ale aj stakeholderi a ostatné timy, ktoré na projekte pracuji. Dizka meetingu je zavisla
natom, ¢i sa prezentuju vSetky nové funkcionality alebo len tie najdolezitejSie,

ak je vacSie mnozstvo prezentujuicich timov [3].
Retrospektiva Sprintu

Retrospektiva sa odohrava na konci $printu, zvy&ajne s dizkou jednej hodiny. Uastnici
st Clenovia vyvojového timu, Scrum master a vlastnik produktu. Jednym z agilnych
principov je neustdle zdokonalovanie a retrospektiva, o zabezpeCi dosiahnutie

zlepSenia [3].

Tim ohodnoti ako dany Sprint prebiehal, o sa podarilo a ¢o sa nepodarilo. Cielom
je identifikovat’ a napravit’ problémy, ktoré vznikli alebo sa prejavili v priebehu Sprintu.

Zaroven je mozné pochvalit' a pod’akovat’ za odvedenu pracu [3].

Po ohodnoteni $printu sa vyberu témy do diskusie a hl'adaja sa pric¢iny ich povodu.
Zvycajne sa preberaju vyskytnuté problémy alebo nieCo, ¢o ovplyvnilo vysledok Sprintu
v negativnom smere. Scrum master pomaha timu prist' na rieSenie danych problémov
a ich pricin. Nasledné rieSenie sa budu ¢lenovia timu snazit’ uplatriovat v nasledujucich

Sprintoch a ak by nepomohlo, zamyslia sa nad inym spdsobom [3].
Scrum role

Scrum ma tri role: Scrum master, vlastnik produktu (produkt owner) a vyvojovy tim.
Vsetka manazérska zodpovednost je rozdelenda medzi tieto role. Scrum timy
su samo organizujuce, samé si zvolia ako budu vykonéavat’ danu pracu. Nie su vedené
nikym mimo timu, a preto je ich zodpovednostou dodat’ vSetko naplanované v danych
Sprintoch. V ramci timu maja vSetko ¢o potrebuji na dokoncenie svojej prace,

bez zavislosti na niekom mimo timu [3].
Vlastnik produktu

Vlastnika produktu je mozné definovat ako osobu zodpovedni za organizaciu
produktového backlogu, a teda aj za pracu vyvojového timu. Sprava produktového

backlogu obsahuje ¢innosti ako:

e Presny popis prace poloziek produktového backlogu.
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e Usporiadanie jednotlivych poloziek tak, aby odrazali viziu, ciele a priority
produktu.

e Zaistenie, aby vyvojovy tim rozumel polozkdm v produktovom backlogu.

e Zaistenie transparentnosti, na ¢om bude tim v najbliz§ich Sprintoch pracovat’.
Vlastnik je zodpovedna osoba za produktovy backlog, a preto kazda zmena
v backlogu musi ist’ cez neho. Organizacia musi reSpektovat’ jeho rozhodnutia.

Vyvojovy tim sa riadi jeho pokynmi ohl'adom prace, ktord ma vykonavat’ [3].
Vyvojovy tim
Je zlozeny =z profesiondlov, ktori vyvijaju softvérovy produkt pocas Sprintu.

V organizacii, ktora pouziva metodiku Scrum, je viac vyvojovych timov, ktorym zadava

pracu. Pripadne méa kazdy tim zodpovednost’ za urciti ¢ast’ projektu [3].

Takyto samoorganizujuci sa tim ma vsetky schopnosti na dodanie poloziek v Sprinte.
Nikto timu nediktuje ako ma tieto polozky implementovat, maju slobodu v rozhodovani

sa, ale zaroven aj zodpovednost za vysledok [3].

Velkost takéhoto timu musi byt mala na to, aby bol flexibilny a efektivny. Zarovei
dostato¢ne velky na to, aby vedel dodat hodnotu pocas Sprintu. Timy s viac
ako deviatimi cClenmi zalinaji mat problém s koordiniciou. Zato timy s mene]
ako piatimi Clenmi moézu narazit na to, Ze nemaju v time vSetky potrebné

schopnosti [3].
Scrum master

Scrum master je osoba zodpovedna za dodrzovanie Scrum technik a pravidiel. M4 rolu
veduceho timu, pricom jeho hlavna uloha je sluzit ostatnym. Poméaha I'udom mimo
Scrum timu porozumiet, ktoré interakcie s timom su prospeSné, a ktoré naopak

nie su [3].

Vedie tim k sebaorganizacii a multifunkénosti. Motivuje ho k lepsim vysledkom
a odstrariuje pripadné problémy v time. Vlastnikovi produktu poméha s hladanim
efektivnych technik na manazment produktového backlogu. Zaistuje, aby vlastnik

produktu vedel ako usporiadat’ produktovy backlog [3].

Mimo timu sluzi celej organizacii tym, ze ju vedie a uci ako spravne prijat’ a zaviest

Scrum. Pomaha zamestnancom a zainteresovanym stranam porozumiet Scrumu. PriCom
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pracuje s ostatnymi Scrum mastermi na zvySeni efektivity aplikacie Scrumu

v organizacie [3].
Scrum artefakty

Scrumové artefakty poskytuju klacové informacie, ktorych si musia byt vedomé
zainteresované strany a Scrum tim. Musia vediet, kto sa nachadza prave vo vyvoji
jednotlivych uloh, ako je naplanovana praca ¢i d’al$i postup a taktiez, ktoré jednotlivé

ulohy su na projekte dokoncené. Zakladné Scrumové artefakty su:

e User story

e Produktovy backlog
e Sprint backlog

e Scrum board [3]

User story

User story je kratky jednoduchy popis funkcionality z perspektivy osoby, ktora danu
funkcionalitu potrebuje. Nedefinuje, ako sa mé funkcionalita implementovat’. Spravne
napisana user story obsahuje odpovede na otazky: Kto? Co? Pre¢o? Priklad formatu
user story: Ja ako <typ uzivatela>, chcem <nejakd funkcionalita>, pretoze <nejaky
dovod>. Priklad konkrétnej user story: Ako admin, chcem dostavat’ pravidelny email
o vSetkych neaktivnych uzivateloch, aby som ich nemusel hladat manuélne

v databaze [3].

Na zéklade popisania ziadanej funkcionality bude tim diskutovat o naro¢nosti
implementacii danej poziadavky. Ak by sa zistilo, ze je poziadavka velka, rozlozi
sa na niekol'ko menSich poziadaviek. Mensie poziadavky sa lepSie odhaduju a daju

sa rychlejsie vyhotovit' ako jedna vel'ka [3].
Produktovy backlog

Produktovy backlog je prioritizovany list pozadovanych funkcionalit na projekt.
Tieto funkcionality si spisané ako user stories s kratkym popisom. Nasledne k nim
Scrum tim a vlastnik produktu dopise viac detailov. Na zéklade poziadaviek a detailov
odhadnu pracu na jednotlivych user stories, ktoré vlastnik produktu priorizuje.
Z nich sa poCas planovania Sprintu vyberu tie, na ktorych sa bude pracovat

v nasledujucom Sprinte [3].
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Backlog sa pocas vyvoja projektu mdze menit’, user stories pribudaju alebo ubudaju.
V backlogu sa nachadza nie len nova funkcionalita, ale aj poziadavky na opravu chyb,

vyhradeny Cas na ziskavanie novych vedomosti a zlepSovanie kvality kodu [3].
Sprint backlog

Backlog $printu je prioritizovany list poloziek, na ktorych sa bude v konkrétnom Sprinte
pracovat. Tieto polozky su priradené do jednotlivych Sprintov na zaklade priorit
z prouktového backlogu. Schéma ukazky produktového a Sprintového backlogu

je na obrazku €. 9.

Product Backlog Sprint Backlog
Sprint #1 Sprint #2 Sprint #3
User story #1 User story #1 User story #4
User story #2 User stary #2
User story #3 User story #3

User story #4
User story #5

User story #6

Obrazok €. 9: Schéma produktového a Sprintového backlogu (prevzaté z [14])

Scrum board

Scrum board je nastroj na vizualne zobrazenie priebehu Sprintu. Vidiet na iom backlog
Sprintu a progres na jednotlivych polozkach v flom. V najjednoduchsej podobe
pozostava z troch stipcov: To do, In progress a Done. V pripade softvérového vyvoja
sa zvy&ajne pridavaju stipce ako Code review a Testing. Jednotlivé polozky na tabuli
posuvaju Clenovia timu tak, aby zobrazovali realny stav polozky. Tabula mo6ze mat

fyzicka alebo virtualnu podobu [3].

Priklad virtudlnej tabule je zobrazeny na obrazku ¢. 10. Tato tabula je vytvorena
v programe Jira, ¢o je jeden z najpouzivanejSich nastrojov pre zobrazovanie priebehu

vyvoja v Scrum metodike.
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Obrazok ¢. 10: Scrum tabula v programe Jira (prevzaté z [15])

Vyhody Scrumu

Proces S§printov umozfiuje rozdelenie vacSich projektov na menSie Casti,
ktoré su v jednotlivych Sprintoch dodané. Vysledkom kazdého Sprintu je hodnota
pre zainteresované strany. Testovanie prebieha na urovni jednotlivych user stories,
¢o znamena, ze po dokonceni Sprintu je vSetko v flom aj otestované. Dava tak priestor

na menenie smeru projektu po kazdom jednom §printe [16].

Kratke Sprinty umoziuju ziskanie rychlej spétnej vdzby od zainteresovanych stran.
Pripadné zmeny sa l'ahSie pridavaju, pretoze sa priority poloziek v backlogu modzu

pri planovani Sprintu menit’ [17].
Nevyhody Scrumu

Moze byt narocné planovat’ a organizovat’ projekt, ktory niekedy nema jasnu definiciu.
Casté zmeny, &asté dodavanie produktu a neistota fungovania vysledného produktu
moZe zapri¢init neistotu aj na strane vyvojarov. Uspesnost projektu zaleZi
na schopnosti udrziavat' vysoku uroveni komunikécii po€as schddzok a pri rieSeni
problémov. Zaroven sa predpoklada zrelost, zodpovednost a odhodlanost’ vSetkych
ucastnikov. Ak sa niektoré z tychto predpokladov podari nenaplnit, moze dochadzat

k problémom pocas vyvoja projektu [16].
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2 ANALYZA SUCASNEHO STAVU

V nasledujucej Casti diplomovej prace je predstavena spolocnost’ a jej historia. Zaroven
obsahuje analyzu spdsobu vyvoja projektov pre blizSie porozumenie sucasnej situacie.

Vyhodnotena analyza objavila miesta, ktoré maja priestor na zlepSenie.
2.1 Predstavenie spolocnosti

XYZ, s.r.o je prevadzkarom datovych centier v Ceskej republike. M4 viac ako desat
rokov skusenosti v tejto oblasti. Z drobného poskytovatel'a hostingu a datovych sluzieb
vyrastla v prevadzkara datacentier s vlastnou cloudovou platformou. V roku 2018

vznikla nova divizia ABC, vyvijajica mobilné a webové aplikacie.
2.1.1 Predmet podnikania

XYZ, s.r.o primarne posobi v oblasti prevadzkovania datovych centier. Medzi hlavné

ponukané produkty patri:

o Fyzické servery - dedikované, managed, housing
e Cloud a VPS - cloud hosting, VPS (virtualne servery) hosting, privatny cloud
e Datovy priestor - zalohovanie, zaloha na cloud, navrh zalohovacieho systému,

prenajom diskového pol'a alebo priestoru.

Zaroveni navrhuje rieSenia klientom na mieru a pomaha so vzdelavanim
prostrednictvom Skoleni. Vytvorenim divizie ABC zacala spolo¢nost’ ponukat

aj softwarové rieSenia. Medzi softvérové produkty patria:

e Mobilné aplikacie - platformy iOS a Android
e Zakazkovy vyvoj - software a aplikdcie na mieru klientom, od vyvoja,
otestovania az po pomoc s predajom

e SaaS - v spolupraci s partnermi ponuka prenajom hotového softwaru ako sluzbu
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2.2 Divizia ABC

2.2.1 Struktara divizie

Od zalozenia divizie sa jej Struktura vel'mi nezmenila. VacSina Casti vyvoja rozsirila
svoje rady o novych zamestnancov. Pribudli interni grafici, marketéri a rekruiteri,

ktorych si predtym divizia pozi€iavala od spolocnosti.

Za kazdu vyvojarsku cast divizie je zodpovedny veduci timu. S pribudajucim poctom
projektov sa ¢ast manazmentu presunula na nich. V divizii je priatel'sky kolektiv
arodinna atmosféra, kedze je eSte pomerne mala. To zaroven prispieva aj k vysSej

produktivite samotnych zamestnancov.

