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Anotace

Nazev: Zavedeni agilni metodiky vyvoje softwaru

Diplomové prace je zaméfena na metodiky vyvoje softwaru. Zamérem je vybrat a
navrhnout vhodnou agilni metodiku pro zkoumanou spole¢nost. Teoreticka ¢ast na tivod
predstavuje obor softwarové inZenyrstvi a s nim spojené hlavni milniky ve vyvoji
softwaru. Déle jsou v teoretické Casti predstaveny dva zplsoby vyvoje softwaru, jednim
je tradicni pfistup a tim druhym je agilni pfistup. V obou ptipadech jsou vybrany hlavni
metodiky, které reprezentuji dany zptsob vyvoje softwaru. Aplikacni ¢ast je rozdélena
na Ctyfi kapitoly. V uvodu je analyzovan soucasny stav procesu vyvoje softwaru ve
spolecnosti GIST, s.r.o. Dalsi kapitola je vénovéana piipadové studii, kterd rozebira
pouzivani agilnich metodik a nastrojii po celém svété. Zavérecné dveé kapitoly
diplomové prace se soustiedi na vybér vhodné agilni metodiky pro analyzovany podnik

a nasledné se vénuji navrhu na zavedeni vybrané metodiky a jejich praktik.

Annotation

Title: Implementing Agile Software Development Methodology

This diploma thesis focuses on software development methodologies. The purpose of
this thesis is to select and to propose an appropriate agile methodology for the company
under review. The theoretical part introduces the field of software engineering and its
main milestones in software development. Furthermore, two ways of software
development are introduced in the theoretical part, one is the traditional approach and
the other one is the agile approach. In both cases, the main methodologies that represent
the software development method are selected. The application part is divided into four
chapters. The introduction analyses the current state of software development in the
company GIST, s.r.o. The next chapter presents a case study that analyses the use of
agile methodologies and agile tools across the world. The last two chapters of this
diploma thesis focus on the selection of the appropriate agile methodology for the
analysed company and then they deal with the proposal to introduce the selected

methodology and their practices.
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1 Uvod

Casto slychavame, jak se doba rychle méni, co bude dal za par let a tak dale. Mnohdy
jsou tyto fraze spojovany s informacnimi a komunikanimi technologiemi, které
zastavaji v dneSni spolecnosti dominantni pozici. Jsou vSude kolem nas a neni takika
dne, aby se nam podatilo t¢émto technologiim vyhnout. Stejn¢ jako se vyvijely naptiklad
rizné operacni systémy, tak se vyvijely zplisoby fizeni vyvoje softwaru, a pravé na

vyvoj softwaru je zaméfena tato prace.

Teoreticka ¢ast prace je rozdélena do tii c¢asti. V prvni Casti jsou uvedeny zdkladni
informace o softwarovém inzenyrstvi, pod které vyvoj aplikace spadd. Jedna se o jeden
z nejmladSich inzenyrskych obori, ktery je pravdépodobné 1 jeden =z nejrychleji
rostoucich. K historii softwarového inzenyrstvi patii softwarovd krize, kterad
odstartovala diskuzi o zaloZeni nového oboru. V uvodni kapitole se rovnéz dozvime, jak
se dd merit kvalita vyvoje procesu softwaru pomoci modelu CMM. Poté jsou

predstaveny dva ptistupy k vyvoji softwaru.

Druhé ¢ast popisuje tradicni vyvoj softwaru a byl urcitou reakci na softwarovou krizi.
Tradi¢ni metodiky kladou diraz na faze analyz, specifikaci, testli apod. a pravé jejich
absence byla pfi¢inou zminéné krize. V préci jsou pfedstaveny tfi tradicni metodiky,
prvni je pro vSechny zndmy Vodopddovy model Zivotniho cyklu, dile Boehmiv

spiralovy model a metodika Rational Unified Process.

Treti ¢ast obsahuje agilni pfistup k vyvoji softwaru, ktery je hlavni naplni této préce.
Podstatou vSech agilnich metodik je Agilni manifest, ktery obsahuje Ctyfi hodnotné
vyroky a tvoii tak zéklad pro agilni vyvoj softwaru. Dale je uvedeno nékolik vybranych
artefaktti agilniho programovani, bez kterych by se samotné metodiky neobesly. Na
zaver této Casti jsou predstaveny tfi nejpouzivanéjsi agilni metodiky, a to Extrémni

programovani (XP), Kanban a Scrum.

Aplikacni ¢ast je rozdé€lena do Ctyt kapitol. Prvni piedstavuje spole¢nost GIST, s.r.o. a
popisuje proces vyvoje softwaru uvniti podniku. Druhd kapitola analyzuje agilni

chovéani firem po celém svété a sleduje nastupujici trendy. Tieti kapitola vybira



vhodnou agilni metodiku pro zkoumanou spole¢nost za pomoci vicekriteridlni analyzy.

Posledni ¢ast aplikacni ¢asti se vénuje navrhu implementace vybrané agilni metodiky.

1.1 Cil prace a metodika
Cilem diplomové prace je prehledné¢ a srozumitelné popsat agilni metodiky fizeni
vyvoje softwaru, jejich hlavni rozdily od tradi¢nich metodik a navrhnout postup, jak by

m¢ela softwarova spole¢nost postupovat pii pfechodu od vodopadové k agilni metodice.

V teoretické casti, kterd se zabyva softwarovym inZenyrstvim a metodikami vyvoje
softwaru, je nejprve provedena reSerSe dle uvedené odborné literatury, a to zejména
z knih Softwarové inzenyrstvi od Ian Sommerville, Agilni programovani od Vaclava
Kadlece, Scrum: Priivodce agilnim vyvojem softwaru od Josefa Myslina, Agilni metody
fizeni projekti od Zuzany Sochové a Eduarda Kunce a Skvély ScrumMaster od Zuzany
Sochové. Pravé Zuzana Sochova je uznavanou agilni koudkou a drZitelkou mnoha
certifikati od americké Scrum Alliance, kterd je nejuznavanéjsi certifikacni autoritou

v agilnim svéte.

V aplikacni Casti je predstavena softwarova spolecnost GIST, s.r.o. a analyzovan jeji
proces vyvoje aplikace GIST Intelligence. Pro zpracovani této casti byly ziskany
informace prostfednictvim polostrukturovanych rozhovori s produktovym fteditelem
firmy. Dale jsou v aplikacni ¢asti porovnany prizkumy spolecnosti CollabNet
VersionOne, kterd jiz od roku 2006 provadi dotaznikové Setieni zamétfené na agilni
vyvoj po celém svété. V zavéru prace je provedena vicekriteridlni analyza pro vybér
vhodné agilni metodiky, kterd bude navrzena k implementaci v podniku GIST, s.r.o. Pro
objektivni stanoveni vah bylo provedeno dotaznikové Setieni, ve kterém pét
zaméstnancu (expertil) provedlo parové hodnoceni vybranych kritérii. Z vysledki byly
za pomoci Saatyho matice stanoveny vahy jednotlivych kritérii a tato kritéria byla
ohodnocena zvolenymi agilnimi metodikami. Ve vysledku nastroj pro podporu

rozhodovani Expert Choice 2000 vybral nejvhodné;jsi agilni metodiku.



2 Softwarové inzenyrstvi

2.1 Uvod do softwarového inzenyrstvi

2.1.1 Definice

Najit jednu spravnou a jedinou definici pro softwarové inzenyrstvi je jako najit jednu
spravnou a jedinou Zenu na cely zivot. Nicmén¢ softwarové inZzenyrstvi mizeme chapat
jako technickou disciplinu, kterd zavadi a cti inZenyrské principy od pocatku
specifikace softwaru az po jeho udrzbu. Spravny softwarovy produkt pozndme az ve

chvili, kdy je ptfipraven k ptfedani zakaznikovi, ktery za n¢j zaplati (Sommerville, 2013).

2.1.2 Typy softwarového produktu

Na softwarovém trhu se setkavame se dvéma typy softwarovych produkti:

1) Obecné produkty — klasické ,krabicové“ programy, které jsou volné
dostupné pro vSechny zakazniky. Pfikladem mohou byt rGzné textové
procesory, grafické editory, ticetni systémy apod.

2) Ptizptisobené produkty — mnohdy nazyvané jako zakdzkové, protoze
zékaznik si diktuje konkrétni funkcionality a dal$i pozadavky, které
softwarova firma musi vzit v potaz a dle toho vytvaii software ,,usity” na
miru. Vzhledem k ¢asové narocnosti a individudlnimu pfistupu se tento fakt

odrazi i na konecné cené, kterd byva nasobné vyssi (Sommerville, 2013).

2.1.3 Charakteristické rysy softwarového produktu

o Schopnost udrzby — software by mél byt napsan takovym zplsobem, aby byl
schopen zareagovat na zmény potieb zdkaznika a byl tak lehce upravitelny.

o Spolehlivost a bezpecnost — v piipadé¢ vypadku by systém neme¢l zpiisobit
zadnou fyzickou ani ekonomickou Skodu. Diky spravné nastavené bezpecnosti
systém neumoZzni neopravnénym uzivateliim pfistup nebo poskodit systém.

o Efektivita — software by mél hledét na rozumné a pouze nutné hardware
pozadavky, nemél by plytvat opera¢ni paméti a cykly procesoru. Je tedy v zajmu
vyvinout co nejefektivnéjsi systém, ktery bude rychle reagovat na uzivatelovy

pozadavky.



o Prijatelnost — nutno pamatovat, ze software nevyvijime pro sebe, nybrz pro
koncového uzivatele, ktery snim bude pracovat, musi tedy byt pro ngj
pouzitelny a dostatecné srozumitelny. Zaroven by mél byt kompatibilni s jinymi

systémy, které uzivatel pouziva (Sommerville, 2013).

