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Agilni Fizeni projektu, metodika SCRUM
Abstrakt

Tato bakalatska prace porovnava dvé metody pro fizeni projekti. Jedna se o metody SCRUM
a Waterfall. Prace je zpracovavana za tcelem zefektivnéni procest ve vetfejné sprave v oblasti
digitalizace. V teoretické Casti prace jsou popsany zasady pro metodu SCRUM a metodu
Waterfall v€etné jejich vyhod, nevyhod a pfipadnych rizik. Veskeré teoretické poznatky jsou v
analytické Casti demonstrovany na konkrétnim projektu. Pozadované parametry a funkcionality
navrhované aplikace budou pfedem vymezeny personalistou skrze zaznamenany rozhovor. Na
zaklad¢ rozhovoru je analyzovano, kterd z metod je z finan¢niho, ¢asového a metodického
hlediska vhodné&jsi pro vyvoj. Prostfednictvim kompara¢ni metody jsou identifikovana pozitiva
a negativa metod SCRUM a Waterfall. Vhodnéjsi metoda pro tento projekt je zvolena na
zaklad¢ uzivatelskych moznosti, finan¢nich a casovych moznosti zadavatele a pozadovanych
parametri navrhované aplikace. Cilem prace je identifikovat efektivnéj$i metodu pro vyvoj
projektu a soucasn¢ uvést moznosti vyuziti efektivnéjsi metody ve vetejné spravé v oblasti

digitalizace.

Kli¢ova slova: agilni, scrum, fizeni projektu, vyvoj software, agilni metodika, vodopadova

metodika



Agile project management, SCRUM methodology

Abstract

This bachelor thesis compares two methods for project management. These is SCRUM method
and Waterfall methods. This thesis is written in order to make the processes in public
administration in the field of digitalization more effective. The theoretical part of the thesis
describes the principles for the SCRUM method and the Waterfall method, including their
advantages, disadvantages, and potential risks. All theoretical knowledge is demonstrated in
the analytical part of a specific project. The required parameters and functionalities of the
developed application will be defined in advance by the human resources through a recorded
interview. Based on the interview, it is analysed which of the methods is more suitable for
development from a financial, time and methodological point of view. Using the comparative
methods, positives and negatives of SCRUM method and Waterfall method are identified. The
more suitable method for this project is chosen on the basis of user possibilities, financial and
time possibilities of the client and required parameters of the developed application. The aim
of the thesis is to identify a more effective method for project development and at the same time
to provide some possibilities of using the more efficient method in public administration in the

field of digitalization.

Keywords: Agile, scrum, agile methodology, waterfall, project, management, development,

software
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1 Uvod

Tato prace se zabyva agilnim fizenim projektu a metodikou SCRUM. Projektové fizeni
je fenoménem dnes$ni doby, ale jeho uplatnéni je v praxi ¢asto rozporuplné. Zatimco, n¢které
organizace dokazou vyuzivat projektové fizeni pro posileni svoji konkurenceschopnosti a
plnéni svych cilti. Dalsi organizace implementuji projektové fizeni neefektivné, takze
nevyuzivaji jeho potencidl. Diivodem tohoto stavu je Casto i ignorace novych trendl v této
oblasti ¢i neschopnost efektivné vyuzivat n€které z metodik nebo best practices z praxe. Praveé
jednim z téchto aktudlnich trendu je agilni metoda fizeni projektu a metodika SCRUM.

Cilem prace je navrhnout uplatnéni jednotlivych postupt agilniho fizeni na projektu vyvoje
softwaru v organizaci.

Za Ucelem splnéni cile prace je jeji struktura rozdélena na teoretickou a praktickou cast.
Teoreticka Cast prace se zabyva popisem agilniho fizeni projektu a waterfallového zplsobu.
Pozornost je zamétena zejména na metodu SCRUM, jeji postupy, vyhody, nevyhody, ¢i rizika.
K tomuto je vyuzito deskripce odbornych zdroja.

Prakticka cast prace predstavuje profil vybrané organizace, kde je nasledn¢ definovan navrh
vyuziti agilniho projektového fizeni a metody SCRUM pro vyvoj softwaru.

Prakticka ¢ast prace piedstavuje profil vybrané organizace, kde je néasledné definovan navrh
vyuziti agilniho projektového tizeni a metody SCRUM pro vyvoj softwaru. V zavéru praktické
casti se pak jeste nachazi kritické zhodnoceni a diskuze feSené problematiky. Vystupy z prace
maji vést k ziskani prehledu o vyuzitelnosti metody SCRUM ve zkoumané organizaci, a to pti
prihlédnuti k jejimu teoretickému ukotveni. Vyuzito je 1 empirickych zjisténi, ktera se vénuji
zkoumani efektivity agilnich projektovych piistupti, ¢i pfimo metody SCRUM.

V ramci préce je také realizovano vlastni primarni Setfeni, a to formou rozhovoru s projektovym
manazerem organizace. Vystupy z prace (ve form¢ navrhu projektu vyvoje softwaru pro

organizaci) budou pfedloZené managementu organizace.



2 Cil prace a metodika

V teoretické Casti prace jsou popsany metody pro vedeni projektu SCRUM a Waterfall z
hlediska teoretickych principli. U kazdé z metod jsou zaznamenana jednotlivd pozitiva,
negativa 1 potenciadlni rizika. V analytické Casti jsou obé metody porovnany vzhledem k
zadanym parametrim pozadovaného projektu. Na zaklad¢ pozitiv, negativ, potencidlnich rizik,
pozadavkli a moznosti zadavatele vyspecifikovanych v rozhovoru se zadavatelem je

komparativni metodou zvolena vhodnéjsi varianta.

Cilem prace je zvolit vhodné€js$i metodu fizeni projektu pro uplatnéni pti vyvoji aplikace. Do
uvahy jsou vzata pozitiva, negativa, potencialni rizika uvazovanych metod, pozadavky a
moznosti zadavatele. Soucasné si tato prace klade za cil uvést moznosti vyuziti efektivnéjsi

metody ve vefejné spraveé v oblasti digitalizace.
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3 Teoreticka ¢ast

Teoreticka Cast prace se zabyva agilnim projektovym fizenim a metodou SCRUM, coz jsou
témata uzce souvisejici s praktickou ¢asti prace. U metody SCRUM je pozornost orientovana

jeste na definici postupu této metody, jeji vyhody, nevyhody ¢i rizika.

3.1 Agilni projektové rizeni

Projekt 1ze definovat jako specificky (jedine¢ny) soubor procest, ktery se sklada
z koordinované a fizené ¢innosti s pocateCnim a koncovym datem, které jsou realizované pro
dosazeni vysledku. Projektové fizeni je pak procesem realizace projektu, ve kterém jednotlivci
&i organizace efektivné vyuZivaji svoje omezené zdroje, a to zvlasté projektové tymy. Ugelem
projektového fizeni je uspéSné dokoncCit projekt, tj. dodat ve vSech parametrech to, co bylo
slibeno na zacatku (Kiivanek, 2019, s. 14-15).

,, Projektové rizeni disponuje radou nastrojii, jejichz vhodna kombinace a dusledné pouZivani
mohou zmény ve spolecnosti nasmérovat a dovést ke stanovenému cili organizace. Uspésné
dokonceni projektu — dosazeni cile s planovanym rozpoctem a v case a v pozadované kvalité
znamend pro podnik urcitou satisfakci vynaloZenou v projektu, navratnost financnich
prostiredku, a hlavné dosazeni hlavniho cile, zaméru v budoucnosti (Zvejskova, 2013). “
Tradi¢ni projektové metodologie typu PRINCE2 ¢i PMBOK lze chapat jako jakousi kucharku,
kterd pfindsi recepty, tedy fikd, co a jak ma byt realizovano. Agilni projektové metodologie
soustiedi svoji pozornost na tymové fizeni a vedeni projektl, poskytuji projektovym
manazerim veétsi volnost pii tymovém vedeni projektu a umoznuji tymové uceni (Kiivanek,
2019, s. 15-16).

Pojem agilni znamend dynamicky, rychly, interaktivni, pfizplsobivy, iterativni, zdbavny,
hravy, rychle reagujici na zménu. V podnikovém prostfedi se agilni fizeni projevuje nejen
pritomnosti téchto vlastnosti, ale také specifickou podnikovou kulturou, ktera je postavena na
spolupraci, komunikaci a pfipravenosti na zménu (Sochova, Kunce, 2019).

Agilni projektové fizeni se pak jevi jako moderni pfistup, ktery se soustiedi na zakaznika,
kvalitu, hodnotu a lidi, kterym poskytuje divéru a pravomoci. Je zaméfen na podporu
samostatnosti a zodpovédnosti za vysledky, vyuziva aplikaci systémového mysleni v praxi.
Projektovy manazer pak flexibilnéji a rychleji dosahuje cili a navratnosti vlozenych prostiedkt
(K#ivanek, 2019).