Divizia ABC

Manazér

b

iOS developeri

Marketing Human Resources Android developeri

Backend developeri

Frontend developeri

—
—
—
i ——
—

Obrazok €. 11: Organizacna Struktara divizie ABC (vlastné spracovanie)
2.2.2 Historia divizie
Divizia zacala s mensim poctom l'udi a vyvojom prvej internej aplikacie. Uvedenie
prvej verzie produktu na trh bolo po pol roku od zaciatku vyvoja. Produkt bol vydany

pre platformy iOS aj Android sucasne s mensSimi rozdielmi vo funkcionalite. Release

novych verzii sa planoval kazdy pol rok, pricom vyvoj prebiehal vodopadovym
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modelom. Aplikacia pouzivatelov zaujala a dokézala si ich aj udrzat. Hlavnou
myslienkou aplikacie bolo streamovanie videa vyuzitim starSich zariadeni urcenych
na monitorovanie. Vytvorili k nej aj webovu aplikdciu a spolu s dal§imi dvoma

produktami tvoria hlavné projekty spolo¢nosti.

Popri vyvoji internych produktov zacala divizia realizovat' zakazky a to od dizajnu
az po propagaciu. Spdsob vyvoja sa za celu dobu nezmenil a aj pri zakazkovych
projektoch sa pouziva vodopadovy model. Postupnym rastom divizie na 30
zamestnancov zaCal aktualny model wvyvoja nardzat na nedostatky modelu
a manazmentu. Cast’ vyvojarov pracovala na internych produktoch, ¢ast na externych

a Cast’ na oboch podla potreby.

Nedostatky sa prejavovali hlavne v komunikacii so zakaznikom a v neskorom dodéavani
hotového produktu. Pri mensSich zakazkach fungoval vodopadovy model vyborne,
pretoze bola dobre napisand Specifikacia a nebolo nutné robit dodato¢né zmeny.
ZhorSenie nastalo pri komplexnejSich projektoch, ktoré zaroven vyzaduju aj viac Casu
na realizaciu. Pri formulécii poziadaviek dochadza castejsie k prehliadnutiu
funkcionalit, ktoré zakaznikovi napadni az po dizajnovej faze, pripadne az pocas

vyvoja produktu.

Dosledkom nizkej frekvencie komunikécie sa informacie o zmene alebo doplneni
poziadaviek dostanu prili§ neskoro od zakaznika k manazmentu. Pri zmene poziadaviek
pocas dizajnove] fazy alebo pri zaciatku implementécie, je eSte mozné zakrocit' tak,
aby neboli zmeny €asovo a finan¢ne nakladné. V horSom pripade zakaznik vznesie nové
alebo dopliiujuce poziadavky az pri dodani hotového produktu. Cim neskor
vo vyvojovom cykle softwaru sa zacne nad zmenou uvazovat, tym bude jej zavedenie
drahSie. Niekedy je mozné novu funkcionalitu zakomponovat do aktualneho stavu

produktu, av§ak su pripady, kedy je lepsie zacat od zaciatku.
2.2.3 Softwarové nastroje
Aha!

Na riadenie projektov pouziva spoloCnost softvérové rieSenie Ahal. Je to webova
aplikacia, v ktorej sa daju vytvarat pracovné plochy a pridavat k nim uzivatel'ov

s rdznymi pravami. Sluzi na vytvaranie stratégii, kultivovanie napadov a manazovanie
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projektov. Projekty je mozné zobrazit formou Ganttovho diagramu, ako je vidiet
na obrazkoch ¢. 12 a 13. Zaroven je mozné naznait datum vydania projektu

do produkéného prostredia alebo predania klientovi.

"
~

Ahal #  Feemcrmeoaaen - | @ins | @Sig | Mrees | Qi HlFssus ¢ © a +

Gantt chart [ _— - I

Aug

Obrazok ¢. 12: Ganttov diagram v programe Aha! (vlastné spracovanie podla vol'nej
verzie [18])

Fe Mar Apr
28 1 8 15 22 29 5
i0S v4.23 Release [ ——

Review product strategy 0

Prioritize customer ideas 0

Add engineering requests 0

Define included features ]

Feview release with product team

Development | I
Launch planning [}
Sales and Support training

Obrazok ¢. 13: Zobrazenie pod tloh Ganttovho diagramu v programe Aha! (vlastné
spracovanie podl'a vol'nej verzie [18])

Invision

Pre navrhy grafiky do jednotlivych projektov pouziva divizia nastroj Invision. Maju
dortho pristup vSetci stakeholderi, dizajnéri, developeri a testeri. Pomocou nastroja
Invision sa vytvaraju wireframi jednotlivych obrazoviek aplikacii. Umoziiuje zobrazit
nie len wireframi ale aj prototypy dizajnu obrazoviek a prechody medzi nimi.
Kazdy ma moznost vzniest pripomienky a napisat komentar k tymto navrhom.
Komentare sa nasledne prebert, dizajn sa pripadne upravi, nahra znovu do Invisionu

a vSetci maju k dispozicii najnovsiu verziu.
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Jira

Napriek vodopadovému spdsobu vyvoja pouziva divizia nastroj Jira. Vac§inou sa tento
nastroj pouziva pri agilne riadenych projektoch, ale je mozné ho vyuzivat
aj pri tradi€nych metodikach. Jeho pouzitie bolo zvolené kvoli tomu, ze spolo€nost
tento nastroj uz pouziva. Kazdy vyvojarsky tim ma zalozeny svoj vlastny projekt
a upravenu Jira tabulu. Zaroven testeri zapisuju pod jednotlivé projekty najdené chyby
podla toho, ¢i sa jedna o chybu na backende, frontende alebo v jednotlivych
aplikaciach. Zakaznicka podpora zapisuje chyby nahlasené od zakaznikov do Jira
ticketov, nazyvanych aj Jira problémy ¢i veci (z angl. jiraissue), na ur€enu Jira tabul'u.
Na flom su tieto tickety oznacené prislusnou "nalepkou", ktora ich triedi na zaklade
toho, kto ma dany problém vyrieSit. Zaroven je na danej Jira tabuli vidiet postup

testovania a potvrdenie zakaznikom najdenej chyby.
GitHub

GitHub je verzovaci systém pouzivany developermi pre spravu zdrojového kodu. Sluzi
im na vzajomnu kontrolu zavadzanych zmien, obmedzenie pristupu k jednotlivym

projektom, prehl'adnej historii zmien a rieSeniu konfliktov v zdrojovom kode.
Skype

Divizia, ale aj cela spolo€nost’ pouziva na komunikaciu aplikaciu Skype. Je to oficialny
nastroj, a preto sa pouziva firemny Skype ucet. Vacsina kazdodennej komunikacie vSak
prebieha offline, kedze je celd divizia v jednej budove na rovnakom poschodi.
Namiesto zdihavého vysvetlovania a pisania si, porozpravaju sa o danej problematike

osobne.

Skype je vyuzivany najmid na rychle a kratke spravy, pripadne zamestnancami,
ktori komunikujit mimo diviziu. PokroCenie vyvoja v internych projektoch
je prezentované formou video hovoru so vsSetkymi stakeholdermi. Developer

alebo veduci timu prezentuje funkcionalitu v ramci dosiahnutého milnika.
2.2.4 Proces riadenia projektu

Projekty v divizii mé na starosti hlavne manazér a veduci timov. Manazér vedie prvotnu
komunikaciu so zdkaznikom, zistuje jeho poziadavky a potreby. Ked si ujasnia

pozadovanu funkcionalitu aplikécie ¢i softvéru, diskutuje ju s veducimi timov, ktorych
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by sa realizdcia nasledne tykala. Odhadnt pracnost a Cas potrebny na dany projekt
a nasledné zalezitosti vybavuje znovu manazér. Veduci timov preberaju aj Cast' role
produktového manazéra za svoju Cast projektu. Mozu sami na danej Casti pracovat
alebo len deleguju pracu v ramci timu. Developer, ktory danu cast projektu
implementuje, nasledne informuje o pokroku svojho veduceho. Veduci timov
komunikuju s manazérom, pripadne priamo so zakaznikom a blizSie informacie

transformuju do zadani pre developerov.
Predprojektova faza

Predprojektova faza sluzi na ziskanie Co najviac informacii o potrebach a problémoch,
ktoré ma softvérova aplikacia vyrie§it'. Je to prva faza vacsiny projektov a nie je to inak
ani v pripade vodopadového vyvoja. Jej vystupom je dokument Specifikacie
poziadaviek na produkt. Cielom je definovat poziadavky ¢o najjasnejsie

a najdetailnejSie ako je to mozné.

V divizii mé4 tato cast na zodpovednosti manazér a biznisovy analytik,
ktory je zamestnancom spolo¢nosti. Prva osobna komunikécia prebieha medzi klientom,
analytikom a manazérom. Klient je pozvany na osobné stretnutie az po internom
rozhodnuti, ¢i ma divizia kapacitu dany projekt realizovat’. Na stretnuti poskytne klient
poziadavky na softvér. Analytik s manazérom sa pytaju dopliiujuce otazky,
aby odstranili pochybnosti ako na svojej strane, tak na strane klienta. Po niekolkych
stretnutiach si obe strany spresnia poziadavky na funkcionalitu, bezpecnost,
pouzitel'nost’, pripadne dodrzanie pravnych predpisov. Doplnia a finalizujiu dokument
so §pecifikaciou, podpisu ho a nasledne ho pouziju v dalSich fazach. Jednym z Castych
problémov, ktoré sa vyskytuju pri tomto modeli vyvoja, je zanedbanie predprojektove;j
fazy. Ak sa objavi nejasnost alebo sa vyskytne zmena v neskorsich fazach, mdze to mat’

dopad na vysledok celého projektu.
Dizajnova faza

Na zaklade podpisanej Specifikacie projektu sa moze zacat pracovat na dizajne
produktu. Manazér s analytikom prezentuju klientovu predstavu o produkte vedicim
realizacnych timov. Hlavna Cast’ diskusie je zamerana na to, ¢i je mozné dané funkcie
implementovat na oboch platformach (Android a i0OS) rovnako, pripadne aj ako

webova aplikaciu. Snazia sa odhalit’ pripadné vizuéalne rozdiely funkcionalit medzi
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platformami. Ak sa jedna o aplikaciu vyuzivajucu funkcionalitu zariadeni, zistuju
limitacie jednotlivych platforiem a ich verzii. Backendova cCast je realizovana
v programovacom jazyku Java a pripadnd frontendova cast v Reacte. Vytvori
sa technicky dizajn a rozhodne sa o developeroch z jednotlivych timov, ktori budu
na projekte pracovat. Mozu to byt aj veduci timov, avsak ti CastejSie len vypomahaju,

pripadne rozbiehaji novy projekt.

Dizajnér navrhne wireframi a jednotlivé obrazovky mobilnej ¢i webovej aplikacie.
Priich vytvéarani sa zaroven zamysla aj z perspektivy koncového uzivatela. Snazi
savcitit do pouzivatela, pre ktorého je aplikdcia vytvarana, aby vytvoril dizajn,
ktory je elegantny a zaroveri nie je komplexny. Navrhy pre jednotlivé platformy
a webové prehliadace sa eSte pred implementaciou musia prebrat’ s vedicimi timov

a nechat’ schvalit manazérom a klientom.
Implementacna faza

V implementacne] faze za¢na developeri programovat’ pozadovany produkt na zaklade
produktovych poziadaviek a dizajnu, ktory bol vytvoreny vo faze predtym. Vodopadovy
model sa spolieha na to, ze s uz vSetky potrebné informéacie zdokumentované a nebudu
sa menit. Vyvojari pracujuci na projekte si dokladne prezrii navrhnuté wireframi
a obrazovky aplikacie. Za¢nu vytvarat hlavni kostru, ktora zatial nepotrebuje data
z backendu. V tejto faze je dodlezita komunikécia medzi jednotlivymi developermi,
ktorym bol projekt priradeny. Nastavaju vSak situacie, kedy sa informéacie predavaja
cez viac ludi, nez by bolo potrebné, ¢im sa straca prehladnost’ alebo uplne cela

informacia.

Backendovy developer zacne s pripravou endpointov a navrhom databazy, do ktorej
sabudu ukladat' data z aplikacie. Zalezi od produktu, ¢i budi data primarne drzané
v aplikacii na zariadeni alebo na serveri. Kazdy vyvojar si vytvara svoju Cast’ celkového
produktu, na zéklade dohodnutych mil'nikov. Pri ich dosiahnuti sa jednotlivé Casti bud’
vzajomne integruju alebo sa pokracuje v samostatnom vyvoji. V zmysle integracie

sa mysli komunikécia aplikéacii medzi platformami a backendom.