2.1.4 Software vs. pocitacové programy

KdyzZ se feknou pojmy software a pocitacovy program, leckdo by mohl tvrdit, Ze se
jedna o synonyma, ovSem neni tomu uplné tak, i kdyZ jsou si velice blizké. Pocitatovy
program si mizeme vytvofit sami se zakladnimi znalostmi néjakého programovaciho
jazyka, tento program by pravdépodobné slouzil pouze pro soukromé ucely, tudiz
n¢jakou dokumentaci a uzivatelskou ptirucku bychom k programu nevytvareli. A v tom
se pravé lisi software od pocitatového programu. U softwaru jiz musime pocitat, Ze
pocitacové programy vyvijime pro nékoho jiného, vétSinou pro zdkazniky, takze
spravny software musi obsahovat pochopitelné napsané programy, které jsou
doprovazeny souvisejici dokumentaci a konfiguracnimi daty, které jsou nezbytné pro
bezproblémovy chod téchto programii. Doddna muze byt i systémova dokumentace,
kterd popisuje strukturu systému, uZzivatelska dokumentace, kterd poskytuje rady pii
pouzivani systému, a webové stranky, kde jsou uzivateli poskytnuty aktualni informace

o produktu (Sommerville, 2013).

2.2 Historie softwarového inzenyrstvi
Obor softwarové inzenyrstvi patii k tém nejmladS$im inzenyrskym obortim, ktery zaziva
neustaly rozvoj a prochéazi silnymi zménami, coz je také divodem, pro¢ mnohé aspekty

softwarového inZzenyrstvi nejsou exaktné stanoveny.

Prikopnickéd 1éta se odehravala do poloviny 60. let minulého stoleti, do této doby méli
ptistup k velice drahym pfiistrojim pouze $tastlivcei a nadSenci, ti vytvareli jednotcelové

programy danému pocitaci. V zadném piipad¢ neslo o fizeny piistup k vyvoji.

Jakozto poprvé jsme se mohli doslechnout pojmu softwarové inzenyrstvi na
konferencich NATO v letech 1968 a 1969 k diskuzi o softwarové krizi (Naur a Randell,
1969). Ukazalo se, Ze individualni pfistup k vyvoji softwaru nelze Skalovat na velké a

slozité softwarové systémy. Vyvoj téchto systémul nabiral zpozdéni, byl nespolehlivy a



sahal hluboko do kapsy. Bylo tedy navrzeno, ze inzenyrsky ptistup k vyvoji softwaru by

v

mél snizit ndklady a vést ke spolehlivéjsimu softwaru.

V 70. letech se poprvé na trhu objevily ,.krabicové™ bézné dostupné programy, které
doplnily dosavadni jedine¢né feSeni Sit¢ na miru. Na pielomu 70. a 80. let dochéazi na
zéklad¢ objednavky amerického ministerstva obrany k vyvoji programovaciho jazyka
Ada, ktery zahrnoval pojmy strukturovaného programovani. Jazyk byl pojmenovéan na
pocest hrabénky Ady Lovelace (1815-1852), ktera je povaZzovana za prvni
programatorku. V 80. letech se software rozviji a spole¢né s nim cely obor softwarové
inZzenyrstvi. V tomto obdobi nastupuji softwarové-inzenyrské metodiky, registrujeme
rozvoj objektové orientovanych pfistupi a v neposledni fadé¢ vznikaji tzv. CASE
nastroje, které maji za ukol prostfednictvim softwaru podporovat vyvoj nového

softwaru.

Az vroce 1997 bylo softwarové inzenyrstvi uznano jako obor s certifikitem v USA

(Kadlec, 2004; ‘Software engineering history’, 2008; Sommerville, 2013).

2.3 Softwarova krize

Psala se Sedesata 1éta minulého stoleti a obor softwarové inzenyrstvi zazil vzestup, na
ktery, jak se pozdéji ukazalo, nebyl pfipraven. Vzhledem k rychlému vyvoji v tomto
oboru umeérné rostly zakézky pro vyvoj softwaru. Tento vyvoj se vSak setkaval
s problémy, které celé projekty prodrazovaly, prodluzovaly, ¢i vubec nebyly
dokonceny. Pro predstavu byva uvedena statistika z tehdejsich zakazek pro americkou
vladu. Pres 40 % zakazek bylo dodéno, ale nikdy nebyly Gspésné pouzity, cca 25 %
bylo zaplaceno, ale nikdy nedodano, zhruba 15 % bylo po drastickych Upravach
zahozeno, neceld 3 % byla po upravé pouzita a konecné pouze 2 % softwarli byly

pouzitelné beze zmény.

Pfi¢in byla celd tada, vzdjemné se kombinovaly, coz mélo za vysledek extrémni
neefektivitu ve vyvoji softwart. Jednou zpfiin byla Spatna komunikace mezi
zdkaznikem a analytikem, v t¢ dob¢ role analytika ani neexistovala, takze zakaznik
vétsSinou komunikoval pfimo s vyvojafem. Dalsi pfi¢inou byl nespravny pfistup
programatorti, ktefi spiSe chtéli prfedvést svlij programdatorsky um a pozadavky

zékaznika nechavali na druhé koleji. Nespravné odhady rovnéz prispély softwarové



krizi, at’ uz to byl chybny odhad ¢asu, ceny, rozsahu ¢i efektivity. S nespravnymi
odhady jde ruka v ruce $patné planovani, na zacatku chyb¢l konkrétné zpracovany plan
a ani nebyla moznost vychdzet zempiricky ovéfenych piikladi, protoze Zzadné
neexistovaly. Dil¢im problémem bylo podcenéni hrozeb a rizik, kdy se doufalo, Ze se

dana chyba v budoucnu piehlédne.

V dobé softwarové krize se jesté o softwarovém inzenyrstvi jako oboru vibec
nehovotilo, pravé softwarova krize byla jednim z hlavnich spoustéci dalsi diskuze o
zaloZeni nového oboru, kterd vyustila v samostatné téma na konferenci NATO (Kadlec,

2004).

2.4 Softwarovy proces

S vSelijakymi procesy se obycejny smrtelnik setkdva kazdy den. ,, Proces je po castech
usporadana posloupnost aktivit vedouci od daného pocatecniho stavu k danému cili.
Naprtiklad takovy proces oblikdni, pocatecnim stavem je, Ze rédno vstaneme a
potiebujeme se obléct do prace, do Skoly, kamkoliv. Cile dosdhneme tehdy, kdy stojime
obleceni pted prahem dveii pfipraveni odejit. Béhem pocatecniho stavu a konecného
stavu jsme museli podstoupit po castech uspofddané aktivity, abychom to vSechno
zvladli. Po c¢astech uspotfadané pravé proto, Ze nejde prohodit fazi oblékani spodniho

pradla a kalhot, 1 kdyz by se urcité n¢kteti ,,umélci nasli (Myslin, 2016).

U softwarového procesu je to podobné, pomoci postupnych aktivit docilime produkce

softwarového produktu. U softwarovych procest hovotime o téchto ¢tytech aktivitach:

1) Specifikace softwaru — zékaznici si spolecné s techniky definuji budouci
funkcionality softwaru a omezeni jeho ¢innosti.

2) Vyvoj softwaru — software je navrzen a poté naprogramovan.

3) Validace softwaru — dochazi ke kontrole softwaru a k otestovani zdkaznikem,
zda zakéazka odpovida jeho pozadavkim na zacatku procesu.

4) Evoluce softwaru — vzhledem k ménicim se pozadavkim zdkaznika a trhu je

povinnosti byt pfipraven software udrzovat a upravovat (Sommerville, 2013).

2.5 Model zralosti CMM

Moznosti, jak meéfit kvalitu vyvoje procesu softwaru ve firmé, je cela ftada,

nejzndméjSim a nejjednodussim ziistavd model Capability Maturity Model (CMM),



ktery miizeme doslova a do pismene pielozit jako model vyspélosti dovednosti. I kdyz
model neni naro¢ny na pochopeni, pomtizeme si jednotlivé urovné rozklicovat pomoci

nasledujiciho obrazku (Myslin, 2016).

1 , .
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Obr. 1: Urovné zralosti modelu CMM

Zdroj: vlastni zpracovani na zékladé: (Myslin, 2016, s. 12)

2.5.1 Uroven 1 - Initial (vychozi)

Na této trovni nehovoiime o zadném vyvijeni kvalitniho softwaru, uroven procesu je
vychozi. Spole¢nost vyvijejici software stoji na samotném zacatku a proces je pro ni
upln€ novy. Procesy na této rovni nejsou nijak definovany, jsou chaotické a tikoly jsou
feSeny zpuisobem ad hoc. Zaroven chybi fizeni lidskych zdroju a jakékoliv planovéani. U
vetsich zakdzek nelze presné predpokladat bez definovanych procesi kolik projekt bude

stat, za jak dlouho bude dodan a v jaké kvalité (Myslin, 2016).

2.5.2 Uroven 2 — Repeatable (opakovatelna)
Ptechod na uroven ¢islo 2 vétSinou probihd samovolné a bez umyslu vyvojarského
tymu. Pokud jsme feSili mnozinu podobnych tkolu na trovni 1 zptisobem ad hoc, tak

pii feseni dalsitho obdobného tkolu mizeme aplikovat postup, ktery se nam jiz osveédcil



pii predeslych ukolech. Poté opakujeme postupy v dalSich projektech ¢i fazich téhoz
projektu. Stile v této fazi nemdme popsan proces jako takovy, pouze vyuzivame
urcitych zkuSenosti na dil¢i ¢asti. Nevyhodou je, Ze nikde nemame zaruceno, ze takovy
zpusob je optimalni. Ostatni Casti projektu jsou stale feSeny ad hoc ptistupem (Myslin,

2016).

2.5.3 Uroven 3 — Defined (definovana)

Teprve tieti trovein je brana néco jako systematicky vyvoj softwaru. Oproti predeslym
dvéma trovnim, které popisovaly pouze ¢asti procesu, definovana uroven popisuje cely
proces vyvoje od zacatku az do konce. Softwarovy tym se nefidi podle ndhodnych
postupt, ale fidi se dle pfedem nastavené metodiky vyvoje softwaru. Jako zaruka
kvality softwaru slouzi certifikat o fizeni systému jakosti podle normy ISO 9001 —
predpokladad komplexni popis procesti v dané firmé. Pro zisk této certifikace je nutné
mit nastavené procesy alespoil na tfeti urovni. Neznamena to ale, Ze dosahnout treti
urovné je totéz jako zisk certifikatu dle normy ISO 9001. V dnes$ni dobé je vétsi tuzba
po onom certifikdtu nez po skutecném realném zavedeni systému fizeni jakosti, a to z
divodu, Ze bez certifikdtu se firmy nemohou tucastnit vétSiny vybérovych fizeni

(Myslin, 2016).