Agilni pfistup k fizeni projektl ziistdva pro vétSinu dneSnich organizaci stale jest€¢ pomérné

novou praxi, takze spise hledaji spravné zpiisoby a metody, jak tento styl fizeni implementovat,

11



jak k nému pfistupovat apod. Jednoznacné lze vysledovat trend, kdy se stale vice spole¢nosti
zacina zabyvat spiSe agilnimi pfistupy, nez klasickymi a tradi¢né vyuzivanymi projektovymi
pristupy. Koncept agilniho fizeni se zacina rozvijet od devadesatych let minulého stoleti, kdy
se agilitou rozumi schopnost prosperovat na rychle se ménicich, roztfisténych trzich. Postupem
casu pak zacina byt agilita chapana jako schopnost reagovat rychle a snadno na neustalé¢ zmény
trzniho prostfedi. Agilni organizace tedy pfedpoklada, Ze bude muset fesit neocekavané vyzvy
(Muhammad et al., 2021).

Mezi nejcastéjsi divody pro prechod na agilni metody projektového fizeni lze zaradit
nasledujici (Sochové, Kunce, 2019, s. 31-32):

e Flexibilita — zdkaznici chtéji zmény ihned, nechtéji ¢ekat. Je nutné flexibilné reagovat
na jejich pozadavky.

e Efektivita — spoluprace vice lidi je vyrazné efektivnéjsi nez prace jednotlivet.. Agilni
metody zlepsuji tuto spolupréci, a tedy prace se stava efektivné;si, kvalitnéjsi, rychlejsi,
nez kdyz kazdy pracuje samostatné.

e Piedvidatelnost — agilni metody implementuji moderni a ptinosné zptisoby odhadovani.
Odhaduji v relativnich jednotkdch a do odhadovéani zapojuji cely tym. Rozd€leni
projektu na mensi ¢ast zlepSuje predvidatelnost.

e Kbvalita — agilni metody umoziuji 1épe zapojit zdkaznika do vyvoje, takze se lze tidit
jeho o¢ekavanimi. Pak se nestane, Ze zakaznik produkt odmitne jako nepouzitelny a
bude trvat na jeho zménég. Navic je za kvalitu zodpovédny cely projektovy tym, takze
se snizuje pocet chyb a roste dlouhodoba udrzitelnost feseni.

e Zabava — spoluprace muze vést k zabave, coz se projevi pozitivné na motivaci ¢lent
tymu. Motivovany clen tymu je efektivnéj$i nez znudény pracovnik pracujici
samostatné.

Agilni projektovy management byl vyvinut jako odpovéd’ na hlavni nedostatky tradi¢niho
pifimého procesniho modelu projektového managementu, tj. zpracovani celého pfedmétu
projektu v jednom dlouhém vyvojovém cyklu, odstupy mezi sestavenim zadani, planovanim a
predanim vystupt projektu, vysoka rizika pozdnich reakci na chyby ¢i zmény (Svozilova, 2016,
s. 392-393).

Agilni metody jsou zpravidla efektivnéjsi, protoZe se zamétuji na tvorbu pfidané hodnoty a
buduji urcitou ditvéru mezi podnikem a projektovym tymem. Jejich prostiednictvim jsou

realizované postupy vysoce transparentni a vedeni podniku ma ptehled o konkrétnich krocich
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projektového tymu. Zarovein lze pfi jejich vyuziti velmi rychle reagovat na rtiznorody vyvoj
v prostiedi organizace (Cohn, 2005).
Mezi hlavni cile agilniho projektového managementu se fadi (Svozilova, 2016, s. 392-393):
e Pribézna inovace — predpoklada, ze predmét projektu, ktery je vysledkem projektu,
odpovida aktualnim potfebam zakaznikl na dnesnich turbulentnich trzich.
e Pribézné prizpisobovani — se tykd pfedmétu projektu, ktery musi byt ptizptisobovan
tak, aby byl schopen uspokojit i budouci potieby zakaznikl projektu.
e Zrychlené zavedeni — jde o zrychlené zavedeni produktu na trh za ucelem zlepSeni
navratnosti investic.
e Zvyseni prizplisobivosti procesi a lidi — za ucelem kvalitni reakce na zménu pozadavki
na predmét projektu, ale také na pribézné zmény podnikatelského prostiedi.
e Zajisténi spolehlivosti — v rdmci vystupil projektu, které budou podporovat dosazeni

podnikatelského uspéchu a ziskovosti zadavatele projektu.

3.2 Metoda SCRUM

Metoda SCRUM je agilnim fidicim ramcem, ktery se vyuziva pro projektové fizeni. Empirické
vystupy z praxe podnikatelskych organizaci (naptiklad empirické Setieni autorek Aline a
Dalton Chaves) potvrzuji, ze vyuziti této metody piinasi fadu vyhod podnikatelskym
subjektiim, které se pak reflektuji zejména tspésnosti dan¢ho projektu (Aline, Dalton Chaves,
2017).

stat agilnimi. Hodi se na komplexni prostredi, kde je tézké véci naplanovat, a tak je z pohledu
businessu treba vysledny produkt iterovat, flexibilné reagovat na zmeny, ale vyhnout se chaosu
a strategicky ho ridit. Typicky vyvoj produktu. Scrum je Framework velmi jednoduchy na
pochopeni, ale jeho aplikace vyzZaduje zasadni zménu pristupu, mysleni a mindsetu. Ale o to
vlastné jde (S’ochovd, Kunce, 2019, s. 26).

Zejména projektim v oblasti vyvoje softwarovych feSeni nabizi metoda Scrum celou fadu
vyhod, a proto je také predmétem akademického ¢i podnikového vyzkumu. V soucasnosti jde
o jeden znejvice vyuzivanych agilnich ptistupti. To je dano jeho vysokou adaptabilitou a
flexibilitou, tedy vSestrannou povahou. Neustale dochazi ke zlepSovani této metody a jejimu
obohacovani o rizné poznatky z praxe. Scrum se tedy také neustale vyviji a neni staticky

(Ashraf, Aftab, 2017).
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V dne$nim trznim prostfedi je realizace projektt stale komplikovangjsi, a to zejména
v nadnérodnich a globalnich spole¢nostech, které vyviji rizny software. V internim 1 externim
prostiedi Celi riznym prekazkam, které komplikuji tento vyvoj. Naptiklad se miize jednat o
bariéry v podobé nedostatku koordinace, nedostatku komunikace (zejména tvari tvar), razné
kulturni rozdily, diverzita, aplikace riiznorodych standardii, modelii a ptistupi. Metodu Scrum
pak lze povazovat za nastroj, ktery se snazi tato rizika a bariéry eliminovat. Vyzkum kolektivu
autortt Pardo-Calvache potvrzuje, ze je SCRUM jasna, adekvatni a agilni metoda, ktera
nedostatky dokdze eliminovat (Pardo-Calvache et al., 2019).

,Scrum je odlehceny ramec, ktery pomdahad lidem, tymum a organizacim vytvaret hodnotu
prostrednictvim prizpuisobivych reseni pro slozité problémy ... Riizné procesy, techniky a metody
mohou byt pouzity v jeho ramci. Scrum propojuje stavajici postupy nebo je cini nadbytecnymi.
Scrum zviditeliuje relativni ucinnost soucasného vizeni, prostredi a pracovnich technik, aby

bylo mozné provést zlepseni (Schwaber, Sutherland, 2020, s. 3). *

3.2.1 Postup metody

Sprint

Sprint (tj. prave iterace) Ize v rdimci SCRUM chapat jako zakladni jednotku vyvoje. Jedna se o
casové omezeny interval uréeny pro vytvoreni jednoduchého dil¢itho vystupu (Dvorak,
Marecek, 2017, s. 69).

Sprinty maji pfesné danou dobu trvani (obvykle 2 tydny, nejdéle 1 mésic). Na konci kazdého
sprintu musi byt hotov produkt (resp. jeho ¢ast), kterou je mozné dle ptani zdkaznika uvést do
ostrého provozu. V ptipade, kdy je vyvoj ¢i vyroba nékteré soucasti produktu odhadovana na
delsi dobu, nez je stanovené trvani sprintu, tak je nutné tuto rozdélit na vice komponent.

Vyhodou tohoto je lepsi fizeni rizika a lepsi odhadovani (Dolezal, 2016, s. 314).

——>—_—>pr’rfffffrtfq—:-‘ /
(Opakovani) Hotowvy
produkt
Product Sprint Sprint
backlog backlog (+ *denni porady ,na stojaka”)

Obrazek 1 Schéma sprintu, zdroj: Cingl in Dolezal, 2016, s. 314
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Z uvedeného schématu sprintu vyplyva, Ze se v ramci sprintu vyuziva Sprint backlogu. Tento
pfedstavuje zadani nadchazejici etapy a vychazi z Product backlog jako seznamu veskerych
pozadavki, které jsou na novy produkt kladené. V prubéhu sprintu se projektovy tym
pravidelné schazi na operativnich poraddch za ucelem vyhodnoceni postupu a piijeti

potitebnych rozhodnuti (Dolezal, 2016, s. 314-315).

SCRUM role

V metodice Scrum lze identifikovat tfi zakladni role. Jde o vlastnika produktu, projektovy tym
a Scrum mastera. To zaroven znamena, Ze zde neni role projektového manazera. Timto je
vyjadfena snaha o pfeneseni maxima rozhodovaci ¢innosti, co nejnize, a také o podporu
iniciativé a motivaci tymi. Ukoly projektového manaZera jsou rovnomérné rozdélené mezi
vlastnika produktu, projektovy tym a Scrum mastera (Dolezal, 2016, s. 315-317).