Veduci timov programuju, ale zaroven su aj produktovymi manazérmi. Pri pocte
developerov a projektov nie je mozné, aby pracovali na vsetkych. To je dévodom,

ze niektoré projekty len manazuji. Nemaju teda uplny prehlad nad stavom kodu,
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za ten zodpovedaju jednotlivi vyvojari. V pravidelnych intervaloch sa spolu stretavaja
azistuju aktualny stav vyvoja. Pomahaji s rieSeniami pripadnych problémov,
ktoré projekt brzdia. Milniky su stanovené v jeden az dvoj mesacnych intervaloch,
kedy sa v pripade ich dosiahnutia prezentuji pokroky a manazuju mozné rizika,

ktoré by posunuli datum dokoncenia a odovzdania projektu.
Faza testovania

Po implementacii funkcionalit, prichadza na radu ich testovanie. Vzhl'adom na vyssi
pocet projektov ako je testerov, je nutné rozdelenie prace. V beznom priebehu vyvoja
projektu ma kazdy na starosti niekol'ko aplikacii, ktoré testuje, priCom nema detailny
prehl'ad o inych. Tento pristup funguje do bodu, kym nie je niekto na dovolenke
alebo prace neschopny. Aplikacie, ktoré vyhradne testoval si musia rozdelit zvysni
testeri, ktori nemaju az tak hlboka znalost' problematiky. To mdze spdsobit’ zavedenie

a neodhalenie chyb, ktorym sa dalo predist’.

Veduci testerského timu prirad'uje pracu na projektoch, manazuje proces testovania
areferuje priebezné vysledky manazérovi. Sam ma na starosti niektoré aplikacie,
pri ostatnych si udrziava prehlad nad postupom prace, po¢tom chyb a ich zavaznost.
Vysledkom predchadzajucich faz je dokumentacia poziadaviek, graficky a technicky

dizajn - to €o treba naprogramovat s pouzitim konkrétnych technologii.

Testeri maju k dispozicii dany technicky dizajn a pozadované Specifikacie od klienta.
Na zaklade nich m6zu zacat' dopredu pripravovat testovacie scenare, ktorymi overia
spravnu funkciu hotového produktu. Nikde vSak nie je poriadne popisany sposob
testovania mensich casti, ktoré sa postupne vyvijaji medzi jednotlivymi milnikmi.
Tester musi na zaklade dielCej implementovane; funkcionality vymysliet,
ako ju o najlepSie otestovat. Kym ma testovana Cast grafické rozhranie, pomocou
ktorého si vie overit spravnost testu, je vysledok testu dostatocne vierohodny.
Pri nutnosti testovania Cisto backendu, modze niektorym chybat' hlbSia znalost
a potrebuju pomoc s pouzitim nastrojov na testovanie od developerov. Komunikacia
medzi developerom a testerom je dolezitd. Zakladom dobrého testu je nezavislé

overenie funkcii vzhl'adom na informacie ziskané od developera.
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Vysledkom tejto fazy je overenie akceptacnych kritérii v dokumente so Specifikaciou
funkcionalit produktu, spisanim néjdenych chyb a vyskou ich rizika pre vydanie

produktu na trh.

Na zaklade tychto informacii a Casového planu sa rozhodne, ktoré chyby je potrebné
opravit. Opravovanie a opakované testovanie prebieha do bodu, kym st najdené chyby
natol’ko zavazné, aby ovplyvnili plynulé vydanie produktu. Otestovany produkt sa preda

klientovi na schvalenie, po ktorom sa presunie do prevadzky.
Ukoncenie projektu

Predposlednou fazou vodopadového modelu je nasadenie systému do klientovho
prostredia alebo vydanie na trh. Po otestovani produktu a akceptovani z klientovej
strany sa naplanuje vydanie aplikacii na trh, ¢i spustenie webovej aplikacie
na pozadovanej doméne. Pripravi sa produkcéné prostredie, ktoré moze byt spravované
vramci serverov spolocnosti alebo prenesené na servery klienta. Divizia ponuka
moznost’ propagacie novych aj stalych aplikacii zverejnenych v Apple store
alebo v Google play. Pouziva k tomu prostriedky a komunika¢né kanaly, ktoré vyuziva

aj na propagaciu svojich internych projektov.
Udrizba produktu

Uspesné otestovanie a prijatie projektu klientom nemusi byt vzdy koniec spolupréce.
Klient sa moze rozhodnut pre pouzitie serverov spolo¢nosti. Divizia ponuka moznost
vyuzitia support timu v prvych mesiacoch od vydania. Zarovei s tym ponuka opravenie
vSetkych nahlasenych chyb, ktoré sa prejavia az v produkénom prostredi pri pouzivani

aplikacie vacsim mnozstvom koncovych uzivatel'ov.
Praca nad ramec Specifikacie

Po ukonceni implementécie a testovania sa odovzda produkt klientovi na akceptacné
testovanie. Ked’ klient uvidi hotovy produkt, asto k nemu za¢ne vznasat’ pripomienky
a komentare typu: “eSte by som pridal takato funkcionalitu”, ¢i “myslel som si,
Ze to tam bude” , “toto tak nema fungovat™ alebo “predstavoval som si tto ¢ast’ inak”.
Pouzitim vodopadového modelu pri komplexnejSich projektoch tato situacia nastava
Casto. Pri jednoduchSich a lepSie Specifikovanych projektoch to problém nebyva.

Pri¢ina tohoto problému je, Ze klient zisti az pocas priebehu implementacie projektu,
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ze by chcel nieCo zmenit alebo pridat. Pred zacatim projektu sa analyzovali klientove
poziadavky na funkcionalitu, odhadla sa pracnost’ a ¢as potrebny na realizaciu. Nie je

mozné zavadzat’ zmeny, na ktoré sa nevyhradil Cas.

Moze nastat’ aj situdcia, Ze je nieCo implementované inak, ako by si klient predstavoval.
Preto je dolezita ¢o najpodrobnejSia Specifikacia, ktord by sa nemala podcenovat’.
V takychto pripadoch rozhoduje prave ta. Povazovat nieco za chybu zacneme az vtedy,
ak je to v Specifikacii explicitne napisané inak. Ak tam nie je funkcionalita vobec
spomenuta, alebo je opisana inak, tak to nie je chyba v implementécii ale v Specifikacii.
Divizia je eSte pomerne mlada, a preto Castokrat v zaujme zachovania dobrych
obchodnych a partnerskych vztahov riesi prevzatie Casti nakladov. O to aka velku cCast,
vacsinou zalezi na konkrétnom klientovi a spolupraci s nim. Pri zakazkovom vyvoji

projektov zalezi z dlhodobého hl'adiska aj na spokojnosti klienta.
Komunikacia pocas projektu a zdiel’anie skiisenosti

Vsetky timy maja svoju miestnost, v ktorej sedia len ¢lenovia daného timu.
Pocas vyvoja projektov spolu komunikuji na dennej baze, ale ¢o sa tyka zdielania
skusenosti, toto vacS§inou prebieha formou otazka-odpoved’ a len vtedy, ked potrebuje
niekto s niecim poradit’. Seniornejsi kolegovia odporucia navrhovy vzor na vyrieSenie
konkrétneho problému alebo sami implementuju zaklady nového projektu, na ktorom
nasledne pracuje juniornejsi kolega. Produktovi perspektivu ohl'adom jednotlivych
projektov poznaju okrem manazéra iba veduci timov. Ostatni vyvojari ju zistia
az na prvom stretnuti s veducim ohl'adom nového projektu, na ktorom budi pracovat’.
Nasledne ziskavaju d’alSie informacie na zaklade dostupnych dokumentov, Specifikacii
a dizajnov. V pripade nejasnosti sa pytaju svojho veduceho, ktory bud odpoved
vie alebo musi rozhodnit manazér. Komunikacia medzi timami prebieha len vtedy,
ked je potrebné zosuladit komunikaciu a integraciu projektovych casti ako napriklad
frontend a backend. Vyskytuje sa tu len minimélne zdielanie skusenosti a znalosti,

¢o je niekedy premrhana prilezitost'.
2.3 SWOT analyza divizie

Pomocou SWOT analyzy sa zhrna skutoCnosti vyplyvajuce z analyzy riadenia
projektov. Rozdelime ich na do S$tyroch kategorii: silné stranky, slabé stranky,

prilezitosti a hrozby. Vnutorné prostredie organizacie je charakterizované silnymi
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a slabymi strankami. VonkajSie prostredie prostrednictvom prilezitosti a hrozieb.

Vnutorné prostredie je mozné ovplyvnit’, pricom vonkajsie vel'mi tazko.
2.3.1 Silné stranky

e Lojalita zamestnancov

e Skuseni a kvalifikovani zamestnanci
e Dobra povest’ spolocnosti

e Zazemie spolocnosti

e Ziskové interné projekty

e Ponuka komplexného rieSenia

e Dokladné testovanie
2.3.2 Slabé stranky

e Rozdelenie roli a kompetencii

o Komunikacia so zakaznikom pocas implementacie

e Komunikécia medzi zamestnancami

e Relevancia produktu od navrhu po vydanie na trh

e Reakcia na zmeny

e Neuplnost Specifikacie pri komplexnejsich projektoch

e Zdielanie skuisenosti a znalosti
2.3.3 Prilezitosti

e Zaujem novych zakaznikov
e Optimalizacia riadenia IT projektov
e ZlepSenie komunikacie so zakaznikom

e Zapojenie zakaznika poc¢as implementacie
2.3.4 Hrozby

e Nedostatky na trhu prace
e Lepsia ponuka sluzieb zo strany konkurencie

e Zmena ekonomickej situacie
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2.3.5 Informacie vyplyvajiuce zo SWOT analyzy

Zo SWOT analyzy vyplyva, ze divizia disponuje kvalitnym zazemim spolocnosti,
¢o jej pomaha Sirit povedomie o sebe na trhu. Medzi jej silné stranky patria sktsent,
kvalifikovani a lojalni zamestnanci, ktori odvadzaji profesionalnu pracu. To je vidiet
na implementacii a kvalite odovzdavaného produktu. Podlieha dokladnému
priebeznému testovaniu pocas vyvoja a nasledne finalnemu testu po ukonceni
implementacie. Klientovi sa odovzdava odladeny produkt na akceptacné testovanie,
pri ktorom by nemal ngjst’ ziadne chyby. Divizia ponika komplexné rieSenie projektu
od jeho navrhu, azpojeho spravu po ukonceni vyvoja. Tato moznost modze byt
vyhodna pre mensie firmy, ktoré nemaju prostriedky na vlastny vyvoj aplikacie

alebo na jej spravu po vydani.

Divizia mé velky priestor na zlepSenie v ramci komunikécie so zakaznikom a medzi
jednotlivymi zamestnancami. Pociato¢né stretnutia so zakaznikom su frekventované,
pretoze je potrebné spisat’ Specifikaciu a wujasnit’ si graficky dizajn produktu.
Ked sutieto fazy projektu ukonCené, komunikacia s klientom upadava kvoli
predpokladu, ze su vSetky potrebné informacie uz zdokumentované. Implementacia
a testovanie prebieha niekol'ko mesiacov, po ktorych klient uvidi vysledny produkt.
Pocas tychto mesiacov sa jeho vizia a potreby daného produktu mohli zmenit, a preto
sa stava, ze by chcel nejaku funkcionalitu pridat’ alebo zmenit. Vodopadovy model
nie je na takéto zmeny pripraveny, ¢o zvy&ajne spdsobi predizenie projektu a zvysenie
nakladov. Zarovei moze nastat’ situacia, kedy vyvijany produkt strati na atraktivite,
ktort mal eSte v Case vyvoja alebo povodného datumu vydania. To moze viest' k strate

ziskov klienta, Co nevrha na diviziu dobré svetlo.

Zamestnanci medzi sebou komunikuji na dennej baze, avSak rozdelenie roli
a kompetencii sa niekedy moze zdat chaotické. Manazér je prioritna osoba, ktora
komunikuje s klientmi pocas celého projektu. Vo faze dizajnu je mozné,
ze sa pri stretnutiach zapoji aj dizajnér, aby pomohol s realizaciou klientovych predstav.
Postupnym zvacSovanim sa divizie sa veducim vyvojarskych timov pridali
zodpovednosti na sledovanie pokroku projektov. Ten pravidelne zistuji od kolegov,
ktori na jednotlivych projektoch pracuju a pokroky prezentuji manazérovi pocas

pravidelnych stretnuti. Takymto spdsobom komunikuje so Styrmi veducimi.
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Ked'ze sa vyvija viac projektov zaroven a kazdy je v inej faze vyvoja, veduci timov
maju niekedy problém udrzat si komplexny prehlad nad stavom projektov. Zaroven
vyvojari, ktori pracuji na projekte komunikuji medzi sebou priamo a az ked’ je potreba,
tak zapajaju do implementanych diskusii svojich veducich. S veducim prevazne

komunikuju az pokrok, ktory bol na projekte vykonany.