2.5.4 Uroven 4 — Managed (fizena)

Ptedchozi uroven byla minimem pro vyvijeni rozsahlého moderniho softwaru. Sem tam
se nékomu muze povést vytvorit slusny software pti nemetodickém postupu, ale v tomto
pfipadé jde pouze o nahody. Na tfeti urovni mame tedy rozsahly informacéni systém,
ktery je propojeny s dalS§imi softwarovymi a hardwarovymi systémy. Je néco, co
pristupu na tfeti urovni chybi? Ano, je to méfitelnost a vyhodnocovéni. I kdyz tvotime
dobry software, nevime, jestli je jeho postup jediny mozny. Soucasny vyvoj muze
produkovat zbyte¢né chyby a ztraty. Rizend turovei kromé standardnich procesi
zainteresovava systémy pro méieni kvality téchto procesii ve vSech projektech. Systémy
pro méteni kvality hodnoti, zda postup vede ke spravnému a uplnému vysledku a zda
neni vhodné zménit postup, ktery povede ke stejnému vysledku s vynalozenim mensiho
usili. Pokud jsme schopni definovat sadu ukazatell a k nim nadefinovat méfici stupnici

a nasledné provadét pravidelnd systematickd meéteni a poté je dokazat spravné



vyhodnocovat, tak lze fici, ze vyspé€lost softwarového procesu je na ctvrté Grovni

(Myslin, 2016).

2.5.5 Uroven 5 — Optimizing (optimalizace)

Nyni mame spravn¢ nastavené procesy a ukazatele, které dovoluji hodnotit procesy, zda
jsou dobfe nastavené ¢i nikoliv a stale je to malo. Samotné méfeni ndm nemtize stacit,
pokud nevede k zefektivnéni celého procesu. Za predpokladu diagnostikovani
neefektivity naseho procesu se musime postarat o implementaci napravového
mechanismu, ktery zajisti navrat odchylky redlného stavu do ocekdvaného stavu.
Ditlezity faktor hraje cas, pokud chybu odhalime a opravime vcas, tak se vyhneme

vaznéjSich nasledki (Myslin, 2016).

2.6 Metodiky vyvoje softwaru

Ptedchozi kapitola nas provedla tim, jak by mél vypadat proces vyvoje softwaru, ktery
povede ke spokojenosti zdkaznika. Abychom k t€émto procesim dospéli, potfebujeme
mit dokonale popsané, kdo, kdy a jak ma jednotlivé ¢innosti délat od pocatku do konce
projektu. K tomu ndm napomahd spravné zvolena metodika vyvoje softwaru. V tymu
mohou byt sebezkusengjsi ,,borci“, kteti mohou namitat, ze dany ukol zvladnou bez
jakékoliv metodiky. Miize se tak stat u jednoduchych projektl, ale u rozsahlejSich se
bez systematickych a metodickych krokl ztrati 1 skute¢ny ,,profik®. Takze schopné lidi
je dobré mit v tymu, ale zaroven je nutné mit schopného ¢lovéka, ktery bude tym vést a
koordinovat. A neni to pouze o lidech v tymu, neméné dilezité je nastavit komunikaci

se zédkaznikem, pravidla dokumentace a mnoho dalSich (Myslin, 2016).

,, Metodika neni nabozenstvi, metodika neni dogma.“ Metodiku nemiizeme brat jako
recept na babovku, kde postupujeme piesn¢ krok po kroku. Software totiz vyvijime,
tudiz na zacatku procesu nemame zdani, jak bude na konci vypadat, pti¢emz u babovky
mame jasnou vizi finalni podoby. Nelze tedy nastudovat nékterou z metodik a bezhlave
ji implementovat do svého projektu. Kazdy z projektt je jinak velky a svym zplisobem
specificky, proto neexistuji univerzalni a naprosto dokonalé postupy. Spravny
projektovy manazer by mél uvazit jednotlivé metodiky a rozhodnout se pro tu nejvice
vyhovujici pro nasledujici projekt. Tedy neméjme metodiky za dogmata, ale za

pruvodce, ktery nas dovede ke spokojenosti vSech zicastnénych stran (Myslin, 2016).



2.6.1 Typy metodik vyvoje softwaru

V prvni kapitole jsme si stru¢né popsali historii softwarového inzenyrstvi, obdobné se
vyvijely 1 metodiky vyvoje softwaru. Pfichdzejici metodiky byly odrazem aktudlni
situace v Case svého vzniku. Vyvoj softwaru byl podmanén poptavkou na software

v dané dobé.

Prvni skupinou metodik, které si podrobné&ji popiSeme v nasledujici kapitole, jsou
tradiéni metodiky. Ty vznikly reakci na softwarovou krizi, tudiz velky diraz byl kladen
na faze analyz, specifikaci, testl apod., absence téchto Cinnosti vedla pravé kjiz

zminéné Krizi.

Soucasna uspéchand doba meéla vliv na vznik druhé skupiny metodik, kterd ma za
spole¢ny cil dodat software za co nejkratsi dobu v pozadované kvalité. Re¢ je o agilnich
metodikach, které se snazi rychle a flexibilné vyvijet aplikace. Spolecnost, kterd vyviji
agilng, klade diraz na interakci se zakaznikem, aktivni komunikaci, snazi se zkratit
dobu pro analyzu a navrh, klade dilezitost na implementaci, pravidelné vyvijeni

prototypt a disledné testovani (Kadlec, 2004).

Tradicni pristup Agilni pristup

Variabiln

Obr. 2: Projektovy trojuhelnik

Zdroj: http://www.web-integration.info/cs/blog/agilni-projekty-zpohledu-zakaznika/Contents/0/agilni-
projekty schema cz.png
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Na obr. 2 vidime model projektového trojuhelniku, ktery znazoriiuje rozdily mezi

tradi¢nim a agilnim pfistupem vyvoje softwaru.

Tradi¢ni metodiky si zakladaji na ptesné¢ specifikovanych pozadavcich na pocatku
projektu, které jsou smluvné zafixovany a lze s nimi tézce hybat. Cena a doba dodani
softwaru podléha odhadim a jsou domlouvany na urovni pfani. Veskeré potencionalni
funkcionality podléhaji detailnim analyzam, aby se ndhodou na néco nezapomnélo. Na
zéaklad¢ téchto vystupl se realizacni tym fidi a nebere zfetel na ostatni ovliviiujici
faktory, coZz mivéa dopady na kvalitu dodavky. Nekvalitni dilo se samoziejmé klientovi
nelibi, a tak dodavatel navrhne opravu, kterd projekt prodrazi a prodlouzi, z ¢ehoz

vyplyva, ze Cas a penize jsou proménng.

Na pravé strané obr. 2 mame opacny projektovy trojuhelnik, ktery reprezentuje agilni
piistup a na rozdil od tradi¢niho pfistupu ik, ze projekt ma jasn¢ vymezeny €as a cenu,
kterou musite a chcete dodrzet pfi ur¢ité urovni kvality produktu. To byly vSechno
neménné parametry, jediné variabilni kritérium je rozsah funkci, které je softwarova
firma schopna dodat v pfedem daném casovém a finan¢nim rozmezi. Agilni pfistup
kvituje navrhy na zmény pozadavkd, reflektuji totiz zmény okolnosti, priorit a vnasi do
projektu nové napady. Alfou a omegou je tedy komunikace se zadkaznikem, ktery
navrhy predklada a ptisuzuje jim prioritu. Vysledkem poté je, ze beze zmény terminu
podstatnymi. Leckdo by si mohl fict, ze se vymanil od dokumentace, ale tomu tak neni.
Sice dokumentova naro¢nost neni zdaleka tak vysoka jako u tradi¢nich metod, ale tiplné
bez ni to taky nejde. Snahou je popsat zékladni ,,mantinely* a zaklady projektu, kam
pravé budou spadat fixni ¢asti rozpoctu a Casu. V této fazi je potieba se spolehnout na
expertni odhady a nelhat si do kapsy. Rozmezi ¢asu a penéz musi byt nadefinovano tak,
aby developersky tym byl viibec schopny redln¢ vytvotit do provozu fungujici verzi.
Pro takové piipady neni od véci vyuzit techniky MoSCoW, ktera rozdéluje pozadavky
dle priorit (‘Philosophy and Fundamentals’, c2019; Prochéazka, 2014)

2.6.2 MoSCoW prioritizace pozadavk(
V projektu, ktery je fizen agilnim pfistupem, je nezbytné pochopit diillezitost prace,
kterd ma byt provedena, aby bylo mozné dodrzet lhitu dodani aplikace v pfedem

domluveném case. Ukoly a pozadavky na systém v agilnim svété nazyvame odborné

11



jako User Stories, coz jsou uzivatelské ptibéhy. MoSCoW technikou tfidime business
pozadavky do jednotlivych kategorii na zakladé jejich dilezitosti pro konecny produkt.