., Vlastnik produktu zodpovida za Product backlog, SCRUM Master je zodpovédny za procesy,
Jjejich pochopeni tymem a jejich dodrzovani a vyvojovy tym pak zodpovida za vlastni realizaci

organizovanou v jednotlivych Sprintech (Dvorak, Marecek, 2017, s. 65). “

Vlastnik produktu (Product Owner)

Vlastnikem produktu je vzdy pravé jedna osoba. To znamena, ze u kazdého projektu mize byt
vlastnikem produktu pouze jedna osoba, i kdyz nékteré dalsi zainteresované osoby mohou mit
vys$$i rozhodovaci prava. Vlastnik produktu zodpovidd za to, Ze projekt maximalizuje
navratnost investice, tedy realizuje kontrolu nad tim, Ze tym pracuje na takové ¢asti produktu,

které generuje nejvyssi hodnotu (Dolezal, 2016, s. 315).

Projektovy tym

Projektovy tym zpravidla tvoii cca 7 osob, protoze pii veétSim poctu by nemuselo dojit
k zachovani pfinosti osobni interakce a zajisténi efektivniho fizeni. Pii vétsich projektech je
tedy lepsi rozdélit praci mezi dil¢i projektové tymy o maximalné sedmi osobach. Zaroven je
nutné zajistit multifunk¢nost, kdy budou v projektovém tymu zastoupené vSechny potiebné
odbornosti tak, aby byly ¢innosti, co nejvice paralelni a nevznikaly prostoje v praci (Dolezal,

2016, s. 315).

SCRUM Master
Ulohou SCRUM mastera je usnadnéni tvorby odpovidajictho prostiedi, ve kterém bude

podporovano uplatnéni dobré praxe (nejen agilniho) projektového fizeni. Nese odpoveédnost za
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priabéh SCRUM procest, a to naptiklad facilitaci porad, dodrzovanim lhiit a termind, realizaci
udrzby SCRUM nastrojt. Dale odstraniuje piekazky a rusivé vlivy, aby se tym mohl soustredit
na dodani vstupi. Nema zadnou rozhodovaci pravomoc a jedna se spiSe o nepovinnou roli,
ktera nemusi byt nutné obsazena, pokud je tym schopen sebefizeni a vlastni produktu napliuje

kvalitné svoji roli (Dolezal, 2016, s. 316).

SCRUM postupy a porady
Zékladem SCRUM metody je interakce tvari v tvaf, a z tohoto divodu ma vétSina procesu
charakter specializovanych porad. Procesy SCRUM za sebou nasledujici chronologicky
v tomto potadi (Dolezal, 2016, s. 316-319):

e Sprint planning — pldnovani sprintu

e Daily stand-up

e Sprint re-view

e Sprint retrospective
Porady jsou prospésné pro sdileni novych znalosti, kdy se diskutuji riizné otazky jako naptiklad:
které polozky se podatilo dokoncit od minulé porady? Jaké nové sluzby se maji fesit? Jaké jsou

omezeni a prekazky pfi feSeni uloh? (Buchalcevova, 2005).

Sprint planning — planovani sprintu

Sprint planning je porada, jejimz cilem je definovat cil a zafixovat rozsah pro nadchézejici
sprint. Trva maximaln¢ 8 hodin v ptfipadé¢ 30denniho sprintu, pfi kratSich sprintech je kratsi.
Ugastnikem je vlastnik produktu, projektovy tym &i Scrum Master. Ugelem planovani sprintu
je zajisténi stavu, kdy se projektovy tym po shod¢ s vlastnikem produktu zavazal k dodavce
konkrétni soucasti produktu (Dolezal, 2016, s. 316-317).

Pti planovani sprintu Ize ke kazdému ze sprintii pfistupovat jako k malému projektu, ktery je
soucasti velkého celku (resp. celého vyvoje). Jde o samostatny miniprojekt, coz odpovida i
tomu, ze je diraz klade na doruceni funkéniho a méfitelného vystupu u kazdého ze sprinti

(Dvorak, Marecek, 2017, s. 71).

Daily stand-up
Ucelem daily stand-up je sledovat postup, definovat plan na dany den a identifikovat prekazky.
Jde o kazdodenni poradu, tedy poradu s frekvenci 24 hodin. Projektovy tym by tuto mél potadat

kazdé rano ptred tim, nez zacnou prace na projektu za ti€elem sdileni informaci o postupu na
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projektu a naplanovani tikold pro nadchazejici den. V jejim ramci musi kazdy ¢len projektového
tymu odpovidat na otazky typu: co mam hotovo? Co udéldm dnes? Vidim néjaké piekazky

(Dolezal, 2016, s. 317)?

Sprint re-view

Sprint re-view ma charakter recenze sprintu, kde zaroven dochdzi k ziskdni zpétné vazby od
vlastnika produktu, ktery si doruceny vystup z dané¢ho Sprintu vyzkousel, je spokojen a
schvaluje dosavadni postu i realizace s jeho vystupy, piipadné pozaduje konkrétni zmény a

upravy (Dvoték, Marecek, 2017, s. 70).

Sprint retrospective

Cilem sprint retrospective (sprint retrospektivy) je planovat zpiisoby, které zvysi efektivitu a
kvalitu. Pfi tomto scrum tym provadi kontrolu priitbéhu posledniho sprintu a identifikuje
problémy a nedostatky. Dochazi k diskuzi o tom, co se podafilo, co se nepodaftilo, k jakym
problémtim doslo, jak byly problémy vyteSeny (Schwaber, Sutherland, 2020, s 10).

Ucelem je rekapitulovat chyby a identifikovat slabé stranky, které se podafilo objevit v priibdhu

realizace (Dvorak, Marecek, 2017, s. 71).

SCRUM artefakty (nastroje) maji nasledujici podobu (Dolezal, 2016, s. 319-323):
e Product backlog / Sprint backlog
e User story
e Scrum board
e Burndown chart
e Story points

e Plénovaci poker

Product backlog / Sprint backlog

Product backlog ma charakter vyvijejiciho se, sefazené¢ho seznamu toho, co je nutné realizovat
pro vylepSeni produktu. Jde o jediny zdroj prace realizované Scrum tymem. Sprint backlog je
slozen z cile sprintu (proc?), sady polozek produktového backlogu vybranych pro sprint (co?)
a ak¢éniho planu pro dodani inkrementu (jak?). (Schwaber, Sutherland, 2020, s 11).

Product backlog zpravidla obsahuje nejen jednotlivé polozky, ale také odhad

komplexity/naro€nosti v relativnich jednotkdch ohodnoceny tymem a prioritou. Prioritni
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funkcionality jsou rozpracované do vétsiho detailu. Sprint backlog je pouze malou soucasti
product backlogu, kdy obsahuje ty prioritni funkcionality, které tym planuje dodavat v ramci
sprintu (Kunce, Sochova, 2019, s. 73).

Inkrement 1ze chapat jako pfirtistek v podobné konkrétniho odrazovaného mustku k dosazeni
cile. Kazdy inkrement je aditivni ke v§em pfedchozim inkrementiim a je dikladné ovéten, coz
zajistuje, ze jsou vSechny inkrementy sehrané. Za ti€elem zajisténi hodnoty musi byt inkrement

vyuzitelny (Schwaber, Sutherland, 2020, s 12).

User story

User story neboli uzivatelsky piibéh popisuje to, co by mél systém délat. Jedna se o popis
chovani (vlastnosti) z pohledu zadavatele. M¢lo by se jednat o detailné¢ popsanou polozku
product backlogu. Klicovym ucelem kazdé user story je zachytit minimalné tfi zakladni
informace, a to pro koho je user story ur¢ena (kdo je zadavatel), jakou ma funkcionalitu (co mu
dodavka umoziuje), jakou jeji realizace ptinese hodnotu (co tim ziskd) (Dvorak, Marecek,
2017, s. 68).

., Takto zapsana user story vam Fika nejen to, co chcete délat, ale i pro koho, a hlavné proc.
User story ma vytvaret obrazek, popisuje pribeh. Lidsky mozek vnima obrazky a pribehy daleko
snadnéji nez technicky popis v bodech (Kunce, Sochovd, 2019, s. 77)."

SCRUM board

SCRUM board ma charakter jednotlivych user stories, které se rozpadaji do jednotlivych ukolt.
Takové tikoly je vSak nutné vizualizovat tak, aby je mél tym neustéle na ocich. K tomuto slouzi
pravé SCRUM board. Na jednotlivé user stories jsou navazané dalsi ukoly, jejichz splnéni se
vzdy néktery Clen tymu dobrovolné ujme na stand-up poradé€, a osobné je piesune do pole
»probiha“. Vzhledem k jejich periodicité¢ ve vysi 24 hodin lze ofekavat, ze je dalsi den Clen

tymu ptesune do kolonky ,,hotovo* (Dolezal, 2016, s. 319-323).

Burn down chart

Burn down chart je urcena pro vizualizaci a ma charakter grafu zpracovanych pozadavka. Tento
nastroj vyuziva nékolik zékladnich principli pro monitoring postupu praci na projektu/sluzbé a
odhaluje mozné problémy. Tento kazdodenné aktualizovany graf by mél byt vystaven na
viditelném misté, aby mél kazdy ¢len tymu informace o prabchu iterace (Prochazka, Klimes,

2011).
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Story points

Story points jsou zalozené na stru¢ném popisu user story. Na jejich zadkladé pak ¢lenové tymu
odhaduji mnozstvi hodin ¢i dnti, které povedou ke splnéni zadani zékaznika, tj. k naplnéni user
story. V podstaté story points definuji mnozstvi prace, které musi byt odvedeno, aby doslo ke

splnéni daného cile (Pries, Qouigley, 2010, s. 27-30).