O ponuku sluzieb divizie je Coraz vacs§i zaujem medzi novymi zéakaznikmi,
ak by sa v§ak zmenila ekonomicka situacia, mohlo by ddjst k vyraznému poklesu
dopytu. Zaroven rychlim rastom novych prilezitosti méze divizia prist do bodu, kedy
nebude schopna prijimat nové projekty z nedostatku l'udskych zdrojov. Riadenie
komplexnejSich projektov pouzitim vodopadového modelu sa zafina ukazovat
ako neefektivne, ¢o moze byt aj dosledkom spdosobu manazovania tychto projektov
viacerymi ludmi. Tymito skutonostami sa vytvorila prilezitost pre optimalizaciu

sucasného stavu riadenia IT projektov.
2.4 Zhrnutie analytickej Casti

Divizia vidi narast zauymu novych klientov, s ¢im zaroven pribudaju aj komplexnejSie
projekty. Z analyzy divizie vyplyva, ze prave pri tychto komplexnejSich projektoch
sa aktualna metoda riadenia projektov javi ako neefektivna. Vodopadovy model nie je
urCeny na prisposobenie sa zmendm a flexibilné reagovanie na ne. Vac§ina potrebnych
zmien je tiez spdsobena slabou komunikaciou so zadavatelom Specifikacie
po jej dokumentovani. Vyvoj prebieha podl'a Specifikacie a dizajnu, ktory sa na zaciatku
so zakaznikom dohodol a az po jeho dokonceni sa zakaznikovi odovzdava hotovy
produkt. Dalsim problémom, ktory je potrebné vyriesit, je presné definovanie roli.
S pribadajucim poctom projektov sa zodpovednosti za kontrolu priebehu projektov

presunuli na veducich timov, pri¢om ani oni nie st vzdy schopni mat Gplny prehl'ad.

Nedostatok pracovnikov v oblasti produktového manazmentu je rieSitelny jedine
naborom novych zamestnancov, prevzatim Specialistov z inej CcCasti firmy
alebo preskolenim niekoho z divizie. Vacsinu zvyS$nych zisteni z analyzy je mozné
vyrie§it zavedenim agilnej metodiky Scrum. Optimalizuje sa proces vyvoja produktu,
vramci Scrum timu ma kazdy presne urCenu svoju rolu a komunikacia v time
je podporovana, az priam vyzadovana prostrednictvom Scrum meetingov. V Scrume

sa implementuje produkt iterativne, a preto je mozné reagovat na zmeny flexibilne.
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Zaroven sa zefektivni komunikacia s klientom, bude pravidelna, ked’ze sa bude ucastnit’
prezentacie dokoncenej prace po kazdej iteracii. To by malo eliminovat’ stratu financii

a Casu vynalozeného na zmenu vysledného produktu po jeho odovzdani zakaznikovi.
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3 NAVRH RIESENI A PRINOS NAVRHOV RIESENIA

Na zaklade vykonanej analyzy sucasného stavu pre diviziu ABC je v tejto Casti prace
navrhnuté a detailne popisané zefektivnenie vedenia projektov zavedenim agilnej
metodiky Scrum. Je opisané zlozenie Scrum timu, priebeh Sprintov a jednotlivych
ceremoOnii. Nasledne sa uvedi mozné podporné nastroje a techniky pre meranie
uspesnosti projektov, ktoré su vedené agilnym spOsobom. Zaverom je spracované

ekonomické zhodnotenie a prinosy zavedenia navrhu pre diviziu.

Prechodom na agilny spOsob riadenia bude mozné odstranit vacSinu negativnych
pozorovani z analyzy, ktoré sa zacali prejavovat pri aktualnom vedeni projektov.

Medzi tieto problematické oblasti patri:

e Slaba komunikacia so zdkaznikom a taktiez medzi jednotlivymi ¢lenmi timu

e Malo priestoru pre pracu s meniacimi sa poziadavkami, ktoré zakaznik vnesie
az pocas vyvoja

e Neuplna Specifikacia poziadaviek

e Testovanie az po dokonceni vyvoja

e Neskoré odhalenie chyb

e Zdielanie skusenosti a znalosti
3.1 Zavedenie agilného pristupu

Zavedenim agilného pristupu je potrebné definovat’ jednotlivé role: Scrum master,
Product owner a ¢lenovia vyvojového timu. Vyvojovy tim je zlozeny z jednotlivych
Clenov, z ktorych ma kazdy rozne znalosti potrebné pre uispesné dokoncenie projektu.
Product owner rozumie potrebam zakaznika a zaroven hodnote, ktord mu vyvojovy tim
v kazdej iteracii prinaSa. Scrum master to drzi celé pohromade, pomaha celému timu,
aby dobre spolupracoval a dodrzoval zasady Scrumu. Poméha so vzdelavanim clenov

timu a vSetkych v organizacii ohl'adom Scrumu a inych soft skill oblasti.
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3.1.1 Definovanie roli
Vyvojovy tim
V divizii bude tim zlozeni zo siedmich ¢lenov, pricom ma kazdy z nich svoju rolu.

Tim sa sklad4 z dvoch QA inzinierov (testerov), troch backend programatorov a dvoch

frontendprogramatorov.

QA inzinieri pomahaju Product ownerovi pri zostavovani poziadaviek od zakaznika,
zapajaju sa pri produktovom dizajne ale aj technickom dizajne, ktory vytvaraju
developeri na zaklade produktového. Postup ich prace v tomto smere zacCina analyzou
produktu, jeho funkcionalit a wvyslednych akceptacnych kritérii spisanych
v poziadavkach na produkt. Na zaklade tychto informacii zacni vytvarat testovaciu
stratégiu, dokument, ktory bude definovat rozsah testovania - komponenty systému

ktoré budu a nebudu v rozsahu.

QA inzinier vyberie typy testov, ktoré budu pouzité. Ako je zndzornené na obrazku
¢. 14, pri agilnom vyvoji sa kladie doraz na prevenciu chyb pomocou vicsej sady
automatizovanych testov. Unit testy implementuje developer, aby odhalil chyby priamo
pri implementécii. Automatizované testy piSu QA inzinieri, ale moézu aj samotni

developeri.

Exploratory
¢ Automated
through Ul “

Automated
Automation Acceptance
Suites Tests
Unit Tests Unit Tests
Traditional Agile
(find bugs) (prevent bugs)

Obrazok ¢. 14: Testovacia pyramida pri tradiénych a agilnych metodikach

(prevzaté z [19])
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Nasledne definuje QA inzinier ciel testu a testovacie kritéria, ktoré musia byt splnené,
aby sa mohol plan povazovat' za splneny. Definuje zdroje potrebné na realizovanie
planu, prostredie, na ktorom sa bude test vykonavat. Odhadne priblizna dizku
na zaklade svojich skusenosti s podobnymi projektmi. Vysledkom bude test plan, ktory
modze mat’ pri komplexnejSich projektoch formu viacstranového dokumentu. Ten je sice
podrobny, ale nie vZzdy ma nail manazment Cas, preto je lepSie pouzit’ prehladnejSie
rieSenie  vo forme jednostranového testovacieho planu, ako je znazornené

na obrazku ¢. 15.

PROJECT TEST PLAN AUTHOR: A TESTER

INTRODUCTION IN SCOPE OUT OF SCOPE

RISKS RESOURCE ENVIRONMENTS + T0OLS
ASSUMPTIONS TIMESCALES

Obrazok ¢. 15: Test plan na jednu stranu (prevzaté z [20])

QA inzinieri testuji dokonCenu funkcionalitu v Sprintoch, dokumentuji finalne
testovanie po ukonceni projektu a pomahaju zodpovedat otazky zakaznika na hotovy

produkt.

Developeri v ramci Scrum timu definuju technické poziadavky, pricom vychadzaju
z produktovych. Vytvoria technicky dizajn, kde opiSu technické rieSenie na zaklade
predchadzajucich poziadaviek (produktové a technické). Tento technicky dizajn
sa nasledne implementuje pocas jednotlivych iteracii, nazyvanych Sprinty. Developeri

implementuju jednotlivé tikety v Sprinte a po ich dokonceni daji svoj kod na review
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kolegom. Takymto sposobom si po sebe kontroluju, ¢i porozumeli spravne zadaniu

ulohy a ¢i pokryli testami Cast, Co prave implementovali. Ak niektory developer

vykonévajaci review zisti, ze je mozné dany problém vyrieSit' efektivnejSie, navrhne
D . : s ; v Uy L

svoje rieSenie, ktoré sa po diskusii moze ale nemusi pouzit. VSetky spominané postupy

maju za ciel udrzovat' kvalitu kodu, dopredu identifikovat' problémové oblasti

a pripravit’ sa na ne. PoCas prezerania koédu a vznaSanim pripomienok si developeri

vymieriaju skusenosti a znalosti.
Product owner

V ramci Scrum timu je urCeny jeden Product owner, ktory ma na starosti komunikaciu
so zékaznikom a ostatnymi stakeholdermi. Definuje ich poziadavky spolu s QA
inzinierom, na zaklade ktorych vytvara produktovy dizajn. Ten sa diskutuje
so stakeholdermi a po jeho schvaleni vytvara projektovy Backlog - zoznam uloh, ktoré
musia byt implementované. Cely backlog zoradi podla priority, podl'a ktorej sa budu
jednotlivé ulohy vyberat do nasledujuceho Sprintu. Backlog by mal vizualizovat

poradie krokov, ktoré budu vykonané pre dokoncenie projektu.

Produkt owner neriadi tim, neprikazuje im, Co maju alebo nemaju robit. Jeho ulohou
je podpora pocas vyvoja zodpovedanim otdzok ohl'adom funkcionality produktu.
Objastiuje blizsie navrhnuta funkcionalitu, ak nie je jej popis dostatoCne jasny.
Rozhoduje v oblasti produktovych otazok, ak sa vyskytne problém alebo moznost
viacerych variant rieSenia. Prikladom moze byt vyber dizajnu alebo rozmiestnenie
komponentu, ak neboli vopred urCené. Zastupuje zaujmy klienta a preto musi vediet,
co presne za vysledok klient oCakava. Ak st okrem klienta zainteresovani aj ini
stakeholderi, musi mat na mysli aj ich zauymy. Na zaciatku kazdej iteracie, Sprintu,
stanovuje ciel pre danu iteraciu, prioritu, ktora by mala byt doruend, ak by sa aj nic¢
iného nepodarilo. Na konci kazdého Sprintu a pocas planovania d’alSieho modze zmenit’

poradie poziadaviek v backlogu na podnet stakeholderov.
Scrum Master

V divizii ABC je Scrum master zodpovedny za propagaciu a podporu Scrumu, poméha
kazdému porozumiet tedrii Scrumu, jeho praktikdm, pravidlam a hodnotam.
Je dolezitym clenom v zabehnutych timoch a v novych je priam nevyhnutny.

Aj ked’ tim neriadi, pomédha mu v dosiahnuti stanovenych cielov, s dodrziavanim
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procesov a rieSenim pripadnych problémov. Problémy mo6zu vzniknut priamo v ramci
timu, ako napriklad komunikacia medzi jednotlivymi ¢lenmi, pripadne nezhody medzi
Clenmi vyvojového timu a Product ownera pocas planovania. Problémy externého
charakteru mézu ovplyvnit' alebo blokovat pokrok timu pocas Sprintu. Scrum master
pomaha tieto situacie a problémy identifikovat’, analyzovat’ a nasledné rieSenie vykona
bud’ sam, alebo poveri niekoho z timu. V Scrumovych timoch je vysoka dévera medzi
jednotlivymi ¢lenmi, a preto sa moézu na seba spol'ahnut’, ze kazdy svoju ulohu splni ako

najlepsie vie.

Mimo timu poméha I'udom porozumiet, aké interakcie s nim st uzito¢né a aké maju
negativny  dopad.  Nasledne  podporuje  zmenu tychto interakcii  tak,
aby sa maximalizovala hodnota vytvorena Scrum timom. Riadi vSetky Scrum ceremonie
a schddzky so zakaznikom, kde podla potreby pdsobi ako moderator alebo zapisovatel'.
Ma na starosti planovanie tychto stretnuti, stara sa, aby boli produktivne a spifiali svoj

ucel. Scrum master usmerfiuje Clenov timu na spravnu cestu, pokial si nie su isti

v nieCom suvisiacom so Scrumom.

Product ownerovi pomaha s lepSim porozumenim a komunikéaciou hodnoty. Konzultuje
s nim usporiadanie Backlogu a hl'ada efektivne techniky na jeho manazovanie. Radi
pri planovani prace na d’alsi Sprint vzhl'adom na jej mnozstvo, narocnost’ a rychlost

prace timu.