Nazev MoSCoW je odvozen z pocatecnich pismen ¢tyt prioritnich skupin:

o Must Have (musi mit) — tyto pozadavky poskytuji tzv. Minimum Usable SubseT
(MUST), které predstavuji minimalni pozadavky, které projekt garantuje
k dodéani. Bez dodani téchto pozadavkl ztraci projekt pointu a neni bezpecny.
Pokud se situace vyvine, ze jste schopni nalézt jiné a bolestivéjsi feSeni
pozadavku, pak se jednd o Should Have a Could Have pozadavky. Zména
kategoraziace na Should Have a Could Have neznamend, ze nebude pozadavek
dodan, jen toto dodani neni zaruceno.

o Should Have (mél by mit) — jsou pro projekt dulezité, ale ne zasadni. KdyZz se
v projektu vynechaji, nemé to fatalni dopad v podobé zruSeni projektu. Jednim
ze zpusobi, jak odlisit dilezitost Should Have pozadavki od Could Have
pozadavkl, je piezkoumani, jak velky dopad mélo nesplnéni pozadavkl
z hlediska obchodni hodnoty nebo zasazenych osob.

o Could Have (dobré mit) — lze je charakterizovat jako chténé, zddouci, ale méné
dalezité. V ptipad¢ vynechani maji mirn€j$i dopad pro projekt nez Should Have.
VétsSinou se jednd o jednotlivé vychytavky, které slouzi ke spokojenosti
uzivatele. K realizaci téchto pozadavki dochédzi pouze v ptipadé nejlepsiho
scénafe, ze projekt nema Casovy skluz a stihne byt dodan v terminu. V ostatnich
piipadech, kdy je projekt casové ohrozen, se Could Have pozadavky
vynechavaji.

o Won’t Have this time (v tuto chvili nebude mit) — projektovy tym si odsouhlasi,
ze se bez téchto pozadavkii obejde. Diky tomu je zabranéno opétovnému
zavedeni pozdéji. Dale napomahaji fidit o¢ekavani, ze néjaké pozadavky zkratka

nebudou do projektu implementovany (‘MoSCoW Prioritisation’, c2019).
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Obr. 3: MoSCoW - vyvaZeni priorit

Zdroj: Vystiizek z (‘MoSCoW Prioritisation’, c2019)

Schéma vyobrazené vySe nam udava doporucené procentudlni rozdéleni mezi jednotlivé
skupiny pozadavki. Pro dosazeni Gispé$ného projektu by pozadavky Must Have nemély
pfesahovat 60 % celkového planovaného usili na projektu. Za urcitych okolnosti mlze
byt procento Usili u skupiny Must Have niz§i nez 60 % a brana jako vyhoda za
ptedpokladu, Ze projektovy tym poskytuje co nejvétsi flexibilitu k optimalizaci hodnoty

skrze vice pozadavka Should Have.

Obecné tedy muzeme fict, Ze pozadavky Must Have a Should Have by méli tvofit
maximalné 80 % predpoklddaného Usili projektu. Zbylych 20 % vypliuji pozadavky
Could Have, které jsou zrealizovany za ptedpokladu dokonceni Must Have a Should

Have pozadavkd.

Na pfesném rozdéleni planovaného usili se musi dohodnout kazdy projektovy tym.
Efektivini MoSCoW metoda je o vyvazeni rizik a predvidatelnosti u kazdého projektu
(‘MoSCoW Prioritisation’, c2019).
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3 Tradiéni vyvoj softwaru

Ackoliv v soucasné dob¢ je tradi¢ni pfistup spiSe na Ustupu, tak si zaslouZi svoji
kapitolu, protoze na vyvoj softwaru mél vyznamny podil. Pfedstavime si nejzndmg¢jsi a
dodnes pouzivany Vodopadovy model zivotniho cyklu, ddle Boehmtiv spiralovy model,

ktery zacal vyuZzivat iterativnich prvkl a metodiku Rational Unified Process.

Tradi¢ni nazyvame proto, abychom dokazali odlisit od dnes modernéjSiho agilniho
pristupu. To ov§em neznamend, ze metodika, kterd vznikne dnes, je automaticky agilni.
Datum vzniku metodiky neni rozhodujici, zalezi, jaky pfistup metodika vyznava.
Typickou vlastnosti tradi¢niho pfistupu je co nejpiesnéjsi ureni terminti a jednotlivych
pozadavkl. Kazda osoba v tymu zastdva danou roli, ma tak svoji specializaci, od které
se neodchyluje a nevmésuje se do ¢innosti jinych spolupracovnikli. Pfikladem takovych
roli v tradi¢nich metodikdich mutize byt architekt, analytik, programator, tester,
projektovy manazer, grafik, kodér, databazovy specialista apod. Jak uz to byva, toto
rozdéleni ma své pro i proti. Na jedné strané je dobré, ze kazdy je specialistou ve své
konkrétni ¢innosti, ale na stran¢ druhé vazne komunikace a kooperace mnoha lidi, ktera

je nutna pro splnéni tkolu, a tak je cely proces prodluzovan.

Dalsi diiraz pti vyvoji tradi€énim zptisobem je kladen na peclivé vedenou dokumentaci
od komunikace se zdkaznikem, sbéru pozadavki, vyvoje softwaru, testovani, az po
piedavani a udrzbu. Vyvojari tak pomérné zna¢nou dobu vyckavaji, nez dostanou navrh
toho, jak by mél systém vypadat. Rovnéz zdkaznik ¢ekd delsi dobu na prvni verze

systému.

A¢ to mize vypadat, Ze tradicni piistup je jiz nepouzitelny, neni tomu tak. Tomu
nasvédcuje fakt, ze je stale hojné¢ vyuzivan cCasto v raznych podobéach hybridu.
Projektovi manazeti totiz oceniuji u tradicnich metod jejich tad, poradek, jistotu a
predvidatelnost. ,, Funkcionalita je dana pred zahdjenim implementace, zmény jsou
minimalni a podminény tim, Ze projdou pomérné znacnym sitem byrokracie,

schvalovani a hodnoceni*“ (Myslin, 2016).
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3.1 Vodopadovy model zivotniho cyklu

Vodopadovy model pochazi z roku 1970 a mezi modely a metodikami vyvoje softwaru
je povazovan za stafika. V dobé svého vzniku ptedstavoval prfevrat ve zpusobu, jak
vyvijet software. Z tohoto modelu se mnohdy stale vychazi v riznych modifikacich

dodnes.

Hlavnim charakteristickym znakem vodopadového modelu je sekvencnost jednotlivych
fazi. Nutnosti je pfedem naplanovat vSechny aktivity procesu a poté je mozné spustit
zivotni cyklus softwaru, kde po skonceni jedné faze lze zahajit néasledujici fazi vyvoje.
Nelze spustit dvé ¢i vice fazi najednou. To ma svou vyhodu, ze v priabéhu projektu vzdy
vime, v jaké fazi se nachazime a co mame délat. Pro svou jednoduchost byl a je stale
populérni. Co uz vSak model postrada, jsou iterace, nepocCitd s prototypy, a piedevsim

chybi priitbéZzna komunikace se zakaznikem.

Pii pohledu na obr. 4 vidime faze zivotniho cyklu vyvoje softwaru, ktery postupuje
formou kaskady, a proto model dostal pfivlastek vodopadovy (Kadlec, 2004;
Sommerville, 2013).

Definice
problému
Specifikace Specif. novych | <
pozadavku = ‘ pozadavki
Navrh '
Implementace '
‘ <-----
| Integrace <
> | atestovani
( [ Udrzba
— 3 VYyvoj —~3> |
----------> Udrzba

Obr. 4: Schéma vodopadového Zivotniho cyklu

Zdroj: (Kadlec, 2004, str. 57)



Dle schématu na predchozi strané¢ vidime jakési mozné kroky ve vyvoji i opacnou

stranou. Po vodopadovém modelu se tak miiZeme pohybovat vzdy jen o krok doptfedu ¢i

dozadu. Je to jediny flexibilni prvek tohoto modelu. Pokud tedy zjistime ve fazi

implementace, Ze néco v navrhu nesedi nebo néktery prvek architektury je obtizné

zrealizovat, musime se vratit o krok zpét do faze navrhu a podniknout napravu.

S kazdou provedenou upravou v jakékoliv fazi souvisi i naslednd tiprava dokumentace

dané faze. Bez schvalenych a podepsanych dokumentti se vodopadovy model neobejde

(Kadlec, 2004).

Zakladni faze vodopadového modelu:

1))

2)

3)

Definice problému — jedna se o prvni interakci se zdkaznikem nejlépe na jeho
pracovisti, kde bude pozdé&ji systém nasazen. Cilem je pochopit zameér
zékaznika, vcitit se do jeho situace a porozumét jeho potfebam a pozadavkim.
Vzhledem k tomu, Ze vodopadovy model neobsahuje moc komunikace se
zékaznikem, tak je zapottebi s nim co nejvice mluvit v této fazi. M¢li bychom se
snazit pochopit, pro¢ systém potifebuje, v em mu usnadni praci, co od n¢j
oc¢ekava a jak problém fteSi dosud bez pozadovaného systému. Informace o
zékaznikovi shrnuje dokument Uvodni studie.

Analyza a specifikace pozadavku — v prvni ¢asti této faze analyzujeme
problém zékaznika, ktery by mél byt odstranén nasazenim systému. Potfebujeme
zjistit, co by mél systém d¢lat a jak. Ptipadné nepochopeni zékaznikovych
pozadavkli miva fatdlni disledky. Je tedy vhodné hovoftit zdkaznikovym
jazykem, nikoliv programatorskou hantyrkou, kterd by zakaznikovi akorat
zamotala hlavu. Naopak od zdkaznika je vyzadujici perfektni soucinnost,
protoze k dalSimu slovu se dostane az pii prevzeti vysledného produktu.
Z dtkladné analyzy dostavame dokument Specifikace pozadavkl, ktery
popisuje, co by mél systétm umét, nikoliv, jak budou pozadavky
implementovany. Re¢ o programovacim jazyce v této faze stile neni na potadu
dne.

Navrh a vytvoreni architektury — v této fazi je hlavnim tkolem projit detailné
specifikaci pozadavkli a na jejim zdkladé navrhnout celkovou architekturu

systému s pfidélenymi pozadavky na hardware a software. Pfi tvoieni navrhu
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musime vzit v potaz dostupné prostfedky (at’ uz lidské, finan¢ni, ¢asové nebo
technické a technologické). Zaroven se fidime dle pravidel, které jsou nastaveny
ve vyvojovém tymu a uplatnujeme své zkusenosti a zvyklosti. Pouze na zaklad¢
dobie odvedené prace analytika a architekta je programator schopen cely navrh
zrealizovat ve funkéni systém.

4) Implementace — v idealni pfipadé jsou specifikované pozadavky piepsany do
zdrojového kodu. Dokumenty by meély systém natolik dobie popisovat, aby
programatofi védéli, co maji délat. Jaky si zvoli programovaci jazyk je Cisté na
rozhodnuti vyvojového tymu.

5) Integrace a testovani — cilem testovani nemtlize byt nic jiné¢ho nez ovéfeni, ze
aplikace funguje spravné a splituje zdkaznikovy pozadavky. Integruji se a testuji
jednotlivé programové jednotky jako kompletni systém. Po GspéSném testovani
je systém piipraven k ptedani zdkaznikovi.