Planovaci poker

Planovaci poker mé podobu situace, kdy nékolik ¢lenii tymu provadi odhady, ¢imz zaroven
realizuji kontrolu. Clenové tymu k vyjadieni odhadu vyuZivaji specialni karty, které po
rozmysleni odhadu nezavisle na sob& vytdhnou. Kone¢ny odhad ¢innosti pak vznikne jako
konsensus pii diskuzi ¢lent tymu. Mezi vyhody metody patii, ze minimalizuje v piipadé
konkrétniho specialisty néktera rizika jako tzv. tunelové vidéni Ci efekt ukotveni, a také je
soucasti metody i1 kontrola odhadu. K nevyhoddm patii vys$Si ¢asovd naro¢nost a nutnost

rychlého vyneseni odhadu, coz zase ovliviiuje spolehlivost (Bures et al., 2016, s. 89).

3.2.2 Vyhody, nevyhody a rizika metody SCRUM

Kazdy projekt je jedinecny a kazdy projekt je realizovan v prostiedi nejistoty. Tato nejistota
vychézi z nedostatecné znalosti prostiedi, ve kterém ma byt projekt realizovan. Z nejistoty
plyne riziko. Uspéch projektu zavisi na schopnosti projektového tymu vyrovnat se s rizikem.
Vysoka rizikovost je jednim ze zakladnich projektovych atribut v dneSnim trznim prostiedi
(Stefanek, Bockova, 2011).

Agilni metody fizeni projekt vytvari novy potencial pro dosahovani efektivity v projektovém
fizeni, protoze umoziuji piekonat slozitost a nejednoznacnost riznych pozadavk, nestability
a dalSich problémi pii vyvoji software (Schwaber, Beedle, 2002).

Stfedobodem agilnich metod projektového fizeni je prace. Projektovy tym se soustfedi na
projekt a reflektuje bezprostiedni potieby zdkaznikli, dle kterych ihned upravuje postup
projektu. Timto agilni styl vytvaii efektivnéjsi, udrzitelnéjsi a ndpomocnéjsi prostiedi, ve
kterém vSichni snaze podavaji svoje nejlepsi pracovni vykony. Agilni metody vSak nejsou
univerzalni cestou k Gspéchu. Musi se umét vyuzivat efektivné a ve vhodnych podminkach.
Z tohoto divodu se Ize setkat s riznymi vyhodami, nevyhodami ¢i riziky téchto metod, vEetné
metody SCRUM (Microsoft, 2019).

K vyhodam agilni metodologie SCRUM patii (Microsoft, 2019):
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e (Okamzita zpétné vazba od klienta ¢i zainteresované strany pfispiva k pochopeni potieb
a umoznuje se potiebam piizpusobit.
e Prostiednictvim sdilené odpoveédnosti mohou projektové tymy zvladnout vice prace
v krat§im case.
¢ Vsichni maji odpovédnost, coz je motivujici.
e Problémy se fesi kazdy den v ramci schlizek.
e Rychly vyvoj zvySuje moznost, ze bude projekt dokoncen rychle.
K nevyhodam agilni metodologie Scrum se fadi naptiklad nasledujici (Microsoft, 2019):
e Je nutné disponovat kvalifikovanym, zkuSenym a angazovanym tymem.
e Vzhledem k t€snym terminiim mtiZze snadno vzniknout zpozdéni, pokud napiiklad dojde
k absenci pracovnika, nebo k jeho odchodu z organizace.
e Neustdlé zmény mohou vést k riistu rozsahu projektu a ke zdrzenim. Pldnovani
kazdodennich schlizek mtze byt pfili§ narocné.
e Clenové tymu, kteii se podili na vice projektech, tak mohou odkladat svoje vystupy dle
ménicich se priorit.
V tad¢ organizaci SCRUM splyva s realizaci typické ctvefice aktivit: planning, review, standup
a retrospektiva. V nekterych kritickych a negativnich pfipadech dokonce pouze s aktivitou
standup. Pouh¢ opakovani tkoni, které se realizuji v rdmci metody SCRUM, nemitize zajistit
dodani spravného produktu. Problémem se pak stava, Ze samotna realizace aktivit bez paticné
a opakované edukace muze zdegenerovat do podoby Sablonovitych otdzek a odpovédi.
Uvedené ctyti zakladni aktivity jsou efektivnimi ndstroji pro fizeni a monitoring prib¢hu, ale
nelze opomenout, ze zékladnim smyslem SCRUM metodiky je dodani spravného produktu,
dodani jej predvidatelné brzy a schopnost flexibilni reakce na piipadné problémy pfi jeho
vyrobé. V praxi vSak dochazi k situacim, kdy kazda organizace klade na realizaci riznych
aktivit rzny daraz, poklada jiné otdzky, ma jinak vzdélané lidi. Vysledkem je babylonské
zmateni vyvojait, kdy ma kazdy vlastn€ uplné€ jinou predstavu, jak ma SCRUM, jako celek, ¢i
z pohledu dil¢ich aktivit vypadat (Drabek, 2020a).
Podstatnou schopnosti kazdého projektového tymu pii vyuziti SCRUM je odhad, kolik prace
dokéze za jednotku casu (sprint) dodat ve vystupni kvalité, aby mohlo dojit k pfedani
zakazniktim. Castym nedostatkem v této oblasti je bud’ Giplné nefeseni odhadti tymem, ¢&i jejich
sveéfeni do rukou jediného ¢lena tymu. V takovém piipadé se vSak projektovy tym aktivné
nepodilel na tom, co se dél4, 1 kolik se do toho sprintu vejde. Zejména pak na tom, k jakému

terminu se upiSe (Drabek, 2020b).
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Déle je ¢astym nedostatkem pii vyuziti metody SCRUM duraz na odhadovani jednotlivych
dil¢ich ukoll ve vyjadreni clovékohodin (tj. ¢as odpovidajici praci primérného pracovnika po
dobu jedné hodiny), na ¢emz Casto trva management, ktery takové odhady vyuziva ke sledovani
toho, jak se ve sprintu postupuje, a dale dle toho, jak se postupuje napiic¢ produktem jako celek.
To pak mize navic jesté vést k dal§imu problému, kdy management zada projektovému tymu,
rozanalyzovani nésledujiciho seznamu featur, vSechno se po odhaduje a nasledné nasklada do
sprintd, aby se zjistilo, jestli to tedy ptijde vSechno stihnout ud€lat do urcitého terminu a
rozpoctu. Timto se miize ztratit hlavni smysl SCRUM. Takové odhady nelze d¢lat
prostiednictvim SCRUM metodiky (Drabek, 2020b).

V praxi uplatnéni SCRUM se také casto projevuje riziko vtom, ze mize dochazet
k nerespektovani rtznych schopnosti jednotlivych ¢lentt tymu. SCRUM sice v podstaté
ocekava, ze jednotlivi ¢lenové jsou univerzalni a praci si mohou rozdélovat ledabyle, ale
zejména malé tymy rychle nardzeji na to, ze nekteré ¢innosti umi jen Gzce vyhranénd skupina

pracovnikl (Dréabek, 2020c).

3.3 Metoda Waterfall

Vodopadova metodika (Waterfall model) vyvoje softwaru je zalozena na predpokladu, ze
softwarovy proces ¢i proces vyvoje softwaru se sklada z nékolika zékladnich fazi, které musi
nasledovat jedna po druhé. Takovy proces je pak mozné efektivné fidit a spravovat. Jednotlivé
faze v procesu nasleduji postupné, proces je jednosmérny, a tedy nikdy se nevraci. V dnesni
dob¢ se vSak hovofi o tom, Ze je tento pfistup nedostateCny, protoze v takto fizeném projektu
se jen slozit¢ identifikuji a opravuji chyby (Myslin, 2016, s. 24-26). Vodopadovou metodiku

vizualizuje nésledujici obrazek.

Implementace
Piedani

Obrazek 2 Vodopadova metodika vyvoje softwaru, zdroj: Myslin, 2016, s. 25
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Kli¢ovym vychodiskem vodopadového piistupu je specifikace kompletniho cile projektu, ktery
je dale rozpracovan na dil¢i ukoly a milniky, dle kterych je projekt sledovan, fizen a
vyhodnocovan. V ptipad¢ zpracovani projektového planu dle pravidel klasického vodopadu je
tedy nutné provést rozpad projekti na ukoly pro cely projekt najednou. To je ovSem velmi
pracné, zvlasté u slozitéjSich a dlouhodobéjsich projektl, které jsou navic zatizené vysokou
mirou nejistoty, takze realné hrozi, Ze nakonec bude plan vytvaren zbytecné. I piipadné zmény
Marecek, 2017, s. 22-23).

Nevyhody vodopadového pfistupu eliminuje tzv. iterativni vyvoj, ktery akceptuje skutecnost,
ze Clovek tesi lepSim zpisobem mensi problémy, a proto rozklada cely projekt na fadu dil¢ich
projekti — iteraci. Kazda z téchto iteraci pak sestava ze vSech fazi vyvoje, at’ uz jde o planovani,

analyzu, navrh, integraci, testovani a implementaci (Bruckner et al., 2012, s. 108-109).