Podporuje vyvojovy tim pri samo organizovani pozorovanim jeho postupov
a naslednym navrhovanim zmien pre zvySenie produktivity. Poméaha pochopit’ definiciu
,2Hotovo“ vsSetkym c¢lenom - hotovo pre vyvojara moze znamenat, ze nieCo
implementoval, ale aby to bolo naozaj hotové, musi to byt aj otestované. Stara sa

aj o rozvoj soft skillov jednotlivych clenov timu formou internych skoleni.
3.1.2 Scrum artefakty

Scrum artefakty poskytuju kIicové informacie Scrum timu a stakeholderom ohl'adom

vyvijaného produktu, planovanych aktivit a aktivitach, ktoré uz boli dokoncené.
Product Backlog

Vytvorenie produktového Backlogu ma na starosti hlavne Product owner. Po tivodnych

stretnutiach so zakaznikom prevedie jeho poziadavky do jednotlivych uloh.
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S rozpadnutim projektu a poziadaviek na mensie ulohy mu mézu pomoct aj Clenovia
vyvojového timu, pripadne Scrum master. AvSak jeho =zostavenie je stale
zodpovednostou Product ownera. Product Backlog obsahuje vSetky ulohy,
ktoré sa musia splnit, aby bol produkt dokonceny. Po zacati projektu sa mdzu ulohy

pridavat’ alebo odoberat’ v zavislosti na zmeny v poziadavkach stakeholderov.
Sprint Backlog

Vytvorenie sprint Backlogu prebieha na planovacom meetingu, sticast'ou ktorého je cely
Scrum tim. Vybert sa ulohy z produkt Backlogu, ktoré maju byt splnené v ramci
nasledujuceho Sprintu. Po zaCati Sprintu moéze uz len tim menit sprint Backlog.
Developeri pridavaji nové ulohy viacsinou kvoli vyskytu novych poziadaviek

alebo novym zisteniam pocas prace na ulohach v Sprinte.
User story a story pointy

Namiesto pouzitia bezného popisu softwarovych poziadaviek sa pouziju user stories.
Tie davaju koncového uzivatela do centra diania, su napisané v netechnickom jazyku
a slizia na poskytnutie kontextu pre vyvojovy tim. Po jej precitani by malo byt timu
jasné, preco vytvaraju to, ¢o vytvaraju a aku to prinasa hodnotu koncovému uzivatelovi,
¢i stakeholderovi. User story ma zvyCajne nasledovny tvar: Ja ako <typ uzivatel'a>,
chcem <nejakafunkcionalita>, pretoze <nejaky dovod>. Ako admin, chcem dostavat
pravidelny email o vSetkych neaktivnych uzivatel'och, aby som ich nemusel hl'adat

manualne v databazi.

User story popisuje funkcionalitu z pohladu osoby (napriklad admina), to akym
spOsobom sa implementuje, vymysli uz vyvojovy tim. Zarovei musi odhadnat’ pracnost’
a zaznaCit' ju ku kazdej ulohe. Namiesto klasického ¢asového odhadu sa pouziju tzv.
story pointy. Pouzijeme Cisla fibonacciho postupnosti: 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, atd.
Toto Cislo reprezentuje naroCnost’ prace na danej ulohe. Vyhodou pouzitia je relativne
ohodnotenie uloh, na ktorom sa podiel'a cely vyvojovy tim. Relativny odhad odstrariuje
emocionalne priputanie, ktoré moézu l'udia mat’ napriklad k datumom. Datum ukoncenia
celého projektu Product owner vie, ale nie je odzrkadleny priamo v jednotlivych
ulohach. Pri rieseni ulohy c¢lovek nepracuje pod ¢asovym tlakom, ktory by mohol byt
sposobeny c¢asovym odhadom. Ked si tim zvykne na tento spdsob odhadovania

a na relativhu hodnotu jedného story pointu, bude odhadovanie rychlejSie bez dlhSich
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diskusii. Ked'ze sa odhadovania zacastfiuje cely tim (Product owner s vyvojovym

timom), je v odhade zahrnuty nazor vSetkych stran, ktoré budu na danej alohe pracovat’.

Scrum tabula

Scrum tabula je virtualna alebo fyzicka tabula, ktora vizualne znézorfiuje pokrok
na Glohach v Sprinte v realnom &ase. Obsahuje Sest stipcov, z ktorych kazdy
odzrkadl'uje stav ulohy, v ktorom sa nachadza: To do, In Progress, In Review, Ready to
test, In test, Done. Zaciatkom Sprintu su vSetky naplanované ulohy pre dany Sprint
v stipéeku To do. Tieto ulohy boli navrhnuté Produkt ownerom na zaklade ich priorit
a odsuhlasené timom v ramci pldnovania Sprintu. Vyvojari si jednotlivé ulohy,
oznadované aj ako tickety, postupne priradia na seba a posunu o stipéek doprava - do In

progress. Tento priebeh a Scrum tabula je zobrazena na obrazku €. 16.

Projects / Sample Scrum Project / SSP board

Sample Sprint 2 % © 5 days remaining  Complete sprint o

a @ Only Mylssues  Recently Updated

N PROGRESS

557-10 As 3 developer, | ca fe st.
s a developer, | can update A aCEE I IEn e veloper, | can update

details em using the Undste task status by chaooin atus with drag
Detail View >> Click the "SSP- paat oy dragging and drop (click the triangle at far
and drapping from column to 9
o ssp13 @) column = Try dragging this 5 ] )
ssp-11 @)
45 a user, | can find important ter, | can see the
itams on the board by using the Uthen the tast task i cone.the o rint via the
customisable "Quick Fitters” Burnclown Chart >> Click
story can be automatically
S [— @ closed >> Drag this task to 4 ]

ssP-12
As a team, we can finish the
sprint by clicking the cog icon
next to the sprint name above

2 55916

Instructions for deleting this
sample board and project are in
the description for this issue >>

Obrazok ¢. 16: Scrum tabula v programe Jira (vlastné spracovanie podla vol'nej
verzie [15])

Takymto spdsobom sa presiva tloha po tabuli aZ sa dostane do posledného stipca
Done. To znamena, e uloha presla implementaciou a testovanim. V stip&eku Done
sa nachadzaju vSetky dokoncené ulohy v danom S§printe. Okrem prace na novej
funkcionalite sa pocas Sprintu pracuje aj na odstraneni najdenych chyb, beznych

ulohach a odstraneni technického dlhu, ktory postupom casu vznika.
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3.1.3 Priebeh Sprintu a meetingov

So zavedenim agilnej metody Scrum sa zavedu aj nové meetingy, ktoré k nej patria.
V nasledujucich podkapitolach bude popisand ich presna naplii, ¢as konania v ramci
Sprintov a ich kIicové vystupy. Taktiez bude opisany priebeh Sprintu v divizii.

gprint

Kazdy Sprint bude prebiehat dva tyzdne, teda desat’ pracovnych dni. Je mozné
ho v stlade so Scrum pravidlami predizit na tri az $tyri tyzdne, avSak Styri tyzdne
st uz velmi dlha doba pre efektivne reagovanie na zmeny. Pred zaciatkom kazdého
projektu, a teda aj pred jeho prvym planovanim prebehne Backlog refinement meeting,
kde sa ohodnotia jednotlivé ulohy story pointami minimalne pre prvy Sprint. Je vhodné
ohodnotit’ o nieco viac uloh, keby bolo jednu z nich potrebné pridat’ do prebiehajuceho
Sprintu. Zvysné ulohy sa odhadnt pocas rovnakého meetingu, ktory bude pravidelne

prebiehat’ ako sucast’ Sprintov.

Pred zaciatkom kazdého nového Sprintu prebehne v piatok retrospektiva prace
koncCiaceho Sprintu a planovanie pre novy Sprint. Tymto spdsobom bude mozné
poznatky ziskané z retrospektivy plynulo zakomponovat pri nasledujucom planovani
bez vacsieho Casového oneskorenia. Zabrani sa tak strate dolezitych informacii
pre zlepSenie celkového procesu. Sprint zatne v pondelok, kedy developeri zatnu
implementovat’ jednotlivé ulohy a QA inZinieri vykonaju regresné testovanie. Dalgie dni
zacnu pripravovat’ test plany k jednotlivym ciastkovym ulohdm, ¢im su nuteni

sa zamysliet nad vyvijanou funkcionalitou skor, ako ju za¢nu testovat'.

V priebehu druhého dna zacni QA inzinieri pripravovat automatizované testy
pre ulohy, ktoré aktualne developeri implementuju. V ideadlnom pripade budu testy
pripravené skor alebo zaroven s ukoncenim vyvoja funkcionalit, aby sa dany listok
kvoli tomu nezdrzal. Nastanu aj situacie, kedy sa zaCne na automatizovanych testoch
pracovat az po ukonCeni vyvoja funkcionality z dovodu zaneprazdnenosti QA
inzinierov. V takychto pripadoch si tieto testy napiSu developeri sami alebo vzajomne.
Tieto testy maju pokryt implementovanu biznis logiku, jej spravne scenare
s o¢akavanym spravanim. Zarovenl sa vyberu aj scenare, ktoré budu testovat nejaka
formu zlyhania - test bude odhalovat chybu tak, ze nespadne aj ked by mal.

Tento druhy typ testov sa vacsinou prida, az ked’ sa dané chyba vyskytla.
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Jednou z pre rekvizit pre umiestnenie ulohy zo stipca In review do Ready to Test
je uspesné prejdenie vSetkych testov. To znamenda unit testy, napisané developerom
a automatizované testy pripravené ¢lenom vyvojového timu. Automatizované testy
su pravidelne spustané, aby priebezne odhal'ovali zavedené chyby skor, ako sa dostanu
k zdkaznikom, pripadne QA inZinierom na testovanie. Zarovell su vyuzivané

ako regresné testovanie pri projektoch, ktoré su dobre pokryté hned’ od zaciatku.

Ked je nova funkcionalita pripravena na testovanie, prebehne este pred samotnym
testovanim tzv. showcase. Ten prebieha za pritomnosti developera, ktory danu tlohu
implementoval, QA inziniera, ktory ju bude testovat a vo vybranych pripadoch
je sucastou aj Product owner. Developer prezentuje vysledok ulohy, ¢o ho nuti
nepreskoCit otestovanie si vysledku po sebe. Product owner hodnoti vysledok
z pohl'adu stakeholderov. Mdze prebehnut’ diskusia, pocas ktorej mozu prist’ na pripad
pouzitia, ktory im predtym nenapadol a nie je zahrnuty ani v popise ulohy. Ak sa ni¢

zavazného neobjavi, moze zacat faza testovania danej ulohy.

Kazdu stredu v Sprinte je Backlog refinement meeting, na ktorom sa stretne cely tim
a odhaduje pracnost zvyS$nych uloh pre dany projekt. Ak tim pracuje na viacerych
projektoch naraz, odhaduje ulohy pre projekt, ktory to aktualne vyzaduje. Kazdy den
sa kona daily stand-up, kde sa vSetci ¢lenovia oboznamia s pokrokom ostatnych ¢lenov

a prezentuju svoj vlastny.
Backlog refinement

Backlog refinement meeting sluzi na odhadovanie naro¢nosti uloh za pritomnosti celého
Scrum timu. Product owner eSte pred meetingom priorizuje backlog. Na meetingu
predstavi jednotlivé user stories pripravené na ohodnotenie story pointami a precita
poznacené produktové poziadavky. Ulohy sa za&nu prechadzat postupne, tim zagne
klast dopliiujuce otazky pre lepSie pochopenie danej user story a poziadaviek.
Po zodpovedani vSetkych otdzok ma cely tim lepSiu predstavu o praci, ktora sa bude

musiet’ vykonat’ a to od implementacie az po otestovanie.
Kazdy clen vyvojového timu si premysli, aké Cislo (odhad story pointov) by pre dany
listok(ulohu) dal. Nasledne sa pouziju bud karty s Cislami alebo prsty na rukach,

tie su tiez do Cisla 8 pouzitelné. Scrum master odrata od Cisla tri do jeden a kazdy

z vyvojového timu ukaze vSetkym svoj odhad, ¢i uz formou karty alebo prstov.
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Ak satim zhodol, dané ¢islo story pointov sa zapise. To sa dlhodobou spolupracou
Clenov s rovnakym chapanim relativneho rozsahu jednotlivych story pointov stava
pomerne Casto. Taktiez je Casté, ze sa nezhodnu v Cisle o jeden stuperi, vicSinou
medzi Cislami 3, 5 a 8. Kazdy vidi riziko subjektivne, niekto vacSie, niekto mensie,
a prave preto robi odhad cely tim. V pripade rozdielnych nazorov sa zacne kratka
diskusia, kde si navzajom vysvetlia postup, akym dospeli k danému Ccislu.
Ak by sa diskusia zacala dostavat’ vel'mi do detailu a zacali by vznikat' otazky, na ktoré
by ani Product owner nemal odpovede, mohla by sa uloha odlozit bokom a Product
owner by bol povereny zistenim odpovedi. Diskusia, ktora viedla k uspe§nému
vyrieSeniu otazok, ktoré v nej vznikli, vedie k d’alSiemu hlasovaniu. Pri rozhodovani
samedzi menSimi ¢isla ako 2 a 3, alebo ak vicsina hlasovala rovnako, je mozné
po presvedCeni posledného clena rovno =zapisat story pointy bez dodato¢ného

hlasovania.