6) Provoz a udrzba — probih4 instalace systému a zakaznik ptebira finalni produkt
k pouzivani. Tim nam prace nekonci a nastava nekonecna faze tdrzby, ve které
opravujeme chyby z piedchozich fazi, kde byly prehlédnuty. Déle zlepSujeme
implementaci systémovych jednotek a pfijimame nové pozadavky pro
zjednoduseni systémovych sluzeb zakaznika (Kadlec, 2004; Sommerville,

2013).

Model se dostal do obliby vedoucich pracovnikl ptfedev§im pro snadné fizeni. Urci se
harmonogram projektu a pfechody mezi fazemi probihaji vzdy po schvéleni faze
piedchozi. Vedeni tak miize lehce kontrolovat, v jaké fazi se projekt pravé nachazi,
jestli nedochazi k ¢asové prodlevé, zda je plnéna specifikace pozadavkii a zda neni

prekracovan rozpocet pro projekt.

Achillovou patou vodopadového modelu je nedostacujici komunikace se zdkaznikem.
Dodavatel systému ptichazi do kontaktu se zakaznikem pouze v tvodu pii definovani
pozadavkl na aplikaci a poté az na konci pii predani hotové aplikace. Pokud tedy
analytik nespravné uchopi zakaznikovy potieby, nebo je zdkaznik chybné formuluje,
nedorozuméni tak vyplyne na povrch az pfi piedani produktu, ¢imz zplisobi prfedevSim

ztraty finan¢niho charakteru. Pouze tedy za ptedpokladu, Ze v celém cyklu nejsou
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priabézné dodavany prototypy verzi, které by chyby a pfipadné odklonéni od
definovanych pozadavka odhalily.

Ackoliv vodopadovy model miize uzivat zaslouzeného diichodu, nikdo mu jiz nevezme
prvenstvi a revolu¢ni pojeti ve vyvoji softwaru. Diky tomuto modelu bylo realizovano
nespocet softwarovych projektii a dodnes se sjeho prvky mizeme setkat (Kadlec,

2004).

3.2 Boehmuv spiralovy model

Na nedostatky vodopadového modelu zareagoval Barry Boehm, ktery obohatil
vyvojaisky svét o spirdlovy model Zivotniho cyklu vroce 1986, kdy poprvé popsal
spirdlovy model, vefejnosti svoji publikaci (A Spiral Model of Software Development
and Enhancement) pfedstavil o dva roky pozdé¢ji. Do softwarového procesu byly
zafazeny dva prulomové prvky. Jednim znich je iterativni pfistup a druhym je

opakovana a diisledna analyza rizik, na které je proces zaloZen.

Jako efektivnéjSi cesta se ukdzala byt nedefinovani vSech pozadavkl na zacatku
projektu a zacCit obecnou specifikaci a architektury systému. Na zaklad¢ obecného ramce
lze vyvinout prototyp a ten konzultovat se zakaznikem, zda se projekt ubird spravnym
smérem ¢i naopak. Zpétnd vazba nds usmérni v nasledujicich krocich spirdlového
modelu. Jak jsme uvedli vyse, vyvoj vyuziva tzv. iteraci, coz jsou opakované cykly,

které napomahaji zpiesiiovat specifikaci a zdokonalovat produkt dle konkrétni situace.

Na zacatku kazdé iterace je provadéna analyza vSech rizik a moznych problémi. Ta
ptedpokladd mozné hrozby, které by mohly ohrozit priibéh projektu. Vyvojarsky tym
tak neni pfili§ zaskocCen, kdyz potencidlni problém nastane. Dusledkem kazdé analyzy
rizik je rozhodnuto, kam bude smétovat dalsi vyvoj aplikace, jak bude vypadat

konkrétni postup, nebo muze dojit i k zastaveni celého projektu.

Pro lepsi pfedstavu je spirdlovy model znazornén na obr. 5, na kterém vidime sekvenci
cykli. Jednoduse mizeme fici, ze ¢im robustnéj$i spirdla, tedy ¢im vice cykla model

ma, tim vyss$i jsou ¢asové a financni néklady (Kadlec, 2004).
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Obr. 5: Schéma spiralového modelu
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Zdroj: (Kadlec, 2004, str. 68)

Struktura spirdlového modelu je rozdélena do 4 kvadrantii:

1) Stanoveni cili — levy horni kvadrant stanovuje cile pouze pro nasledujici
iteraci. V kterémkoliv cyklu této faze se urcuji cile (vykonnostni pozadavky,
pozadavky na funkcnost), alternativy (mlze byt stanoveno vice moznych

zpusobl designu modulu), omezujici podminky (cena, plan projektu)

nasledujiciho postupu.

2) Analyza rizik — hodnoti se alternativy a pozadavky vzeslé z predchoziho
kvadrantu. V ptipadé€, ze se objevi néjaké neptesné definované oblasti, které¢ by
mohly pfedstavovat rizika, je zapotfebi formulovat strategie eliminujici tato
rizika. Pfikladem mitize byt sestrojeni analytického modelu, vytvofeni prototypu,
simulace nebo dotaz na zékaznika.

3) Vyvoj, testovani a ovéfovani — dochazi ke transformaci naplné piislusné
iterace. Z predchozich analyz je postupné provedena specifikace pozadavki,

podrobny navrh architektury, implementace a otestovani aplikace.
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4) Planovani — dochazi k pfezkoumdni projektu a pfijima se rozhodnuti, zda
projekt bude rozsifen o dalsi smycku spiraly. Pokud ano, je sestaven plan pro

dalsi fazi projektu (Kadlec, 2004; Sommerville, 2013).

Spirala obsahuje tolik Zivotnich cykld, kolik jen potiebuje. Cim vice se spirala natahuje,
tim je dodani aplikace prodluzovano a dochazi k prodrazeni celkové ceny. Muzeme
definovat 4 zékladni cykly. U prvniho cyklu jde pfedevs§im o to si definovat globalni
rizika, zpracovat koncept vyvoje a rozhodnout o konkrétnich metodach. Druhy cyklus
specifikuje pozadavky na systém. Cilem tietiho cyklu je navrhnout architekturu
systému. Cely cyklus je zakoncen cCtvrtou fazi, kde probiha implementace, testovani a
integrace. VSechny cykly obsahuji nezbytné faze planovani, urceni cild, alternativ a

omezujicich podminek a analyzu rizik.

Pivodni originalni spirdlovy model neobsahoval Zadné formdlni naleZitosti ani

dokumenty. To Boehm v roce 1996 napravil a definoval tfi zdkladni mezniky:

o cile zivotniho cyklu (Life Cycle Objectives, LCO)
o architektura zivotniho cyklu (Life Cycle Architecture, LCA)

o pocatecni funkéni vlastnosti (Initial Operational Capability, IOC)

Dokumentace neslouzi pouze pro potieby vyvojového tymu, ale je konzultovana a

poskytovana zakaznikovi (Kadlec, 2004).

3.3 Metodika Rational Unified Process

Rational Unified Process, zkracen¢ RUP, je objektové orientovand, iterativni
metodika vyvoje softwaru. RUP lze pofidit jako sadu internetovych stranek tvoficich
znalostni bazi nebo bylo vydano nepieberné mnozstvi knih a odbornych ¢lanka o této
metodice. AC metodika byla vyvinuta spolecnosti Rational Software, tak nyni metodika

spada pod spolecnost IBM, ktera firmu Rational zakoupila (Kadlec, 2004).

RUP poskytuje disciplinovany pfistup k pfifazovani ukolti a odpovédnosti v rdmci
vyvojaiského podniku. Podobné jako u vétSiny metodik je cilem kvalitni vyroba
softwaru, ktera bude naplnovat zakaznikovy potteby v ramci predvidatelného rozpoctu a
casového planu. RUP slouzi jako nédvod, jak efektivné pouzivat Unified Modeling

Language (UML). UML je graficky jazyk, ktery ndm umoziuje jasné¢ komunikovat
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pozadavky, architektury a navrhy systému. RUP je zaroven podporovan nastroji, které

automatizuji velké ¢asti procesu (Rational Unified Process, Best Practices for Software

Development Teams, 1998).

RUP zvySuje produktivitu tymu tim, ze kazdému ¢lenovi tymu poskytuje snadny piistup

ke znalostni bazi s piesnymi pokyny, Sablonami a nastroji pro vSechny dilezité

vyvojové aktivity. Metodika definuje, jak efektivné nasadit nasledujicich Sest obecnych

osvédcenych postuptl pti vyvoji softwaru:

O

Iterativni vyvoj softwaru

Sprava a Fizeni poZadavki

Pouziti komponentové architektury
Vizualni modelovani softwaru

Pribézné zajistovani a ovérovani kvality

Rizeni zmén

RUP proces popisuje kdo, co, kdy a jak déla a je reprezentovan pomoci téchto Ctyt

1)

2)

3)

vvvvvv

Pracovnici (Workers) — odpovidaji na otazku kdo. Pracovnik definuje chovani a
odpovédnosti jednotlivce nebo skupiny jednotlivei, ktefi pracuji jako tym.
V metodice je pracovnik povazovan s nadsdzkou jako ,.klobouk®, ktery muze
byt jednotlivci noSen v projektu. Kazdému jednotlivei mize byt nasazeno vice
riznych kloboukt najednou. Pracovnik je bran jako role, ktera tika, jak by prace
méla byt spravné vykonana.

Cinnosti (Activities) — odpovidaji na otizku jak. Cinnost pracovnika je
jednotkou prace, kterou by méla byt jednotlivcem provedena. Kazda ¢innost je
pritazena konkrétnimu pracovnikovi. Déle ma jasny ucel, vétSinou jako
vytvoreni nebo aktualizace n¢kterého meziproduktu.

Meziprodukty (Artifacts) — odpovidaji na otazku co. Meziprodukt je Cast
informace, ktera je vyrabéna, upravovana nebo pouzivana v procesu. Artefakty
jsou hmatatelnymi vysledky projektu. Mohou nabyvat riznych forem jako je:

model, element modelu, dokument, zdrojovy kod nebo spustitelna aplikace.
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4) Pracovni procesy (Workflows) — odpovidaji na otazku kdy. K popsani celého
procesu nesta¢i vycet vSech pracovnikl, Cinnosti a meziprodukti. K tomu
potiebujeme zpisob, jak popsat smysluplné¢ posloupnosti ¢innosti a stanovit
interakce mezi pracovniky, které vyusti k vytvofeni hodnotného produktu

(Rational Unified Process; Best Practices for Software Development Teams,
1998).