Iterativni vyvoj
Iterace 1 Iterace 2 Iterace 3

Specifikace Specifikace Specifikace
pozadavki pozadavki pozadavku

Analyza Analyza Analyza

Navrh Navrh Navrh

Implementace Implementace Implementace

Testovani Testovani Testovani

Zavedeni Zavedeni Zavedeni

Spustitelny, otestovany Spustitelny, otestovany Spustitelny, otestovany
a integrovany SW a integrovany SW a integrovany SW

Obrazek 3 Iterativni vyvoj, zdroj: Bruckner et al., 2012, s. 109

V oblasti vyvoje a implementace informacnich technologii se 1ze potom v poslednich letech
setkat s hybridni formou projektového fizeni, tj. pravé v kombinaci agilnich piistupti
s tradicnim vodopadem. V takovém piipadé¢ se hovoii pravé o agilni metodé SCRUM
(Svozilova, 2016, s. 396). Komparace cyklii projektovych modeld je uvedena na nasledujicim

obrazku.
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Vodopad

Interativni
modely

Agile/Scrum

ah
\° |4

A - analysis, D — design, C — coding, T — testing

Obrazek 4 Porovnani cykli projektovych modeli, zdroj: Svozilova, 2016, s. 396
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4 Prakticka cast

Prakticka ¢ast prace predstavuje profil vybrané organizace, dale se vénuje navrhu projektu
vyvoje softwaru pro vybranou organizaci, ktery vychéazi z metodiky SCRUM. Ke zpracovani
je vyuzito primdrnich zdroji dat typu podnikovych dokumentd, dale vystupl z priméarniho
Setfeni s pracovnikem personalistky z oddéleni digitalizace procest (tj. rozhovorem). Nasledné

dochdzi k vyuziti vlastnich zavéri a poznatki pro navrh projektu.

4.1 Profil organizace

Vybrana organizace se specializuje na vyrobu a prodej osobnich vozi pro celosvétovy trh. Dale
vyrabi nahradni dily, pfisluSenstvi a poskytuje sluzby spojené s jejimi vyrobky. V roce 2020
realizovala organizace trzby z prodeje zbozi na tirovni 17 081 mil. EUR, coz vedlo k dosazeni
provozniho zisku 756 mil. EUR (vyro¢ni zprava za rok 2021 v dobé zpracovavani bakalarskeé
prace nebyla jesté k dispozici). V roce 2020 organizace zaméstnavala okol 35 000 tisic lidi
v Ceské republice. V poslednich letech se organizace zaméfuje na digitalizaci procesi a jejich
zjednodusSeni nejen ve vyrob¢ ale i v ostatnich oddélenich. Management organizace se snazi o
splnéni cil, kterymi jsou jednoduchost, pfehlednost a efektivita. Zaroven je presvédcen, ze
digitalizace procest v organizaci pfinese usporu ¢asu zaméstnanciim a zaroven piinese zlepSeni

ekologické situace na pracovistich.

4.1.1 Rozhovor s personalistou

Rozhovor s pracovnikem personalistiky se zamétil na identifikaci pozadavkli a potieb
organizace které souvisi s planem projektu vyvoje softwaru. Personalista je relevantni osobou,
kterd mtize poskytnout informace o procesech, které organizace planuje digitalizovat. Dale ma
informace o moznosti vyuziti internich technologii pravé pro tento projekt. Na odd¢leni
digitalizace pracuje jiz 4 roky, po dobu 3 let piedtim pracoval jako pracovnik v oblasti lidskych
zdroji - naboru.

Rozhovor se uskute¢nil v terminu 11. 11. 2021 v prostorach organizace. Tazatel zapisoval
odpovédi respondenta do software MS Word v pifenosném pocitaci. Respondent byl vybran
zamérné, a to na zakladé pracovni pozice, kterou v organizaci zastdva. Prvotni osloveni
probéhlo telefonicky, kde mu byl piedstaven ti¢el rozhovoru a zplisob jeho pouziti, a také doslo
k ujisténi o anonymite. Po ziskani souhlasu bylo mozné realizovat sbér dat. Vzhledem k ¢asové

zaneprazdnénosti respondenta doslo k polozeni tii otazek, jejichz podoba je nasledujici:
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1) Jaké procesy organizace potiebuje digitalizovat a jaky je aktualni stav?

2) Jaké by mély byt ziakladni funkce nové aplikace?

3) Jsou néjaké interni technologie, které je mozné vyuzit pro novou aplikaci?
4) Jaké prinosy oCekavate od nové aplikace?

5) Mite néjaké zkuSenosti s agilnim Fizenim projekta?

Odpoveédi respondenta jsou shrnuté formou jejich prepisu.

1) Jaké procesy organizace potiebuje digitalizovat a jaky je aktualni stav?
,,Momentalné v této dobé citime nariistajici potrebu vzdalené komunikace napric firmou.
Béznou komunikaci zajistuji interni systémy, probléem nastava ve chvili, kdy prijde rada na
podpis ruznych dokumentii. Velka cast THZ (pracovnici v kanceldrich. — pozn. autora) se stiida
vyuzivaji moznost elektronického podpisu v Adobe. Zde nastava probléem v pripadé vyssi
duvernosti dat, kterd dle internich pravidel pozaduji vyssi zabezpeceni. To znamend nutnost
vyuZiti Sifrovani pri kazdém odeslani mailem a zdrzovani, jelikoz je otevieni vdazané na SMS
kod. Ne vsichni tento zpiisob uznavaji a pouzivaji. Stdle tedy narazime na pripad sekretarky,
ktera fyzicky obihd vSechny ucastniky s papirem a shani podpisy. Jsou to procesy jako prezencni
listina, potvrzeni o Skoleni, seznameni se se smernicemi u novych ndstupi, akceptacni
protokoly, a podobné, které bychom chtéli resit digitalni formou.

2) Jaké by mély byt zakladni funkce nové aplikace?

,,Od nové aplikace si slibujeme vse v jednom prostredi. Aby uZivatel mél moznost viozit PDF
dokument do aplikace, vyznacit si misto kamkoliv, kde bude potiebovat podpis od
podepisujictho. Aby bylo mozné podpisove misto riiznych velikosti, jelikoZz podpisové radky,
Jjsou na kazdém dokumentu jiné. Aplikace by méla umoznovat az 50 podepisujicich na jeden
dokument. O poctu probihaly diskuze a ustanovili jsme se na tomto cCisle, jelikoz jak Skoleni, tak
poctu lidi v organizacni jednotce nenarazili. Dalsim pozadavkem je mit moznost nastavit
podepisovaci kolo, kdy se dokument zasle na dalsiho podepisujiciho, az ve chvili, kdy predchozi
podepise. Jedna se o pripady potreby vertikalniho schvalovani. V ostatnich pripadech staci,
kdyz se dokument posle na vsechny najednou. Samozrejmé podepisujici musi mit moznost, jak
podepsat, tak dat najevo svij nesouhlas tak, aby se o tom dozvedel zadatel. Aplikaci bychom
chteli napojit na emaily organizace a také do zaméstnaneckeho portalu. Aby uzZivatelé dostali

notifikaci, Ze je nekdo zZada o podpis a také Zadatel, aby védeél, Ze jeho dokument je jiz vyrizeny
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a muze si ho stahnout z ulozisté. Nakonec je dulezite, aby podpis jednoznacné identifikoval
osobu a byl nesporny.
MEéI by se podpis zobrazit v né¢jakém formatu? (doplnujici otazka):
»wAno podpis se v dokumentu zobrazi ve formdtu: Osobni cislo, Jméno a prijmeni, hh:mm
dd. mm.rrrr (datum a cas podpisu).

3) Existuji néjaké interni technologie, které je mozné vyuzit pro novou aplikaci?
., Ano, mame v organizaci systém cipovych karet, na kterych jsou ulozené certifikaty. Kartu ma
kazdy zaméstnanec, interni i externi. Pomoci nich se dostanou do zavodu, prihldsi se do
pocitace i s nimi plati v kantyné obédy. Tyto cipové karty obsahuji i podpisovy certifikat, ktery
v tuto chvili nékteri pouzivaji ve zmineném Adobe. Certifikat bychom chteéli vyuzit i v tomto
pripade. K dispozici budou databaze ze SAP obsahujici jména a emailové adresy zaméstnancii.

4) Jaké prinosy oCekavate od nové aplikace?
Na kazdych 5 a 10 let dopredu jsou ve vSech oddelenich tvoreny plany zmen a zlepseni. V planu
naseho oddeleni je digitalizace persondalnich procesu a snaha usetrit co nejvice kapacit nasich
kolegu. Predpokladdame, ze s touto aplikaci se mnohym z koordinatoru, personalistii, ale i
manazerii se znacnée ulevi. V posledni dobé se velmi rozsiril trend prace z domova, coz nam
Jjako personalistiim dost ztézuje praci. Tato aplikace nam umozni jesté efektivnéji komunikovat
se zaméstnanci i s novymi nastupy. V neposledni radé v nasem planu hraje roli i ekologie, na
kterou nase firma dlouhodobé tlaci. Po nasazeni aplikace jiz nebude nutné velkou cast
dokumentii vitbec tisknout a budou se hromadné ukladat pouze v elektronické podobé. To
samozrejmé povede i k financnim usporam firmy. *
Kolik lidi ptedpokladate, ze aplikaci bude vyuzivat? (dopliujici otazka):
., Vtuto chvili ve viech zdvodech v Ceské republice pracuje okolo 35 000 internich zaméstnanci
a dalsich cca 15 000 nasmlouvanych externich pracovniku, kteri bud’ sedi v nasich kancelarich,
nebo pracuji ze své domovské firmy. Vsichni z nich maji svou cipovou kartu, kterou pravidelné
vyuzivaji a kazdy z nich minimalné jednou podepisoval jakykoliv interni dokument. Priimérné
vSak predpokladame, zZe pres aplikaci probéhne okolo 7 tisic dokumentii kazdy mésic.