Odhadovanie komplexnejSich uloh m6ze mat’ vyS§si vysledok, ako napriklad 13 ¢i 20.
Vyssie ¢islo znaci vy§Siu mieru neistoty, rizika, ¢i nejasnosti. Je dobré znovu zvazit,
¢i sa dana uloha neda rozdelit na niekol’ko mensich, ktoré sa daju lepSie odhadnut.
Odhadovanie celého projektu hned’ pri zaciatku mdze mat’ zmysel, ak je relativne maly.
Pri viacsich projektoch je vhodné odhadovat jednotlivé ulohy v predstthu Sprint
alebo dva, pretoze sa moézu okolnosti a priority zmenit. To mdze sposobit, ze niektoré
funkcionality nebudt implementované vobec alebo sa zmeni ich popis natol’ko, ze bude
potrebné vykonat ich odhad znovu. Pre potreby odhadnutia celého projektu z hl'adiska
planovania je mozné bez vicSej diskusie prejst cely backlog projektu, ohodnotit
ho na zéklade vacsiny a ked pride na planovanie daného ticketu do Sprintu verifikovat

odhad.

Tento meeting prebieha pravidelne kazdu stredu daného Sprintu. V pripade divizie ABC
vSak eSte ziadny Sprint neprebehol, a preto je potrebné, aby tento meeting prebehol este
pred zaciatkom prvého. VzhI'adom na prvé odhady timu ako celku bude pravdepodobne
dochadzat’ k nadhodnocovaniu alebo podhodnocovaniu. To sa prejavi na priemernom
pocte dodanych story pointov po niekolkych Sprintoch. Postupom casu sa tato hodnota
ustali a bude podla nej mozné planovat. Kedze sa v Sprintoch nenachadza
len funkcionalita, na ktorej sa pracuje, je dobré odhadovat vsetko, o sa v S§printe

nachadza. Tym sa zviditelnia pripadné problémy, ak by tim nedodaval, co
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sinaplanoval. Zarovei je vhodné pouzivat predchadzajice ohodnotené tickety

ako referen¢né pre buduce odhady.
Sprint planning

Stretnutie zamerané na planovanie prace do nasledujuceho Sprintu sa opakuje
pravidelne kazdy piatok na konci predchadzajiiceho Sprintu. Predpokladom k dobrému
a rychlemu planovaniu je sprioritizovany backlog s priradenymi odhadmi. Planovania
sa ucastni cely Scrum tim s tym, ze je mozné pripraveny backlog diskutovat v mensom
pocte eSte tesne pred tymto meetingom. Takejto diskusie je zvycCajne ucastnikom
Product owner, Scrum master a jeden z developerov. Mo6ze to urychlit priebeh

planningu s celym timom.

Zacliatkom stretnutia predstavi Product owner svoju predstavu pre dalsi Sprint. Mala
by to byt kombinacia novej funkcionality, opravenie chyb, ktoré sa neodhalili pocas
vyvoja a odstraiiovanie technického dlhu, ktory spdsobuje alebo moze spoOsobit
problémy s implementaciou budicej funkcionality. Kazdy tim a firma si musi néjst’ svoj
idedlny pomer, ja navrhujem percentudlny pomer 65:20:15 pre funkcionalitu,
odstranenie chyb a odstranenie technického dlhu. Je potrebné kazdy planning tento
pomer sledovat a ak sa zisti, ze sa tento pomer pre d’al§i Sprint nedodrzi, je potrebné
zistit’ pri¢inu. Moze byt vyvijany tlak zo strany Product ownera na vacsi vyvoj novych
funkcii, v lepSom pripade nie je vela technického dlhu a chyb na odstraiiovanie.
Pri planovani sa vyvojovy tim zavédzuje, ze naplanované listocky doda, a preto
je potrebné ddjst ku kompromisu. Product owner stanovy ciel Sprintu, ¢o zvycajne

znamena, ze ak by mala byt dodana len jedna vec, ma to byt’ dany ciel’.

Mozu a pravdepodobne nastanu situacie, kedy tim nedoda vsetko, k ¢omu sa zaviazal.
Ur¢ité vect, o boli naplanované, s uz rozrobené a bola by §koda, ak by sa nedokoncili.
Pri d’alSom planovani su teda ako prvé pridané do nasledujiceho Sprintu. Je mozné
niektoré tickety odobrat, napriklad, ak sa praca na nich este nezacala a je potrebné
dodat’ nieCo prioritnejSie. Kazdym S§printom tim dodava nejaky pocet story pointov.
Ked'ze sa odhaduje idealne vsetko, je jednoduché planovat’ pre d’alsi Sprint. V pripade,
ze by tim nedodaval planované tickety z dovodu externého vplyvu na jeho pracu,
je vhodné uvazovat na vycCleneni docCasného bufferu - poctu story pointov,

ktoré sa nenaplanuju na ni¢ konkrétne, pretoze sa moze objavit nieco externého.
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Product owner vyuziva okrem Jiri aj webovu aplikaciu Aha!. V nej upravuje ocakavané
dodanie jednotlivych funkcionalit pri zaCiatku projektu a pri kazdej zmene, ktord moze
nastat po konci kazdého Sprintu. Zaroven zaznaCuje milniky ako dokoncenie
minimalneho zivotaschopného produktu, ¢i iné fazy vyvoja. Duplicita tychto udajov

v dvoch webovych aplikaciach nastava kvoli manazmentu divizie a manazmentu firmy.

V pripade divizie ABC sa bude konat' prvé planovanie v Case, ked ziadny Sprint
eSte neprebehol. Musi sa uskuto¢nit’ az po prvom backlog refinement meetingu, aby boli
uz nejaké user stories odhadnuté. Nasledujuce stretnutia budi kazdy druhy piatok

na konci Sprintu a budua prebiehat’ tak, ako bolo v tejto Casti opisané.
Daily Stand-up

Daily stand-up je meeting, ktory sa opakuje kazdy deri az na posledny deri v $printe.
Utasni sa ho Scrum master, Product owner a cely vyvojovy tim. Tieto stretnutia
sa konaju o jedenastej v miestnosti s televizorom. Ten je potrebny na zdielanie obrazu
z notebooku, ked'ze Scrumova tabula je vo virtualnej forme v programe Jira. Scrum
master vedie stretnutie, prechadza jednotlivé polozky z prava do lava. Zvykom je,
ze sa prechadza po jednotlivych €lenoch timu a ti hovoria na ¢om pracovali, na ¢om
budu pracovat a Co ich pripadne brzdi. Pri prechadzani poloziek z prava do lava,
Cize sa zane tymi ¢o su najblizSie k dokonceniu, sa tiez dostane rad na kazdého,
kto ma aktualne nieCo rozpracované. Ti, ktori nie su priradeni na ziadnom listocku
na Scrum tabuli hovoria az po prejdeni vSetkych listockov. Tento spdsob vedenia stand-
upov zabezpecuje, ze sa ziadny listoCek nevynecha. ListoCky, na ktorych sa este
nezacalo pracovat sa mozu v zavislosti na dni v Sprinte prebrat’ tiez, Product ownera

moze zaujimat, ¢i sa stihni dokoncit alebo aspoii rozpracovat'.

Ak je niekto z ¢lenov timu nieCim blokovany priebezne to uz s niekym riesi, ale stand-
up je to miesto, kde by o tom mal informovat aj zvySok timu. Je to meeting urCeny
na synchronizaciu, aby kazdy vedel, ako dany §print postupuje. Zarovei mozu na stand-
upe zistit, ze si vedia jednotlivi ¢lenovia navzajom pomoct, niekto z timu mdze mat
viac kl'icovych informécii pre rieSenie problému. Prvy deil Sprintu sa na stand-upe
diskutuje rozpracovand praca, pripadné chyby zistené automatizovanymi testami
cez vikend alebo pocas regresného testovania. Scrum master dohliada na to,

aby sa nezachadzalo prili§ do detailu pri jednotlivych diskusidch. Product owner
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dostava tiez slovo, aby informoval tim o tom, ako sa projekt vyvija z produktovej
strany, ¢i mal zakaznik nejaké nové poziadavky alebo i zistil odpovede na otazky,

ktoré tim vzniesol na niektoré tickety pri backlog refinement meetingu.

Bezna dizka tohoto stretnutia je 15 minGt a nemalo by byt dlhsie. V pripade, Ze chce
tim nieco prebrat’ podrobnejsie, je vhodné najprv ukoncit stand-up a nasledne zostan
v meetingove] miestnosti len ti, ktori tam potrebuju ostat’. Situdcia, ked je cely tim
vjednej miestnosti sa moéze vyuzit aj na showcase vytvorenej funkcionality
pred vSetkymi. Viac oci viac vidi a v pripadoch komplexnejsej tlohy sa mozu takymto
sposobom odhalit skryté problémy rychlejSie. Moze nastat aj opacnad varianta,
ked’ nebude mat nikto ziadny problém na diskutovanie, vsSetci budi mat na com

pracovat’ a meeting sa ukonci skor.

V posledny deni Sprintu stand-up nie je, pretoze je v tom Case retrospektiva daného
Sprintu. To zarovenl znamend, ze je potrebné dokoncit vSetku pracu defi predtym,
do stvrtka poobede a v piatok uz len doladit’ posledné veci. Posledny den Sprintu
sa vSetky zmeny vykonané v aktualnom §printe presunu z vyvojového prostredia (d’alej
len DEV, z angl. development) na prostredie zabezpecCenia kvality (d’alej len QA, z angl.
quality assurance), na ktorom bude prebiehat’ regresia prvy den nasledujuceho Sprintu.
Namiesto stand-upu prebehne o jedenastej retrospektiva §printu, o tretej poobede sprint

review meeting a o §tvrtej sprint planning.
Sprint review

Koniec kazdého Sprintu je v piatok o druhej. Ked'ze su Sprinty dlhé dva tyzdne, tak sa
kazdy druhy tyzdefi kond sprint review. Tento meeting je Specidlny v tom,
ze sa zuCastni aj zakaznik, pripadne ostatni stakeholderi. Vyvojovy tim predvedie
implementovanu funkcionalitu v danom Sprinte. Uzivatel ma k dispozicii novu verziu
hodinu predtym, takze si ju moze v pripade zaujmu dopredu vyskusat. Po ukonceni
prezentacie novych funkcii vznaSaju stakeholderi a zakaznik pripomienky,
¢i dopliiyjuce otazky. Po ich zodpovedani a uzavreti daného Sprintu je priestor
pre zmeny priorit listkov v backlogu, pridanie novych alebo odobranie uz existujucich.
Na zéklade zmien v tomto meetingu sa moze zmenit poradie a priorita, ktora ovplyvni

aj planovanie d’alSieho $printu.
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Scrum master vedie cely meeting, ktory ma dizku maximalne 45 minut. Miesto
stretnutia je priamo fyzicky v divizii alebo formou video hovoru a zdielanim plochy.
Je potrebné na takyto vzdialeny spOsob prace pripravit' aj klienta, ak na to nie je
zvyknuty. Zaroven sa od neho ¢aka aktivna ucast a komunikécia a to nie len pocas

daného meetingu.
Sprint retrospective

Kazdy druhy piatok na konci Sprintu nahradi retrospektiva stand-up meeting. Scrum
master toto stretnutie vedie a ostatni ¢lenovia Scrum timu si aktivnymi ucastnikmi.
Na tomto meetingu sa zozbieraju myslienky a nazory jednotlivych clenov na konciaci
Sprint.

Stretnutie sa kona v miestnosti s tabulou, rozdaju sa lepiace listky vSetkym
zuCastnenym. Podla aktudlnej formy retrospektivy ma kazdy pat minut na spisanie
myslienok na listky- jednu mysSlienku na jeden listok. Kazdy clen timu prejde
po jednom k tabuli, rozmiestni svoje listocky na tabulu a kazdy v kratkosti predstavi.
Mozu nastat’ situacie, kedy nie je mozné stretnutie vSetkych fyzicky v jednej miestnosti
a je potrebné pouzit' online nastroje ako napriklad TeamRetro [21]. Na obrazku ¢.17

je zobrazené, ako moze takato retrospektiva vyzerat online.

What went well? What went less well? What do we want to try next? What puzzles us?

We delivered all planned tickets Automated tests are not reliable Use of buffer for unforeseeable events How will we measure performance?

4]

Obrazok ¢. 17: Retrospektiva vo webovej aplikacii TeamRetro (vlastné spracovanie
podl'a vol'nej verzie [21])

Vybrany format retrospektivy je vhodny pre prvé retrospektivy, ked’ze vytvara jasny
priestor pre navrhy na zlepSenie a vyjadrenie nejasnosti. Kazdy format nejakym
spdsobom vymedzuje priestor pre udalosti ¢o sa podarili a tie, Co sa nepodarili. Scrum

master vybera variantu, ktora sa bude pri retrospektive pouzivat’.