Obr. 6 znazornuje jeden vyvojovy cyklus v metodice RUP. Jeden pravé proto, ze cely
cyklus muze byt libovolné opakovan. Proces je rozdélen mezi dvéma osami.
Horizontalni osa pfedstavuje Cas a je vyjadiena v podob¢ fazi a iteraci. Vertikalni osa
predstavuje staticky aspekt procesu, tj. jak je popsan z hlediska pracovnikl, ¢innosti,
meziproduktii a pracovnich procesit (Rational Unified Process; Best Practices for

Software Development Teams, 1998).

Faze

Snnosti | | Zahajent || Projektovani Realizace Predani |

Obchodni modelovan(

Specifikace poZadavku

Konfiguracni a zménové fizeni

: .
. "
Analyza a néavrh . h%f‘i :
: _—t :
Implementace o i e
L] L]
" 0 e " y
Testovani t B v a—— ““
Nasazeni : : '
E i
H

Projektové fizeni

Prostredi

L.

Uvodni || Proj 1 || Proj 2 || Real 1| Real 2 Real Nj| Precd 1j| Pred 2

Iterace

Obr. 6: Vyvojovy cyklus v metodice RUP

Zdroj: (Kadlec, 2004, str. 89)
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Rational Unified Process rozdéluje jeden vyvojovy cyklus do ¢ty po sobé nasledujicich

fazi:

1)

2)

3)

4)

Zahajeni (Inception) — snaha o dosazeni shody vSech vymezenych cilii projektu
napfi¢ vSemi ucastnénymi entitami. Dohoda by meéla zahrnovat kritéria
uspesnosti, hodnoceni rizik, odhadované finan¢ni potfebné zdroje a hruby
casovy harmonogram.

Projektovani (Elaboration) — cilem je analyzovat rizikové oblasti, specifikovat
vlastnosti a navrhnout vhodnou architekturu systému.

Realizace (Construction) — béhem realizace jsou vSechny komponenty a funkce
aplikace vyvijeny a integrovany do produktu. Nasledné jsou vSechny funkce
dikladné otestovany.

Piedani (Transition) — Gcelem je predani softwarového produktu koncovému
uzivateli a jeho Skoleni. Obvykle dochazi k vice iteracim, protoze se objevi

n¢jaké nedostatky, které jsou potieba doladit ped nasazenim dalsi verze.

Prvni vyvojovy cyklus je nazyvan tivodni vyvojovy cyklus. Po jeho dokonceni docilime

funkéniho softwarového systému. Prvni cyklus je déle rozSifovan o dalsi vyvojové

cykly, které jsou nazyvany jako rozvijejici cykly. Pocet rozvijejicich cykli neni nijak

omezen a zalezi pouze na robustnosti zadani projektu (Rational Unified Process, Best

Practices for Software Development Teams, 1998).

,RUP podporuje cyklicky vyvoj, iterativni a inkrementalni pristup, objektove

orientované videni svéta a modelovani v UML.* Je hoden spiSe pro projekty vétsiho

razu, velké firmy a software developerské tymy, které umi precizné stanovit a diisledné

zdokumentovat vyvojovy proces (Kadlec, 2004).
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4 Agilni metodiky vyvoje softwaru

Konecné¢ se dostavame k hlavni naplni této prace, a to kagilnimu pojeti vyvoje
softwaru. Tato kapitola ma za ukol nas seznamit, co viibec slovo agilni znamena, jaké

hodnoty agilni vyvoj zastava a dojde k popsani nejpouzivanéjSich metodik v praxi.

Pod pojmem agilni si Ize pfedstavit synonyma jako dynamicky, hbity, interaktivni,
ptizplsobivy, iterativni, zabavny etc. Pokud si organizace zvoli jit agilni cestou, musi
upiednostnit jiné hodnoty a zacit zit agilni filosofii. Nefunguje to jako u kucharky, ze
byste si koupili knihu a tupé postupovali krok za krokem. Agilnim nestaci byt, musite
tak 1 myslet, a pfedevsim se agiln¢ chovat. Cely tym déla v danou chvili to, co ma smysl
a nejlépe jak umi. Vyvojarsky tym si modifikuje pravidla hry dle vlastni potieby tak,
aby se citil dobfe a mohl byt co nejvice produktivni, efektivni a dodal zakaznikovi

kvalitni systém v co nejkratsi dobu.

Agilni pfistup se snazi o eliminaci zbytecné byrokracie, zbytecného dokumentovani
kazdé sebeméné vyznamné udalosti ¢i aktivity, o zjednoduSeni procesii zmény. Bylo by
chybou spojovat agilni vyvoj s rysy anarchistického chovani. Agilné¢ spravné ftizené
projekty by mély vykazovat vSechny znaky toho, Ze vami vyuzivany softwarovy proces
je minimalné na tieti, 1épe vSak na vyssi urovni modelu vyspélosti dovednosti (CCM).
V agilnim pfistupu najdeme stejny potradek jako v tradi¢nim pojeti. Jedna se pouze o
jiny pfistup k rozumné chdpanym procestim, jiny piistup k efektivité. Lidé, ktefi
spravné pochopili agilni mysSleni a vyuzili jej ve vyvoji softwaru, si nemohou
vynachvalit tento pfistup a odprostuji se od nézorl s anarchistickymi prvky. Jak jiz to
byva, tak i agilni metodiky vzesly do mddy a timto trendem se chce ubirat vétSina firem.
Castou chybou vsak je, ze se implementovani agilniho piistupu chopi lidé, ktefi mu
nerozumi a snazi se je aplikovat na nevhodné projekty, u kterych se zkratka ptislusna
metodika nehodi. Mizeme pfti takovém selhani projektu vedeny pomoci agilniho vyvoje
vibec hovofit o selhani agilniho vyvoje? UrcCité ne, ve vétSin¢ piipadi je néstroj

nespravné pojaty a jedna se spiSe o selhani lidského faktoru.

24



Alfou a omegou agilniho pfistupu je kvalitni dodavka softwaru, zbytek je pouhym
nastrojem. Zakladnim stavebnim kamenem celého agilniho piistupu je Agilni manifest

(Agile Manifesto) (Myslin, 2016; Sochova & Kunce, 2014).

4.1 Agilni manifest

U zrodu Agilniho manifestu stala skupina 17 zkusenych softwarovych inzenyra, kterym
nebyl lhostejny zplisob vyvoje softwaru a citili tak potiebnou zménu. VSichni se sesli
v roce 2001 v lyzaiském stredisku Snowbird v Utahu, aby si spole¢né zalyzovali, ale
piedevs§im, aby naSli spole¢né¢ hodnoty, které¢ vyznavaji. Vysledkem se stal Manifest
Agilniho vyvoje software (Manifesto for Agile Software Development) obsahujici Ctyti
hodnotné vyroky, které tvoii zéklad pro agilni vyvoj softwaru. V nasledujicich mésicich
autofi rozsifili pavodni Ctyii myslenky o dvandct principi agilniho vyvoje softwaru

(‘Agile 101°, 2019, p. 101).

Originalni znéni bylo zatim ptelozeno celkové do 68 jazykl veetné jazyka Ceského

(‘Manifesto for Agile Software Development’, 2001).

,, Objevujeme lepsi zpiisoby vyvoje software tim,
Ze jej tvorime a pomahame pri jeho tvorbé ostatnim.

Pri této praci jsme dospéli k temto hodnotam:

o Jednotlivci a interakce pfed procesy a nastroji
o Fungujici software pied vyCerpavajici dokumentaci
o Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouvé

o Reagovani na zmény pted dodrzovanim planu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné,

bodii nalevo si cenime vice. *
Vyse uvedené Ctyii zakladni hodnoty doprovazi nasledujicich dvanact principt, kterymi
by se agilné vyvijejici firma méla fidit:

1) Nejvyssi prioritou je vyslySet slova zdkaznika brzkym a prubéznym dodavanim
kvalitniho softwaru.
2) Veskeré zmény v pozadavcich jsou vitdny, a to i v pribéhu vyvoje. Agilni

procesy pievedou zmény v konkurencni vyhodu zékaznika.
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3) Dodavat fungujici software v intervalech tydnii az mésici. Preferuje se kratsi
doba dodéni.

4) Lidé z obchodu musi spolupracovat s vyvojafi na kazdodenni bazi po celou dobu
projektu.

5) Utvaret tym kolem motivovanych jedinct. Dodat jim podporu, vhodné prostiedi
a také dvéru, ze praci odvedou na maximum.

6) Nejefektivnéjsi cestou, jak si vyvojovy tym mize zvnéjSku i1 uvnitf tymu
vyméinovat informace, je osobni konverzace.

7) Fungujici software je primarnim méfitkem progresu vyvoje.

8) Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzofi, vyvojafi i uzivatelé by
méli byt schopni udrzet nasazené tempo.

9) Neustale klast pozornost technické vyjimecnosti a dobrému navrhu zvysuje
agilitu.

10) V jednoduchosti je krasa, snaha maximalizovat mnoZzstvi nevykonané prace.

11) Nejlepsi navrhy, pozadavky a architektury vychédzi ze samo-organizujicich se
tymd.

12) Vyvojovy tym se pravidelné zabyva otazkou, jak byt jesté efektivnéj$im, na
jejimz zakladé modifikuje své chovani a postupy (‘Principles behind the Agile

Manifesto’).