5) Mate néjaké zkuSenosti s agilnim Fizenim projekta?
. Ano, agilni metody 7izeni znam. Néjaké projekty jsme jiz touto cestou vedli spolecné
s oddélenim IT. V nasem oddéleni mame navic moznost najmuti externiho SCRUM Mastera. Uz
jsme ho na projektech vyuzili. VZdy na zacatku nastavi proces a v pribéhu je nam k dispozici.
Pro mé je to velka vyhoda, jsem porad vic personalista nez manager. A SCRUM Master se o

tuto roli skveéle postara.
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4.2 Vybér metody Fizeni projektu

Navrh metodiky vyvoje software pro organizaci vychazi z deskripce odbornych zdroji (resp.
teoretické Casti prace). Dale zidentifikace aktudlnich potieb a pozadavkii v organizaci a

z vlastnich nézorid a poznatkl vybér vhodné metody vedeni projektu.

Metoda vodopadu neboli waterfall je naro¢na na zacatku projektu na kapacity, odbornost a
vyborné interpretaci ocekavaného vysledku. Zadani by mél zpracovavat zkuseny odbornik,
ktery rozumi problematice. Pfi $patné¢ koncipovaném zadani se vysledny produkt mtze od
o¢ekavani dost lisit. Na takovouto odchylku se ptichazi az ve velmi pozdnim stadiu, kdy je jiz
cely produkt naprogramovan, prob¢hlo testovani testery a predava se k otestovani zdkaznikovi.
V tuto chvili je problematicky a finan¢né i Casoveé narocny jakykoliv zasah do aplikace. V agilni
metodice staci definovat zakladni funkce, které produkt musi obsahovat (tzv. Definition of
Done). Toto bezpochyby personalista zvladne i bez vétSich zkuSenosti. Po celou dobu vyvoje
se Ucastni procesu a ma moznost své priority upravovat. Tim ziskava vyssi Sanci podchytit
piipadnou chybu v zadani, nebo realizaci nepodstatné¢ a drahé funkcionality na ukor
podstatnéjsich.

Co se tyce ceny vysledného produktu, waterfallovd metodika pozaduje s jasn¢ definovanym
zadanim také pevné urcenou castku za produkt. Toto je vyhoda v piipadé nezkusené¢ho
managera, kdy ma absolutni piehled o vydanych prosttedcich za definovany balik funkcionalit.
Nevyhoda nastadva v ptipadé neocekavanych situaci, kdy je tfeba reagovat pruzné (napiiklad
zména legislativy, kterd se produktu dotykd). V takovych situacich byvd zména financné
narocna. V agilni metodice se na zacatku uvolni uréity obnos prostiedkli, se kterymi se
v pribéhu vyvoje manipuluje. Nejdiive se zpracovavaji funkcionality s nejvyssi prioritou.
vyhodou v pfipadé zminénych neocekavanych situaci. I v agilni metodice se mize vyvoj
zbytecné prodrazit, pokud osoba vlastnika produktu bude az pfili§ Casto ménit priority
pozadavki a budou se cyklicky piepracovavat.

Casové zpravidla se jevi jako lepsi metodika agilni. Neni tfeba vénovat tolik asu co
nejpfesnéjSim definicim zadani a ptipravam jako je to u waterfallu. Tim, Ze po kazd¢ iteraci
agilita predpoklada otestovani se rychleji odhaluji a odbavuji chyby. Po odbaveni chyb se
nasazuje Cast funkcionalit do produkce a je mozné jiz aplikaci vyuzivat. Je tedy diive

k dispozici zdkaznikovi v zédkladni verzi a v pribéhu uzivani se ptidavaji pozadované funkce.
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Jako riziko vyuziti agilnich metod v tomto pfipad€ spatiuji nedokonalou znalost agilnich metod
a nedostatecné proskoleni tcastnikli. Toto riziko by mélo vsak byt eliminovano v podobé
externtho SCRUM Mastera, kterého by si oddéleni najalo na tento projekt a SCRUM Master
by pohlidal spravné postupy dle metodiky.

Vzhledem k informacim o vyhodach SCRUM metody a informacim o projektu se doporucuje
pravé vyuziti SCRUM metody pro naplnéni cili projektu. Ulelem tohoto navrhu je
demonstrovat agilni principy. SCRUM navic poskytuje projektovym manazerim vetsi volnost

v ramci vedeni projektu.

4.3 Navrh pribéhu projektu

Déle je definovan prakticky navrh prabéhu projektu, ktery se vénuje demonstraci metody
v praxi organizace, tj. nastinéni pribéhu projektu a jeho kli¢ovych fazi/prvka. Na zakladé
tohoto by mélo dojit k ndzorné prezentaci vyhod metody SCRUM oproti vodopadovym
metodikam.

Postupné dochézi k predstaveni roli (vlastnika produktu, SCRUM Master a vyvojového tymu),
aktivit (sprint, planovani sprintu, denniho SCRUMu, sprintu, sprintu — zpétné vazby, sprintu -
retrospektivy) a artefakti (produkt backlog, sprint backlog, dodani potencidlné pouzitelnych
inkrementt).

U jednotlivych ¢lenti/roli je nutné zajistit, aby mél kazdy pracovnik dostatecné vzdélani
v oblasti agilniho fizeni projekti a vyuziti metody SCRUM (aby chapal zplisob fungovani
téchto projektll). V organizaci existuji rdzné Skoleni pro rizné role v agilnim projektu (napf.
SCRUM master $koleni, role ¢lenti vyvojového tymu atd.), a proto by méla byt zajiSténa

dostate¢na kvalifikace jednotlivych ucastnikt.

4.3.1 Role

Role v podstaté definuji ¢leny Scrum tymu, tj. vlastnika produktu, ScrumMaster a vyvojovy

tym. Organizaci se navrhuje nasledujici rozd¢€leni roli feSené¢ho projektu.

Vlastnik produktu
Vlastnikem produktu je vedouci pracovnik oddéleni personalistiky, ktery bude definovan jako
jedina autorita odpovédna za rozhodovéani o tom, které pozice a funkce se budou v rdmci

projektu obsazovat. Déle naptiklad bude rozhodovat o tom, jaky cil musi projekt naplnit.
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Vyhodou stanoveni vlastnika produktu je skutecnost, Ze se jedna o konkrétni a jedinou osobu,
a tedy nevznikaji komplikace v oblasti rozhodovani o zékladnich nalezitostech projektu.

Zde plati, ze nékteré zainteresované osoby (naptiklad vedeni organizace) maji vysSsi
rozhodovaci prava nez vlastnik produktu. Nemaji vSak dostatecné ¢asové moznosti k tomu, at’
se vénuji roli vlastnika produktu, a proto je vlastnikem produktu personalista.

Vlastnik produktu tedy definuje priority, na jejichz zakladé bude dochazet k implementaci
jednotlivych pozadavka. Zakladni odpovédnosti vlastnika produktu je zajistit, Ze vyvoj

softwarové aplikace povede k ndvratnosti investice.

SCRUM Master

SCRUM Master bude v tomto piipadé externi pracovnik. Tento pracovnik bude odpovidat za
vedeni procesii v projektu a koordinaci ¢innosti v jeho ramci, véetné koordinace Clent tymu.
Cilem ptsobeni SCRUM Mastera musi byt zajiSténi maximalizace hodnoty vytvorené
projektovym tymem. Nejednd se vSak o pozici projektového manazera, a proto pozice SCRUM
Mastera je vtomto piipad¢ spiSe poradenskd, motivacni. To znamend, ze musi Uzce
spolupracovat s projektovym manazerem a jeho role musi byt jasn¢€ vymezena, aby nedochazelo
ke komplikacim ve vzajemné spolupraci ¢lenti tymu.

Z interni dokumentace organizace vyplyva, ze ma pozice SCRUM Master nasledujici zakladni
popis prace:

e Zakladni tkoly SCRUM Mastera — odstranovat problémy, motivovat tym k dosazeni
lepsich vysledk, chranit tym pted Skodlivymi vlivy z vnéjsiho prostiedi (odvadéjicich
pozornost od soustiedéné prace na stanoveném cili), budovani a udrzovani dobré
atmosféry, duvéry a transparentnosti v tymu, koucovani a podpora ¢i komunikovani
s dal§imi relevantnimi osobami.

e Preferované zkuSenosti/ocekavani SCRUM Mastera — nadSeni a zajem o agilni metody
a SCRUM, hluboké pochopeni principti agilniho vyvoje software, prokazatelnd znalost
SCRUM, zkuSenosti z agilniho prostiedi, vynikajici interpersonalni a komunikacni
dovednosti, znalost vyvoje a testovani software, znalost automobilového pramyslu,
pokrocila znalost anglictiny.