Po doplneni listkov od kazdého zucastneného urci Scrum master pocet hlasov na osobu.
Zaroven sa listky s rovnakym vyznamom spoja do jednej skupiny, aby sa hlasy
nerozdelili medzi rovnaka tému, ale boli pokope. Zucastnené osoby nasledne priradia

svoje hlasy k jednotlivym listockom na zaklade toho, o Com by radi diskutovali. Hlasy
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sa pri listkoch scitaju a zoradia sa jednotlivé témy na naslednu diskusiu od najvéacsieho
poctu po najmensi. Ak by mali nejaké témy rovnaky pocet hlasov, tim si urci,
o je prentho dolezitejSie. Na stretnutie je vyClenenych 50 minut, tento Cas si moze tim
v pripade potreby 'ubovol'ne upravit. Je samozrejmé, ze sa nepodari vzdy prejst’ vSetky
témy, za ktoré sa zahlasuje. Tie ktoré nebudi zodpovedané, ale autorovi danej témy

zalezi na jej vyrieSeni moze vyhl'adat’ pomoc Scrum mastra mimo retrospektivy.

Zaciatok diskusie zaCne predstavenim témy autorom listocku. Scrum master prevezme
rolu zapisovatel'a a bude sa snazit z diskusie vyberat’ identifikaciu problému a mozné
rieSenia. Tieto poznamky piSe priamo na tabulu, alebo v pripade online stretnutia u seba
lokalne a nasledne ich za zdiela celému timu. Z poznadmok sa vytvori identifikacia
problému, navrhy na mozné rieSenie a Co je najdolezitejSie, vyberie sa osoba,
ktora ma zmenu alebo vyrieSenie problému viest. Tym sa zabezpeci, ze na tom niekto
bude pracovat a bude informovat tim o pokroku. Kedze je tento meeting eSte
pred planovanim, je mozné zahrnit' vystupy z retrospektivy priamo do nasledujiceho

Sprintu.
3.2 Pouzitie softwarovych nastrojov

V ramci riadenia projektov vedenych agilnou metddou, je vhodné pouzit' nastroje
vyvinuté pre ich podporu. Divizia ABC uz vacSinu nastrojov pouziva, takze nebude
musiet’ prechadzat velkym preskolenim. Hlavny z nich je Jira, ktory budu vyuzivat
vSetci Clenovia Scrum timu. Druhym je Ahal, ktory bude vyuzivat prevazne Product
owner. TeamRetro bude vyuzivané v pripadoch, kedy bude viacsi pocet cClenov

dostupnych len vzdialene.
3.2.1 Jira

Webovu aplikéciu Jira uz divizia pouziva aj napriek tomu, Ze ju nevyuzivala pre agilnt
metodiku vyvoja. Je to vSak zavedeny nastroj pre celu firmu, a tak ho prebrali. Vo firme
ho mimo iné vyuzivaji na vytvaranie chyb, ktoré prichddzaji od zékaznikov
a koncovych uzivatelov. Pre diviziu to teda znamena, ze pri prechode na agilny vyvoj
nepotrebuje investovat do nového nastroja, pretoze uz pouziva jeden

z najpopularnejsich.
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Jira obsahuje vSetky artefakty opisané v ramci tejto kapitoly, od produktového backlogu
az po burndown grafy. Prave kvoli vSetkym funkciam prispdsobenym agilnému vyvoju
je tento nastroj tak popularny. Hlavné casti, ktoré sa pri vyvoji a riadeni pouziju,
st uz spominané artefakty. Scrum tabulu bude vyuzivat' cely Scrum tim, kazdy der.
PoCas meetingov im bude sluzit ako oporny bod pri diskusiach, developerom
pre vizualizaciu volnych ticketov na pracu, QA inzinierom zobrazi tickety pripravené
na otestovanie, Product ownerom priebeh a pokrok Sprintu. Zaroveni ponuka rdzne
nastroje na meranie pokroku, planovanie projektu, delenie na verzie ci zhlukovanie

jednotlivych uloh pod rovnakym oznacenim.
3.2.2 Aha!

Webovy nastroj Aha! je pouzivany projektovymi manazérmi v ramci spolocnosti. Vedu
sa nim projekty a portfolia projektov tradiénym Stylom projektového manazmentu.
V divizii je tento ndstroj vyuzivany manazérom a bude vyuzivany Product ownerom.
Ten bude mat na zodpovednost aktualizovanie pokroku projektov Scrum timu,
ich planované vydanie na trh alebo odovzdanie zakaznikovi. Zaroven vytvori mil'niky,

ktoré bude priebezne kontrolovat'.
3.2.3 TeamRetro

Tento softwarovy nastroj bude pouzivany na vedenie retrospektivy vzdialene. Scrum
master ma na vyber z desiatich predpripravenych variant, ako moéze plocha
retrospektivy vyzerat. Zaroven ma moznost vytvorit' si vlastnu, zobrazenie vyberu
je na obrazku ¢. 20. Ak by sa tento meeting odohraval fyzicky v zasadacej miestnosti,
Scrum master by dané rozdelenie nakreslil na tabulu a kazdému zucastnenému by dal
lepiace listocky. Priebeh retrospektivy je vysvetleny v Casti meetingov. Zaroven
je mozné pouzit tento nastroj aj na kontrolu stavu timu. V tomto pripade je mozné

pouzit’ aplikaciu dopredu pred meetingom a na fiom len diskutovat’ o vysledkoch.
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Start a retrospective
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Obrazok €. 18: VSetky moznosti vytvorenia retrospektivy vo webovej aplikacii

TeamRetro (vlastné spracovanie podl'a vol'nej verzie [21])
3.3 Nabor novych pracovnikov

Prechodom na agilni metodiku Scrum sa vytvoria nové pracovné pozicie,
ktoré predtym divizia ABC nepotrebovala. Je fiou pozicia Scrum mastra a Product
ownera. V aktualnom stave je v roli Product ownera manazér divizie, ktory je za vSetky
projekty zodpovedny. O tuto rolu sa deli zaroveti s vedicimi timov, ktori zodpovedaju
za ich implementovani c¢ast' projektu. V Scrum time je jeden Product owner
zodpovedny za projekt, pripadne projekty. Preto je potrebné obsadit tuto poziciu
jednym skusenym ¢lovekom a nemat’ ju rozdelenu po viacerych I'ud’och. Vhodného
kandidata moze divizia vybrat zo svojich radov, pripadne zo zamestnancov spoloc¢nosti.

Ak by sa jej to nepodarilo, je potrebné najat vhodného kandidata mimo ne;j.

Medzi hlavné poziadavky na kandidata patri komunikéacia a vyjednavanie. Uplatni

ich vramci timu, so zakaznikom as ostatnymi stakeholdermi. Musi byt schopny
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vykonavat’ produktové rozhodnutia, pricom bude brat’ ohl'ad na vSetkych stakeholderov.
Mal by rozumiet’ zivotnému cyklu vyvoja softwaru a analyticky mysliet’, ked’ze bude

konzultovat’ so zdkaznikom poziadavky na produkt.

Divizia potrebuje obsadit aj poziciu Scrum master. V tomto pripade musi daného
kandidata najat’, pretoze tato rola a ani jej podobna v ramci spoloCnosti neexistuje.
Scrum master by mal byt skuseny s niekolkoro¢nou praxou, kedze bude zavadzat
a dohliadat’ na vykonéavanie Scrum procesov. Bude navrhovat spdsoby pre zlepSenie
procesov apomahat novému Scrum timu s prechodom na agilny spdsob vyvoja
avedenia projektov. Bude radit' a vzdelavat Product ownera v oblasti vylepSovania
a spravovania backlogu. Timu pomoéze odstrafiovanim prekazok, ktoré sa budu v ramci

prechodu objavovat'.

Posledny kandidat, ktorého by som zvazil najat’ je na poziciu QA inzinier. V novom
Scrum time budu na tejto pozicii dve osoby. Jedna z nich musi mat predchadzajucu
skasenost’ s pracou v Scrum time, aby sa predpokladany prinos zavedenia kvality
prejavil. Naplil prace v Scrum time sa bude Ciastocne liSit od aktualnej prace testera.
Od QA inziniera sa oCakava implementacia nim automatizovanych testov, spolupraca
na spisovani produktovych poziadaviek a vytvaranie test planov v ramci technického
dizajnu. Na tuto poziciu je mozné vybrat aj pracovnika z radov divizie, avSak je potreba

najst este jedného.
3.4 Metriky na meranie uspechu zavedenia agilného pristupu

Po zavedeni novej metodiky je dodlezité zistit, ako dany tim napreduje. Je potrebné
sledovat’ efektivitu timu, ¢i sa mu dari dodavat vsetko, ¢o si naplanuje. Zarovei
je vhodné zistit, ako sa jednotlivym Clenom timu pracuje, o si 0 novom spdsobe
myslia, ¢o by zlepsili alebo zmenili. Pre tieto potreby moézeme sledovat’ niekol'ko

metrik.
3.4.1 Kontrola stavu timu

Kontrolu stavu timu je vhodné realizovat' na konci kvartalu, respektive po dlh§om
casovom useku, ked'ze jeden Sprint trva minimalne dva tyzdne. Vytvori sa stretnutie,
ktorého sa zucastni cely Scrum tim. Malo by mat maximalne hodinu, je vSak mozné,

7e sa niekedy predizi alebo skrati. Ciefom tohoto stretnutia je zistit odpovede
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na jedenast’ otazok, respektive oblasti. Nasledne sa zozbiera spitna vizba, na zaklade
ktorej je mozné odhalit’ na prvy pohlad skryté problémy. Oblasti, na ktoré sa ziskavaju

odpovede su:

e Dorucovanie hodnoty stakeholderom

e Jednoduchost zverejnenia (novej verzii)
e Zabava

e Zdravie kodu

e Vzdelavanie

e Misia

e Figurky alebo hraci

e Rychlost’

e Vhodny proces

e Podpora (externa, nie v ramci timu)

e Timova spolupraca

V pripade fyzického stretnutia sa pouzivaju karticky so semaforom, ¢i farbami semaforu
a znazoriuju tri stupne - kladna, neutralnu a zapornu. Zaroven je uzitocné zaznacit
aj trend, ¢i sa podla jednotlivych ¢lenov dana situacia zlepsSuje, nemeni alebo zhorsuje.
Podobne ako pri Sprint retrospektive je tim vyzvany Scrum masterom, aby si rozmyslel
svoju odpoved na danu oblast’. Cely tim nasledne zdvihne karti¢ku semaforu s farbou,
ktora vyjadruje jeho odpoved’. Pre t istu oblast’ si znovu kazdy rozmysli, aky je podla
neho trend a po vyzvani Scrum mastrom znovu zdvihne prislusnu karti¢ku semaforu.
Nasledne sa za¢ne Scrum master pytat’ na dovody, ak sa odpovede Clenov timu prili§
lisili alebo ak boli prili§ negativne. Odpovede si zapiSe a ulozi ich ako komentare

k danym oblastiam a vysledkom.

Tato spatnii védzbu si nasledne mozu prezriet kompetentné osoby, ktoré mozu
jej negativne Casti zlepSit. Zaroven tak maju prehlad o tom, Co si dany tim mysli
amozu vykonat konkrétne kroky pre odstranenie nedostatkov alebo optimalizaciu
procesov. Pouzitie tohto postupu nie je obmedzené len na Scrum timy, je mozné
to zaviest pre vSetky timy, avSak v Scrum time sa kladie va¢§i doraz na kooperaciu

a samo organizaciu.
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Squad Health Check ~ SETDEFAULT  DOWNLOAD

December 11, .. March 11, 2020

Delivering Value

Easy to Release

Fun

Health of Codebase

Learning
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Pawns or Players —
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Support

Teamwork

Obrazok ¢. 19: Kontrola stavu timu vo webovej aplikacii TeamRetro (vlastné
spracovanie podl'a vol'nej verzie [21])

Pre situacie, kedy nie je véacSina timu fyzicky v kancelarii, je mozné robit' kontrolu
stavu timu pomocou video hovoru. Ten moze byt doplneny o rovnaky online nastroj
ako v pripade vzdialenej Sprint retrospektivy. Webova aplikacia TeamRetro ponuka
moznost Squad Health Check, ako je mozné vidiet na obrazku ¢. 21. Umoziuje
zaznamenavanie odpovedi jednotlivych ¢lenov timu az na vysledny trend.