4.2 Lean Software Development

Kofeny Lean metodiky pochazeji z vyrobniho odvétvi, konkrétné automobilniho.
Metodika Lean Development byla postavena na myslenkach vyrobniho procesu Lean
Manufacturing. S timto procesem je tzce spjat Ciian Taiichi Ohno, ktery se zabyval
produktivitou a efektivitou vyrobnich procest v japonské automobilce Toyota. Cil byl

prosty — eliminovat vSe zbytecné, co v prubéhu vyroby vznikalo a snizovalo efektivitu

(Kadlec, 2004)

Lean v piekladu znamena §tihly. Metodika Lean Development tedy pojednava o Stihlé
vyrobé, kde je hlavnim zdmérem odstranit vSechny nepotiebné a zdrzujici kroky branici
rychlej§i vyrobé. Uspéchu docilime délanim véci pouze, kdyz jsou potieba — tzv. just in

time. Podobné jako ,agile®, tak ,lean* si nelze predstavovat jako kuchatrku a slepé
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implementovat jeho principy. V obou pfipadech je nutné pochopit celou filosofii,

koneckoncti oba principy se vzajemné podobaji a prolinaji (Sochova & Kunce, 2014)

4.2.1 Principy metodiky Lean Development

Jak jsme se mohli docCist o par fadklt vySe, samotna metodika pivodné slouzila ve
vyrobnim odvétvi. Zakladnich deset myslenek procesu Lean Manufacturing se zalibilo
manzeliim Poppendieckovym, ktefi piivodni pravidla aplikovali na vyvoj softwaru a
nechali tak vzniknout metodiku Lean Software Development. Ta je zalozena na sedmi
konkrétnich principech (viz. obr. 7). Principy jsou doplnény o nastroje, které maji byt

pruvodcem pfi realizaci v praxi (Kadlec, 2004).

Eliminace

/ plytvani

Rozvinout

Vidéni celku v
uceni

Pozdni

Integrita .
g rozhodovani

\

Obr. 7: Principy metodiky Lean Software Development

Pravomocni Casté
pracovnici dodavky

Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé: (Kadlec, 2004, s. 173)

1. Eliminace plytvani — snaha vyhnout se ukonim, které nemaji smysl.
Identifikovat pro nas dualezité hodnoty a stat se tak efektivnéjsim.

2. Rozvinout uceni — pokud opakujeme stejny proces dokola bez zpétné vazby,
muze se stat, ze vykondvame jednu a tu samou chybu opakovang. Cilem je

ovéiovat vykonané procesy a poucit se do nasledujicich iteraci.
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3. Rozhodovat co nejpozdéji — s odkladem rozhodnuti mame moznost nacerpat co
nejvice informaci. Zadmérem je mit zadni vratka v piipadé, Ze dojde k zdsadnim
zménam pozadavkd.

4. Dodavat co nejrychleji — a¢ fazi rozhodovani mizeme protdhnout, fungujici
software musime dodat co nejrychleji. Diky tomu dostaneme diive zpétnou
vazbu a v nasledujici iteraci ji miiZzeme promitnout. Zaroveil pii rychlém dodani
produktu nema zakaznik ¢asu nazbyt modifikovat své pozadavky.

5. Pravomocni pracovnici — dodat svému tymu divéru a zodpovédnost.
Pracovnici v tymu budou tak motivovanéjsi.

6. Integrita — uspéSny vyvojovy proces musi byt jednotny. Zacinat by mél
specifikaci pozadavkli a pokraCovat ukony, které jsou potieba pro splnéni
zadani. Nastroje integrity kladou dlraz na testovani a zabyvaji se refaktorizaci.

7. Vidét celek — k chybam pochopitelné bude vzdy dochazet, dilezité je se z nich
poucit. ,, Think big, act small, fail fast; learn rapidly* — v ptekladu: Myslete
dopiedu, zacnéte u malych véci, ty vyhodnotte a poucte se z nich rychle. Neni
v nasem zajmu systém rozd¢lovat na malé Casti a ty optimalizovat, dulezité je

zajistit celkovy béh systému.

Jednou z metod, které vyuzivaji vySe uvedené principy je Kanban. Ten se kromé
»leanu® opira také o agilni zasady a Kanbanu se budeme vénovat v jedné z nésledujicich

kapitol (Kadlec, 2004; Poppendieck & Poppendieck, 2010; Sochova & Kunce, 2014).

4.3 Artefakty agilniho programovani
V nasledujici podkapitole bude popsano pét agilnich praktik programovani, bez kterych
by se samotné metodiky neobesly. I kdyz vétSina artefaktii pochdzi z metodiky Extreme

Programming, tak jsou hojn& vyuzivany i u jinych (Sochova & Kunce, 2014).

4.3.1 Pair Programming

JiZ z ndzvu parové programovani muzeme tusit, ze se bude jednat o techniku, které se
ucastni dva programatofi. Spole¢né sdileji jednu obrazovku, klédvesnici a myS. Ten
programator, co zrovna piSe kdd je nazyvan jako ,.fidi¢* a jeho napomahajici kolega je
nazyvan jako ,,navigator. Programatofi se velice Casto stfidaji u klavesnice. Jeden tak
piSe kéd a druhy premysli a kontroluje ho. Ve dvou objevi rychleji chyby a ihned je

opravi (‘Pair Programming’, c2019).
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4.3.2 Review

Dalsi rychle uc¢innou praktikou je review. Jednd se o provedeni kontroly toho, co jiz
nékdo udé€lal. Review neplati pouze u psani koédu, ale také u testovani, psani
dokumentace, designu a analyzy, zkratka u vSeho. Nejpouzivanéjsi je code review, kdy
podobné jako u parového programovani je cilem odhalit chyby co nejrychleji, coz ve
vysledku pfinese Usporu ¢asu = pencéz. Review provadi libovolny ¢len tymu. Pii
kontrolovéani seniorem se da predpokladat, vzhledem k jeho zkuSenostem, ze chybu
nalezne sam. Pokud review dé€la mladsi ¢len tymu, tak mu zmény v kodu musi vysvétlit
ten, kdo je psal. Tym si tak rychle pfedava své znalosti od zkuSenéjSich po méné

zkusen&jsi (Sochova & Kunce, 2014).

4.3.3 Coding Standard

Coding Standard je zavedeni stejného stylu psani kodu pro vSechny. Tato praktika mtize
vyvolavat otazky, k ¢emu je to dobré, hlavni pieci je, kdyZ rozumi koédu programator.
Takto to v agilnim svété nefunguje a fungovat nemize, protoze jednim z dalSich
artefaktli agilniho programovani je sdileny kod, kde vSichni mizou délat zmény vSude.
Pii dodrzeni stejného stylu tak docilime ptehlednosti pro vSechny, i kdyz ten kod
nepsali. ZvIasteé ze zacatku se mize zdat tato praktika jako velice nepfijemnd, ale je

zapotiebi vydrzet a zména k lepimu se dostavi (Sochova & Kunce, 2014).

4.3.4 Continuous Integration

Pribézna integrace je agilni praktika vyvoje softwaru, kde ¢lenové tymu casto integruji
svou praci. Obvykle se integraci vénuje kazdy pracovnik alesponi jednou denné, coz
piinasi vicenasobnou integraci za den. Kazda integrace je ovéfena automatickym
buildem vcetné¢ automatického otestovani, aby doSlo k ptfipadnému odhaleni chyb
integrace co nejdiive. Po zavedeni praktiky neustdlého integrovani zjiStuje mnoho
tymil, Ze dochéazi k redukci integrac¢nich problémil a ze je schopen vyvijet software

rapidné rychleji (‘Continuos Integration’, 2006).

Pro zalohu zdrojového kodu nam slouzi tzv. repositor — ulozisté zdrojového kodu.
V ném miize kazdy ¢len tymu prehledné editovat hotovy kod. V piipadé potieby lze
zjistit, kdo repositor nejvice vyuziva, nahlédnout do historie soubort a spousty dalSich
funkei. Ze zndmych systému pro spravu verzi si mizeme uvést CVS, SVN, GIT, Team

Foundation atd. (Sochovéa & Kunce, 2014).
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4.3.5 Test Driven Development — TDD

Do cestiny Ize TDD volné prelozit jako programovani fizené testy. A tento ndzev ndm
jiz napovida, jaka je jeho hlavni ndpln. TDD oznacuje styl programovani, kdy je
zapotiebi nejprve napsat test jesté pred fazi psani samotného kodu. V dobé¢, kdy méame
testovaci kod hotov, nastava chvile naprogramovani zdrojového kodu za dodrzeni
pravidla, Ze implementujeme piesné takové mnozstvi programového kodu, kolik dokdze
projit testem. Z ptedchozich fadkt vime, ze kvalita testovani se vyrazné podepiSe na
celkové spokojenosti zakaznika. Zakaznik je sice dobry tester a pfijde na vétSinu chyb,

ale toho se chceme praveé vyvarovat (Kadlec, 2004; ‘TDD’, c2019).

Spousta testerti odklada testovani s vymluvou, ze vyvojafi jim dodavaji kod pozdé.
Koncept TDD této vymluvé predchdzi a zacind s testovanim jesté¢ diive, nez je kod
napsan. Tester po diskuzi s analytikem vi uz na zaatku, jak by se méla dana
funkcionalita chovat a napiSe test na danou situaci dopfedu. Nemusi tak cekat, az
vyvojar praci zapocne. To umoziluje spolupracovat analytikovi, vyvojafi i testerovi

najednou, coz piesné vyznava agilni mysleni (Sochova & Kunce, 2014).

4.4 Extreme Programming

Metodiku Extreme Programming ptivedl na svét Kent Back v roce 1999 a piedstavil
v ni zdkladni myslenky. Extrémni programovani mizeme znat také pod zkratkou XP,
ktera je hojn¢ vyuzivana. ,, XP je lehky, ucinny, neprilis rizikovy, pruzny, predvidatelny,
vedecky a zabavny zpusob, jak vyvijet software. “ Metodika je urCena pro malé a stiedné
velké tymy, které se cCasto musi vyporddavat s proménlivymi nebo nejasnymi
pozadavky. Beck se setkal se spoustou pozitivnich ohlast na tuto metodiku predev§im
diky tomu, Ze uziva ,,zdravy rozum®. Pro¢ tedy extrémni? Ptivlastek extrémni vyuziva
proto, Ze bézn& znamé principy a postupy vySperkuje do extrému. Naptiklad jestlize se
osvédCuje testovani, budou vSichni nepretrzité testovat. Zab&hnuté zvyklosti tak

piesouva do vyssich dimenzi (Beck & Makovec, 2002; Kadlec, 2004).
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4.41 Ctyfi hodnoty XP

Vyvojovy tym vyznavajici Extreme Programming miZze byt UspéSny pouze za
piedpokladu dodrzovani Ctyt hodnot, na kterych metodika stavi. Dle obr. 8 vidime, ze se
jedna o komunikaci, jednoduchost, zpétnou vazbu a odvahu. Jak ale dale mtizeme vidét,
tak pod nimi lezi patd, podprahova hodnota — respekt (Beck & Makovec, 2002; Kadlec,
2004).