Tato pozice je sice v praxi nepovinnd, ale doporucuje se jeji zfizeni v tomto projektu, protoze
uloha SCRUM Mastera muze pomoci k efektivnéjSimu plnéni cilii projektu, a také se snizuje

riziko, ze tym nebude schopen fidit sdm sebe.
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Vyvojovy tym

Vyvojovy tym bude tymem pracovnik, kteti plni riizné role a ukoly v oblasti vyvoje softwaru.
Jedna se naptiklad o programatora, testera, kliCového uzivatele, designéra apod. Jsou to rizné
skupiny osob, které se budou podilet na realizaci projektu. Tento projekt je pomerné maly
(oproti dal§im, které se v organizaci realizuji), a proto postaci, kdyz bude mit vyvojovy tym
Ctyfi Cleny. Jde o dva programaétory, testera, klicového uzivatele. Toto slozeni by mélo zajistit,
ze v tymu budou zastoupené potiebné odbornosti tak, aby byly Cinnosti paralelni a nevznikaly

prostoje v praci.

4.3.2 Nastroje

Nastroje SCRUM v tomto ptipad¢ slouzi pro zlepSeni organizace prace a zlepSeni prabchu
agilniho fizeni celého navrhovaného vyvoje software. V ramci feSeného projektu se navrhuje
vyuzivat artefakty typu product backlog, sprint backlog a dodani potencialné pouzitelnych

inkrementu.

User story

User story ma povahu uzivatelského ptib¢hu, ktery popisuje, co by méla softwarova aplikace
délat. Jde o popis chovani (vlastnosti) z pohledu zadavatele. Lze vyuzit informace ziskané
v ramci rozhovoru, kde respondent detailné popsal prave to, co mé aplikace provadét. Z tohoto
popisu je ziejmé, kdo je zadavatel projektu, jakou ma mit aplikace funkcionalitu, a také jakou

aplikace pfinese hodnotu.

SCRUM board

Jako dal$i nastroj lze vramci metody SCRUM vyuzit SCRUM board, ktery bude
charakterizovat jednotlivé user story, a to prostfednictvim jejich vizualizace (doporucuje se
vyuzit tabuli). Na jednotlivé user stories budou navazané dalsi ukoly, jejichZ splnéni se v rdmci
denniho SCRUMu ujme néktery z ¢lenti tymu. Dobrovolné je pak ptesune do pole ,,In Progress,
a nasledn¢ do kolonky ,,In testing az budou piipraveny na otestovani testery. Dokoncené a

nasazen¢ stories se piesunou do ,,Done*.
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Tabulka 1 - SCRUM board

To do In progress In testing Done
Tym testerti Prototyp
Naprogramovani
Vyvojovy tym 1 moznosti vlozeni PDF
dokumentu do aplikace
Naprogramovani
logiky procesu podpisu
Vyvojovy tym 2
PDF dokumentu pro
jednoho schvalujiciho

Zdroj: vlastni zpracovani

Product backlog

Product backlog bude seznamem, ktery obsahuje veskeré Cinnosti a tkoly, které musi byt
splnéné v ramci vyvoje software. Vzhledem k agilnimu stylu fizeni projektu je Zadouci, aby se

podoba tohoto seznamu prubézné promeénovala, resp. neni problematické, kdyz k takové

prubézné zmeéné, bude dochazet.

Néavrh obsahu Product backlogu

Do Product backlogu se zaradi veskeré funkcionality, kterymi musi produkt disponovat, resp.
¢innosti, které maji byt realizované v ramci projektu, aby doslo ke splnéni cile. Jeho podoba je

nasledujici — viz tabulka, ktera obsahuje zaroven i odhad doby v MD (v tzv. man-day) a prioritu.

Tabulka 2 - Product backlog

Priorita

Cislo polozky

Nazev polozky

Odhad doby (MD)

Vysoka

1

Vytvoteni prototypu (frontend)

20

2

Naprogramovani logiky procesu podpisu PDF
dokumentu pro jednoho schvalujiciho

20

Naprogramovani logiky procesu podpisu PDF
dokumentu pro vice schvalujicich

n

Naprogramovani moznosti vlozeni PDF dokumentu
do aplikace

Naprogramovani umisténi podpisového mista

Naprogramovani nacteni podpisového certifikatu
z Cipové karty

Naprogramovani moznosti stazeni dokumentu

Stfedni

Naprogramovani emailové notifikace

O |0 (]| & |

Zobrazeni informaci v detailu zalozky

Nizka

10

Vlozeni informacnich hlasek

11

Uprava designu loga

12

Uprava designu pisma

Zdroj: vlastni zpracovani
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Sprint backlog
Spring backlog bude mit podobnou povahu a obsah jako product backlog, ale obsahovat bude

pouze ukoly, na kterych se v ramci vyvoje software pracuje v ramci aktualniho sprintu.

Story points
Story points bude vyuzito za tcelem odhadu mnozstvi prace, ktera musi byt odvedena za
ucelem splnéni zadani zakaznika, resp. splnéni cile/user story. Tento odhad formuluji ¢lenové

vyvojového tymu.

4.3.3 Aktivity

Navrh aktivit popisuje klicové Cinnosti, které souvisi s vyvojem softwarového feSeni ve
vybrané organizaci. Jedna se zejména o sprint, ktery obsahuje planovani, denni SCRUM,

realizaci sprintu, zpétnou vazbu sprintu, retrospektivu sprintu.

Sprint

V ramci celého projektu bude kliCovou aktivitou sprint, tj. ¢asové obdobi. Vzhledem
k harmonogramu se doporucuje vyuzivat sprintu v horizontu dvou tydnt, a to po celou dobu
projektu. Cilem sprintu je zajistit, Ze vyvojovy tym a dal§i zainteresované osoby ziskaji
v kratkém terminu dostateCnou zpétnou vazbu ohledné aktudlnich vysledkii a sméfovani
projektu. Na konci kazdého sprintu musi byt hotova ¢ast produktu, kterou bude mozné uvést do
ostrého provozu. Vyuziti tohoto ptistupu (resp. sprintil) by mélo vést k lepsimu fizeni rizika a
k lepsimu odhadovani.

Kazdy ze sprinti za¢ne pldnovéanim sprintu za ucelem definice zakladnich ukold sprintu a
odhadnuti zédvazku pro cil sprintu. V zavéru dojde ke sprint review a retrospektivé. Prvni
planovani sprintu je popsano nize. Na zakladé identifikace tkoll a vyuziti Product backlogu

1ze realnéji urcit terminy a subtasky kli¢ovych ukolt.

Planovani sprintu

Realizovat planovani sprintu se doporucuje za ucasti vlastnika produktu, SCRUM Mastera a
vyvojového tymu. Dle potfeby pak mohou byt pfizvané i dal§i osoby, které se néjakym
zpisobem, budou na projektu podilet. V rdmci planovani sprintu pak dochéazi k naplanovani
dil¢ich aktivit, které¢ maji byt v jeho ramci splnéné. Vzhledem k mensimu rozsahu projektu 1ze

ocekavat trvani sprintu v fddu jedné hodiny. Cilem planovani sprintu bude ur¢eni dodavek
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konkrétni soucasti produktu. Ke splnéni tohoto cile se musi ti€astnici planovani sprintu zavazat

s diirazem na dodéavku funkéniho a méfitelného vystupu sprintu.

Prvni planovani sprintu

Na pocatku kazdého sprintu dojde k vybéru ukoll, které maji vysokou prioritu a musi dojit
k jejich ptednostnimu zpracovani. V piipadé prvniho sprintu a Product backlogu budou
zaplanovany prvni dva pozadavky:

e Vytvoieni prototypu (frontend)

e Naprogramovani logiky procesu podpisu PDF dokumentu pro jednoho schvalujiciho
Zaroven dojde k urceni dil€ich subtask k témto ukoltim, naptiklad u vytvoteni prototypu dojde
k navrhu designu, rozmisténi tlacitek. U logiky procesu jde o workflow, jakym a za jakych
okolnosti dokument ptlijde a jak na sebe budou jednotlivé akce navazovat. Je mozné, ze se
nepodafi zpracovat vSechny uvedené ukoly v ramci jednoho sprintu, a proto dojde k vytvoteni
sprint backlog. Vzhledem k tomu, Ze ¢lenové tymu mohou mit horsi schopnosti pro relevantni
odhad ¢asové potieby, tak se doporucuje pocitat s urcitou Casovou rezervou.

V ramci prvniho sprintu se doporucuje vyuzivat vizudlni nastroje jako SCRUM board, ale také

napiiklad User Story.

Denni SCRUM

Denni SCRUM se orientuje na kazdodenni kratké shrnuti aktualniho déni v rdmci projektu.
Doporucuje se, aby doslo k setkdni minimalné vyvojového tymu a SCRUM Mastera, na kterém
budou zodpovézené otdzky jako: co bylo realizovano od posledniho setkdni? Co ma byt
realizovano ptred dalSim setkanim? Jaké piekazky se aktudlné v rdmci projektu vyskytuji?
Cilem denniho SCRUMu je zlepsit vzajemnou komunikaci a ¢innost v ramci projektu, zejména
identifikaci a eliminaci problémi a nedostatk.