Ten je potrebné dopisat’ ru¢ne ako komentar pre jednotlivé oblasti.
3.4.2 Burndown a burnup grafy

Po zacati $printu je mozné sledovat’ rychlost’ timu voci oCakavaniam na burndown grafe
zobrazenom na obrazku €. 22 a burnup grafe zobrazenom na obrazku ¢. 23. Na oboch
grafoch su zaznamenané body, ked bol listok (Gloha, na Scrum tabuli, angl. ticker)
dokoncCeny. Zaroven sa znazoriuje aj pridanie d’alSich listkov do Sprintu az po jeho
zaCati alebo odstranenie uz existujucich. Na grafe je mozné zobrazovat vikendy

alebo len pracovny tyzderi.
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Burndown Chart o

Sample Sprint 2 = Story Points ¥

=

STORY POINTS

TIME

Obrazok ¢. 20: Burndown graf v programe Jira (vlastné spracovanie podl'a vol'nej
verzie [15])

Prvy ocividny rozdiel je, ze pri burndown grafe klesa Cervena ciara z hora dole
s kazdym uzavretym ticketom, ktory ma priradené story pointy. Zatial' ¢o pri burnup
grafe je to opacne. Druhy a zdsadnejsi rozdiel je, ze burnup graf zobrazuje zvlast' rozsah
prace a dokonCeni pracu voci predpokladanému vyvoju. Vo vzorovom S§printe
bol pridany ticket az po zacati Sprintu, pricom na burndown grafe nie je na prvy pohl'ad

jasng, €o sa udialo, avSak pri burnup grafe ano.

Burnup Chart <

Sample Sprint 2 ¥ Story Points ~ / Workscope ,¢* Scope projection Completed Work Guideline

STORYPONTS

Apr s Apré Apr7 Aprg Apr9 Apr 10 Apr it Apri2 Apri3 Apri4 Apr 15 Apr 16 Apr 17 Apr 18
TIME

Obrazok €. 21: Burnup graf v programe Jira (vlastné spracovanie podl'a vol'nej
verzie [15])
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3.4.3 Sledovanie timovej velocity

Tak ako kontrola stavu timu je dolezité sledovat aj ich pravidelnu, ¢i priemernu
rychlost’ dodavania story pointov za Sprint. To znamena niekol'ko Sprintov po zavedeni
sledovat’ ako sa zastabilizuje pocet story pointov dodavanych za Sprint a nasledne
sledovat’ odchylky. Ak by nastavali vacsie zmeny, vyssi poCet smerom hore alebo dole,
znamena to zvycajne aj nejaku zmenu v ramci timu. Zo zaciatku sa o¢akava, ze sa budu
tieto Cisla menit, pretoze tim si bude zvykat spolupracovat’ a odhadovat jednotlivé
ulohy. Niektoré ulohy budi podhodnotené, niektoré opacne nadhodnotené. Vsetci si
budi musiet zvyknut na nova definiciu "dokonceného", Co znamena nielen
implementované, ale aj uspeSne otestované. To znamena, Ze sa vyvojarovi moze
niekol'kokrat za Sprint otocit ticket, kym sa uspeSne dokonci. Ak by pracoval vo
vodopadove] metode, prislo by sa na chybu az po niekolkych tyzdiioch mozno
mesiacoch, ked” by sa dana Cast’ dostala na testovanie. Tuto rychlost’ timu je mozné
sledovat’ priamo v Jire ako je vidiet na obrazku €. 24, alebo si vytvorit vlastny graf na

zaklade zozbieranych hodnot.

Velocity Chart < =

Obrazok ¢. 22: Kontrola rychlosti dodavania timu za jednotlivé Sprinty vo webovej
aplikacii Jira (vlastné spracovanie podl'a vol'nej verzie [15])

Ked sa priemerna rychlost stabilizuje, je mozné planovat’ efektivnejsie buduce Sprinty.
Za predpokladu, ze timovy odhad jednotlivych uloh sa spresni a bude sa odhadovat
dopredu znacna Cast projektu, je mozné naplanovat niekolko buducich Sprintov.

Ak Scrum tim zacal pracovat aj na dalSich projektoch a nemal by len jeden,
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je hodnotenie story pointami stale vhodné. Treba si vSak dat’ pozor, aby sa nemenil timu
prilis Casto kontext v ramci jedného Sprintu. Ak budu musiet developeri pracovat
na troch projektoch naraz a kontrolovat' po sebe navzajom koéd v roznych projektoch,

na ktorych nepracuju naraz, moze sa ich produktivita vyrazne znizit'.
3.5 Ekonomické zhodnotenie navrhu

Zmena vedenia projektov vytvorenim Scrumového timu so sebou prinesie aj nové
naklady. Tie budu vo forme mzdy pre dvoch az troch novych zamestnancov, ktori budu
¢lenmi Scrum timu. Predpokladana mzda na pracovnikov podl'a ich roli a pozadovanych

skusenosti je zobrazena v tabul’ke ¢.1.

Nazov Hruba mzda Super hruba mzda (naklady divizie) | Ro¢né naklady
pozicie mesacne [K¢] mesacne [K¢] [K¢]
il 50 000 66 900 802 800
master

g 50 000 66 900 802 800
owner

QA 50 000 66 900 802 800
1nzinier

Tabulka €. 1: Minimalne nadklady na mzdy za mesiac a rok (vlastné spracovanie)

Kazdy novy zamestnanec bude firmu z hladiska mzdy stat minimalne 66 900 K¢.
Pre ziskanie skusenejSieho kandidata sa mozu tieto naklady vyrazne zvySit. Naklady
na zaobstaranie novych nastrojov nebudu prili§ vysoké, ked'ze firma uz nevyhnutné
nastroje vyuziva. Prijatim novych zamestnancov sa rozsiri pocet uzivatelov o troch
pre nastroj Jira, ¢o vychadza 7$ mesacne na jedného. Nastroj Aha! sa rozsiri o jedného

uzivatela, pri ktorom sa liSia naklady podla spdsobu platenia.

Nazov Jeden uzivatel Naklady mesacne Rocné
produktu mesacne [$] celkovo [$] naklady [$]
Jira 7 21 252

Tabulka ¢. 2: Naklady na troch novych uzivatel'ov v programe Jira (vlastné
spracovanie)
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, Mesacné na Mesacvr}e nalflady Rocné naklady Rocné naklady
Nazov o na 1 uzivatela pri . . C
jedného y celkom pri mesacnej | celkom pri ro€énom
produktu | ivatera [ | __Focnom latbe [$] redplatnom [$]
predplatnom [$] P precp
Aha! 124 99 1 488 1188

Tabul’ka ¢. 3: Néaklady na jedného nového uzivatel'a v programe Aha! (vlastné
spracovanie)

Jediny novy potrebny nastroj je TeamRetro, ktory sa bude vyuzivat v pripadoch

vzdialeného pracovania viacerych Clenov timu. Jeho podmienky st 25$ pre jeden tym

na mesiac, alebo 250$ pri rocnom predplatnom.

N Mesa | | Mesatne za 1 tim Rocné naklady Roc¢né naklady
azov esacne za
el tim [$] pri roénom 'celkonvl . qelkf)m
produkiu redplatnom [$] pri mesacnej pri roénom
precp platbe [$] predplatnom [$]
TeamRetro 25 20,83 300 250

Tabulka ¢. 4: Néaklady na pouzivanie aplikacie TeamRetro pre jeden tim (vlastné
spracovanie)

Celkové naklady pri vyuziti vyhodnejSich roénych predplatnych alebo len mesacnych

platieb st rozpisané v tabul’ke €. 5.

Naklady za Néklady za mesiac | Ro¢né naklady Roéné naklad
mesiac pri pri vyhodnejSom celkom pri celkom pri roéan
mesacnom ro¢nom predplateni mesacnej red la?nom [K&]
plateni [K&] [K&] platbe [K¢] | PTP
e 66 900 66 900 802 800 802 800
master
g 66 900 66 900 802 800 802 800
owner
QA 66 900 66 900 802 800 802 800
1nzinier
Jira 535,92 535,92 6 431,04 6 431,04
Aha! 3 164,48 252648 37 973,76 30 317,76
Uz 638 531,58 7656 6 378,96
Retro
Spolu 205 038,4 204 293,98 2 460 460.8 2451 527,76

Tabulka €. 5: Celkové naklady na zavedenie predstaveného navrhu (vlastné
spracovanie)
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Ked'ze by spolocnost’ usetrila vyuzitim ro¢nych predplatnych len okolo 9 tis. K¢,
navrhujem platit za nastroje mesacne. Tymto sposobom moze kedykol'vek dané

nastroje prestat’ vyuzivat bez toho, aby za ne uz zaplatila.
3.6 Prinosy navrhu

Navrh zavedenia agilnej metdody Scrum v ramci divizie prinaSa efektivnejSie
a optimalizovanejsie riadenie a planovanie projektov. Zachova sa aj klasicky spdsob
riadenia projektov a prechod na novu metodiku sa otestuje na jednom zostavenom

Scrum time.

ZlepSenie zavedenia sa prejavi pri komunikacii a praci so zdkaznikom. Odstrani
saproblém s nepresnou Specifikdciou, ktora by spoOsobila znacné problémy
pri odovzdavani produktu zakaznikovi. Zavedenim Sprintov sa bude kazdé dva tyzdne
prezentovat’ pokrok a pridand funkcionalita vSetkym stakeholderom. Budu si vediet
pridané funkcie otestovat, vzniest pripomienky, ¢i zmenit poradie planovane]
implementacie. Tymto sposobom sa divizia vyhne situaciam, kde by bol zakaznik
nespokojny z hladiska funkcionality vysledného produktu. Optimalizacia rychlosti
dodania vysledného produktu uSetri divizii €as a financie, ktoré by boli vynalozené

na prerabanie uz dokonceného produktu.

Komunikécia medzi vSetkymi ¢lenmi timu bude podporovana Scrumovymi meetingami.
Kazdy clen bude vediet, aké je jeho rola v ramci timu, v akom S§tadiu sa projekt
nachadza a aka funkcionalita sa prida v dalSej iteracii - Sprinte. Napriek rozdielnym

rolam je dodanie naplanovanej hodnoty stakeholderom zodpovednost'ou celého timu.
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ZAVER

Prva cast diplomovej prace je dedikovanad teoretickému tvodu. V tejto Casti boli
vysvetlené zakladné pojmy a definicie. Bola objasnend teoria, ktora bola potrebna
pre porozumenie zvysnej Casti zavereCnej prace. Boli popisané klasické a agilné
metodiky vyvoja softvérovych projektov, role jednotlivych zamestnancov v Scrum time

a priebeh jednotlivych meetingov.

Nasledujuca, analytickd Cast’ zavereCnej prace pozostava z predstavenia spoloCnosti,
hlavne jej softvérovej divizie, oktorej tato praca pojednava. Struktira divizie
bola detailne popisand. Proces riadenia vyvoja projektov vodopadovym modelom
bol analyzovany a detailne popisany, vratane jeho nevyhod. Boli zachytené ulohy
a kompetencie jednotlivych zamestnancov podiel’ajucich sa na vyvoji projektu. Taktiez
boli predstavené vyuzivané nastroje, ako napriklad Jira, Aha! ¢i GitHub. Koniec
kapitoly je wvenovany celkovému zhrnutiu vysledkov analyzy divizie vybranej

spolocnosti.

Navrhova Cast vychadza z vystupu analytickej Casti diplomovej prace. Na zaklade
vysledku analyzy bol navrhnuty novy spdsob vedenia projektov pomocou agilnej
metodiky Scrum. Metodika Scrum adresuje vacSinu nevyhod stroj metodiky
vodopadového modelu vyuzivanej diviziou ABC vybranej spolo¢nosti. Pouzitim agilne;j
metody boli definované aj nové role a ich kompetencie. Bolo opisané vytvorenie
Scrumového timu a &innosti kazdého &lena podas $printu a meetingov. Uel novych
meetingov bol vysvetleny aj svykonavanymi aktivitami pocas nich. Nasledne
boli opisané softvérové nastroje a metriky, ako napriklad TeamRetro, ktoré sluzia

na monitorovanie zavedeného pristupu a stavu timu.

V zaverecCnej Casti prace bolo vypracované ekonomické zhodnotenie navrhu zmeny
ako aj jeho prinosy pre diviziu ABC a tym padom pre celt spolocnost. Vyhodou Scrum
metody je zvySena flexibilita ohladom zavedenia zmien v prebiehajucich projektoch,
ako aj zakomponovanie klienta do procesu vyvoja prostrednictvom ucasti
na prezentatnom meetingu. Na druht stranu zavedenie modze byt pre spolocnost
finan¢ne naro¢né, ked'ze zavedenie novej Scrum agilnej metodiky na rok by spolo¢nost’

stalo okolo 2,5 mil. K¢.
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Z mojho uhla pohladu, by zavedenie navrhnutych zmien, bolo pre spolo¢nost
z dlhodobého hladiska prinosné. Navrhnutd agilna metodika by znizila pocet
pripomienok po odovzdani projektu zadavatelovi ako aj casové, ekonomické

a personalne naklady divizie s nimi spojené.
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Z0OZNAM POUZITYCH SKRATIEK A SYMBOLOV

iOS — je mobilny operacny systém od firmy Apple Inc.
QA — zabezpecenie kvality (z angl. quality assurance)
SaaS — Softvér ako sluzba (z angl. Software as a Service)

SWOT - Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats
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