Denni SCRUM se bude konat v kancelafi vlastnika produktu kazdy den od 10:00 do 10:20
hodin. Kazdy z ¢lenti tymu dostane prostor pro to, aby hovofil o tom, jakym zpiisobem plni
praci na projektu, jaké ¢innosti realizoval, kde vidi problémy apod. Doporucuje se také vyuzit

SCRUM Board, kde ¢len tymu zaznamena sviij pokrok.

Sprint — realizace

V ramci realizace dojde k implementaci planu aktualniho sprintu.
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Sprint review

Zpétnou vazbou sprintu se rozumi kontrola sprintu (jinak je zpétna vazba realizovédna i v rdmci
jinych aktivit — jako naptiklad denni SCRUM). Review ma charakter setkani, kde se ma
zhodnotit GspéSnost projektu/sprintu za ptitomnosti vSech zainteresovanych stran projektu.
V tomto piipadé se doporucuje realizovat na konci kazdého sprintu vzdy kontrolu vysledkl a
realizace procest. Této kontroly se budou tcastnit vlastnik produktu, SCRUM Master, a také
vyvojovy tym. Je nutné predstavit realné vysledky aktudlniho sprintu v SirSim kontextu a
identifikovat prostor pro budouci zlepSeni. Dojde zde k piedstaveni celého procesu, nedostatkti
a problémd, ale také pfinosii a pozitivnich vysledka.

Vlastnik produktu musi v tomto ptipad¢ definovat, jestli je spokojen s dosavadnim postupem,
jeho realizaci a vystupy, pfipadné, jestli pozaduje néjaké konkrétni zmény a upravy. Na veskeré

piipominky samoziejm¢é musi reagovat vyvojovy tym a SCRUM Master.

Sprint — retrospektiva

Sprint — retrospektivu lze realizovat za ucelem kontroly a pfizpisobeni produktu. Vzhledem k
agilnimu fizeni projektl je nutné pribézné prezkoumavat, kontrolovat a ptizptisobovat projekt
aktualnim pozadavkiim. To znamena, Ze se retrospektiva zaméfi praveé na tyto soucasti. Tato
retrospektiva musi probihat formou diskuze vSech zc¢astnénych osob, a tedy opét plijde o
setkani na bazi vlastnika produktu, vyvojového tymu a SCRUM Mastera.

Setkani bude mit formu diskuze, na které se zrekapituluji Gspéchy a neuspéchy, chyby,
nedostatky, a to takovym zplisobem, aby se vyloucilo riziko opakovani chyb, nebo doslo

k odstranéni slabych stranek v budoucnosti.

Testovani
Testovani bude probihat pribézné po splnéni dil¢ich subtaskl. Tester je soucasti vyvojového
tymu, a proto muze identifikované chyby ihned prodiskutovat s dal§imi ¢leny vyvojového

tymu. To znamena, Ze bude dochéazet k pribéznému testovani a odstraiiovani chyb.
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5 Zhodnoceni a diskuse

Projektové fizeni patii mezi fenomény dnesniho trzniho prostiedi a s néjakym projektem se lze
setkat v prakticky kazdé organizaci. Toto poukazuje na velky vyznam a dualezitost efektivniho
projektového fizeni. Z tohoto diivodu musi organizace volit relevantni pfistup k realizaci
projektii, coz znamena i volbu spravné metodiky jejich provedeni. Pfitom, se miZe pohled na
vhodnost metodiky lisit, a to konkrétn¢ dle ucelu projektu, jeho rozsahu, cili apod. Vhodna
metodika pro jeden projekt, tak nemusi byt vhodnou metodikou pro dalsi projekt. Je vzdy nutné

zvazovat konkrétni okolnosti.

5.1 Vyuziti SCRUM ve verejné spravé

Projektové fizeni je vyuzivano i v podminkach vetejné spravy, a proto se nabizi otazka, jestli
jsou jednotlivé vyhody metody SCRUM uplatnitelné v praxi veiejné spravy v Ceské republice?
Vzhledem k tomu, Ze instituce vefejné spravy realizuji rizné projekty, tak se Ize domnivat, ze
mohou vyuzivat 1 metodu SCRUM, kterd nabizi efektivni moznosti, jak zlepSit projektové
fizeni a jeho vysledky.

Kli¢ovou zainteresovanou stranou pro veiejnou spravu jsou ob&ané Ceské republiky, a proto
muze vyuziti metody SCRUM zlepsit roven okamzité zpétné vazby a piispet k pochopeni
potieb obcanii, piizpisobit se témto potfebam. Tato vyhoda metody SCRUM tedy nabizi
vyznamny argument pro jeji vyuziti ve vetejné sprave. Jako efektivni vyhoda se pro vefejnou
spravu jevi 1 moznost vyuzit sdilenou odpovédnost ke zvladnuti vétStho mnozstvi prace
v krat§im cCase, coz je v podminkach vefejné spravy vyrazny benefit, protoze je cCasto
kritizovana za svoji pomalost a neefektivnost. Ke zlepSeni vykonnosti pak mize pomoci i
kazdodenni feSeni problému v ramci schiizek, a tedy toto také vede ke zkraceni Casu.

Déle mtze vést vyuziti metody SCRUM k urychleni procest digitalizace vetejné spravy, coz
patfi mezi vyznamné priority v fizeni statu a instituci vefejné spravy. Dal§i moznosti vyuziti
jsou projekty vyvoje software ve vefejné sprave.

Vyhody metody umoziiuji prave takové postupy, které zrychli realizaci riiznych projektt a 1épe
je nastavi, at’ vyhovuji zdjmovym skupinam. To vSe pii Gspofe personalnich kapacit a dalSich
nakladi, protoze je metoda jednoducha, tak neni nutné investovat do vzdélavani pracovnika, a

také neni nutné zaméstnavat zkusené odborniky (coz by bylo nakladné;si).
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Z konkrétnich ¢innosti 1ze vyuzivat metodu SCRUM napiiklad pro projekty implementace
elektronické fakturace mistnich a danovych poplatkli, pro zprostfedkovani online vyplnéni
riznych formuléit apod.

V zé&véru je nutné upozornit, ze metoda SCRUM neni univerzalni cestou k uspéchu. Musi se
umét vyuzivat efektivné a ve vhodnych podminkéch, ale ve vetfejné spravé takové podminky

mohou existovat.
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6 Zavér

Tato prace se zabyvala projektovym fizenim, a to zejména agilnim ptistupem k fizeni projektu
a metodikou SCRUM. Z obecného hlediska maji organizace na vybér nckolik zakladnich
pristupt k realizaci projektti, z nichz je agilni pristup pomérné novodobou, ale velmi u¢innou
metodou.

Nejvice se pak uplatituje pfi vyvoji informacnich technologii, ale 1ze se s jeho implementaci
setkat i v jinych oblastech ¢innosti a fungovani podniku. Bez ohledu na ptistup k fizeni projektu
se jejich ucel nikdy neménni — stale je ucelem projektového tizeni uspesné dokoncit projekt, tj.
dodat ve vSech parametrech to, co bylo slibeno na zac¢atku. Projektové fizeni je pak prostiedkem
pro plnéni cilti celé organizace. Uspéiné dokonéeni projektu by mélo pfinést ekonomické a
mimoekonomické vyhody, které posili konkurenceschopnost organizace.

Cilem prace bylo navrhnout uplatnéni jednotlivych postupii agilniho fizeni na projektu vyvoje
softwaru v organizaci. Jednalo se o softwarovou aplikaci pro digitdlni podepisovani
dokumentii. Na zékladé syntézy veskerych informaci bylo doporuceno vyuziti metody SCRUM
pro splnéni cilti tohoto projektu. Tento navrh byl tedy podrobné&ji formulovan v souladu
s metodickym postupem metody SCRUM a nélezitostmi, které z této metody vyplyvaji.

Navrh projektu vyvoje softwaru pro organizaci obsahuje popis roli, aktivit, artefakti metody
SCRUM. Tento ndvrh by m¢l pomoci organizaci k realizaci efektivniho projektu, ktery
napomuze k lepsi efektivité internich procesti v automobilce, coz v kone¢ném dusledku povede
k uspoie nakladl, at’ uz casovych, administrativni ¢i mzdovych. Pro organizaci je vyhodou, ze
jiz metodu SCRUM vyuziva, a proto ma zakladni znalosti jejiho fungovani a pfedstavu o
ocekavanych efektech.

Podoba tohoto ndvrhu bude pfedloZzena vedeni automobilky, které zvazi moznosti
implementace navrhu v praxi. Obsah prace muze byt pfinosem i pro dalsi organizace, které
hledaji vhodny zptisob pro fizeni projekti, a které uvazuji i o moznosti vyuziti metody SCRUM.
Vhodnost metodiky SCRUM v daném projektu se prokazuje, protoze metoda SCRUM nabizi
velmi vhodny postup pti vyvoji software. V daném projektu je nutné neustale komunikovat o
jednotlivych funkcionalitach, coz pravé metoda SCRUM umoziluje. Vice se pfiblizuje praxi a
podminkam organizace. Vodopadova metodika by neumoznila zpracovavat zpétnou vazbu od
zakaznika v takové rychlosti, tedy v podstaté prubézné. Sdilena odpovédnost v ramci projektu

také umoziuje zvladnout, co nejvetsi mnozstvi prace v kratSim case.
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