Komunikace Jeanoaucnost
® — ®
| P |
o ———— @
Zpétna vazba Odvaha
®
Respekt

Obr. 8: Zakladni hodnoty v XP

Zdroj: (Kadlec, 2004, str. 128)

o Komunikace — kdykoliv se objevi n¢jaky problém nebo zpozdéni, tak je
vetsinou pricina ve Spatné komunikaci. Obvykle urcita osoba zapomene, nebo se
boji sdélit dulezitou informaci nékomu jinému. XP ma snahu udrzet aktivni
komunikacni toky na vSech frontach, vyuziva k tomu kouce, ktery odhaluje
vypadky komunikace a snaZzi se je obnovit na spravnou uroven.

o Jednoduchost — kou¢ XP se svého tymu pta: ,,Co je nejjednodussi véc, kterd by
jeste mohla fungovat?“ Nepifemyslime, co bude zitra, za tyden a pfiSti mésic.
Lepsi je implementovat jednoduchou véc hned a zaplatit o néco vice za
pfipadnou zménu nez vymyslet slozitou véc, kterd se nemusi viibec vyuzit.

o Zpétna vazba — neboli feedback zprostiedkovava informace o aktualnim stavu
vyvijeného produktu, o pribéhu vyvoje, o situaci ve vyvojovém tymu, o
pozadavcich zdkaznika a o dalSich vécech dulezitych pro vyvoj. XP uvadi, ze
programatofi trpi nemoci z povoldni a to optimismem, Ze jejich kod je napsan
bezchybné a bude funk¢ni. Tuto ,,nemoc* 1€¢i zpétnd vazba, kterou muze byt
naptiklad testovani.

o Odvaha — mlZe nastat situace, ze z n€jakého diivodu nevede cesta dal a tym

musi opravit situaci za kazdou cenu. I kdyby to mélo znamenat zahodit

31



dosavadni napsany zdrojovy kod, nebo piepracovat cely navrh s architekturou.
Takova odvaha v kontextu s pfedchozimi hodnotami se stava nedocenitelnou.

o Respekt — Clenové tymu by k sobé méli chovat vzajemnou uctu a zajimat se
jeden o druhého, jak by mu mohli pomoci. V ptipad¢, Zze se pracovnici budou

chovat jako sélovi hraci, tak nema XP Sanci uspét (Beck & Makovec, 2002).

Vsechny popsané hodnoty by nefungovaly bez dvanacti postupti, které vedou ke tvorbé
kvalitniho systému pomoci metodiky XP. Reé je o téchto praktikach: Planovaci hra,
Malé verze, Metafora, Jednoduchy ndvrh, Testovani, Refaktorizace, Parové
programovani, Spole¢né vlastnictvi, Nepietrzita integrace, Ctyficeti hodinovy tyden,

Zakaznik na pracovisti, Standardy pro psani zdrojového textu (Beck & Makovec, 2002).

Extrémni programovani neni v soucasné dob¢ tak hojné vyuzivano jako v prvnich deseti
letech 21. stoleti. Metodika, oznaovana také jako XP, je v dneSni dob& nahrazovéana
populdrnim Scrumem, nutno ale fici, Ze Scrum aplikuje spoustu agilnich praktik, které

vysly pravé z XP (Sochova & Kunce, 2014).

4.5 Kanban

Pii popisu Lean Software Development jsme uvedli, Ze mySlenky ,leanu® vyuziva
spolecné s agilnimi praktikami Kanban metoda. Ta zapustila své kofeny v Japonsku,
kde se podle ni tidil zpisob navstévy chramu. Pied vchodem dovniti dostal dotycny
listecek, ktery si po dobu stravenou v chramu uschoval a nasledné pii odchodu odevzdal
zpatky. Celkovy pocet listeckli byl kapacitné omezen, a tak v jednu chvili nemohlo byt
uvnitf chramu vétsi pocet osob nez listeckl. Pozdéji tento princip pouzily tovarny

v Japonsku pro fizeni vyroby (Sochova & Kunce, 2014).
Pro uspésné zavedeni je potieba dodrzet nasledujici tii principy:

o Vizualizovat — vizualizace pomoci Kanban tabule
o Omezit rozpracovanou praci — nastaveni vhodného WIP limitu (Work In
Progress)

o Minimalizovat ¢as prichodu — dodavka novych funkci co nejrychleji
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To Do In Progress Done

N\ J \_ J . J

Obr. 9: Kanban tabule

Zdroj: vlastni zpracovani na zékladé: (Sochova, Kunce, 2014, s. 106)

Spravné vizualizace dosahneme zavedenim tzv. Kanban tabule, coz je piehledna tabule,
ktera obsahuje listecky s jednotlivymi ukoly nachéazejicimi se v ptislusné fazi procesu.
Sloupcii tabule mlize obsahovat vice, ndm pro vysvétleni postaci tii zakladni faze — ,, To
Do — In Progress — Done®. Déle je zapotiebi nadefinovat maximalni pocet listeckl
v kazdé fazi. Ve fazi ,,To Do se nachazi listecky s nazvy ukold, které je potfeba udélat.
Rzné barevné kombinace indikuji dtlezitost ukolu, ukoly s nejvyssi prioritou se
dostavaji navrch, odkud si c¢lenové tymu vybiraji tkoly. Sloupec ,,In Progress®
zobrazuje na ¢em se momentalné pracuje a kym je kol fesen. Po dokonceni dané¢ho
ukolu se listecek piesouva do sekce ,,Done* a Clen tymu si vybira novy listecek z ,,To
Do%, nebo vypomiize na nékterém rozdélaném tkolu. Kamenem urazu muze byt
nespravné nastaveni limitu WIP (Work In Progress), tedy na kolika ukolech miize
vyvojovy tym pracovat najednou, aby byl co nejefektivnéjsi. Pfi nastaveni niz§iho
limitu minimalizujete ¢as prichodu funkce a o to nam v Kanbanu jde. Ptili§ nizky WIP
limit nebude tolik efektivni a pfiliS obsahly WIP limit zptlisobi, ze ¢lenové budou
preskakovat mezi tikoly a dodavka bude opozdéna (‘Kanban’, ¢2019; Sochovd &

Kunce, 2014).
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Kanban nepfidé€luje zadné role a Ize s nim zacit kdykoliv. Bézné¢ se vyuziva v call
centrech a maintenance tymech. Pro vyvoj softwaru je samotny Kanban nevhodny a je
lepsi ho doplnit jednou z agilnich metodik, at’ uZ je to Scrum &i XP (Sochova & Kunce,

2014).

4.6 Scrum

Pokud tyto fadky ¢tou ragbyovi fanousci snazici se najit pravidla zavedeni mice zpét do
hry, tak budou zklamani. Pfesto zde nejsou ndhodou, ,,scrum* totiz v piekladu znamena
skrumdz a v ragby ji zndme mimo jiné pod terminologii ,,mlyn®, kdy se tymy protivnikt
pretlacuji, aby dosahly zisku uveden¢ho mice do hry. Tuto mySlenku poprvé
rozpracovali Takeuchi a Nonaka ve svém ¢lanku pro Harvard Business Review, kde
proces vyvoje produktu vychazi z neustalé interakce mezi fadné¢ vybranym tymem, ve
kterém jeho Clenové tymu spolupracuji od zacatku az do konce. I kdyz v ragby jde o to
spole¢nym Usilim dostat mi¢ za pozadovanou ¢aru, u vyvoje softwaru jde o podobny
princip, a to spolecné¢ vyprodukovat fungujici software, se kterym bude zdkaznik

spokojen (‘Agile Practices Timeline’, c2019; Takeuchi & Nonaka, 1986).

I kdyz Takeuchi a Nonaka zna¢né ovlivnili metodiku Scrum, tak oficialné ji pfedstavili
v roce 1995 Ken Schwaber a Jeff Sutherland na konferenci OOPSLA. Oba dva autofi si
vyzkouseli vyvijet software v n¢kolika spolecnostech a tymech, kde zjistili, ze jim dana
metodika nevyhovuje, a proto chtéli vyvinout flexibiln€j$i metodiku, kterd rychle
reaguje na ménici se pozadavky a zvysi produktivitu celého tymu pii procesu vyvoje

softwaru (‘Agile Practices Timeline’, c2019; Schwaber & Sutherland, 2017).

Scrum metodika slouzi jako procesni ramec k fizeni vyvoje slozitych produkti. Pro
spravné fungovani Scrumu je nezbytné, aby se skladal ze Scrum tymi a ptidruZzenych
roli, ¢innosti, artefaktd a pravidel. Schwaber spole¢n¢ se Sutherlandem definuji Scrum
jako jednoduchy, srozumitelny, ale extrémné obtizny pro dokonalé zvladnuti.

(Schwaber & Sutherland, 2013)

4.6.1 Role v tymu
Kdyz se zeptate projektového manazera, co povazuje za nejveétsi kapital, tak se budou
odpovédi s nejveétsi pravdépodobnosti odliSovat. Muze to byt firemni know-how,

vSelijaké patenty €i dostateCny financni kapital, se kterym se mize firma pustit do
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velkych projektti. Pak tu mame vlastni lidské zdroje, které Myslin ve své knize povazuje
za nejvetsi kapital. Muizete mit totiz vSechno zminéné, ale bez kvalitnich lidi se
nepohnete kupiedu. Koneckoncti metodika Scrum je piedevsim o kooperaci pracovnik

uvnitt tymu (Myslin, 2016).

Pigs & Chickens

Jednotlivci, ktefi se podileji na projektu fizeném metodikou Scrum, jsou rozdéleny do
dvou hlavnich skupin. Jednd se o dvé skupiny Pigs (prasata) a Chickens (kurata).
Nejedna se o zadné hanlivé oznaceni ¢i zesméSnéni. K tomuto rozdé€leni se vaze piib&éh
0 sporu nazvu restaurace prasete a kufete. Kuie navrhuje Ham & Eggs (prosluly
hemenex), coz se pochopitelné praseti nelibi, jelikoZ je v ndzvu obétovano a kufe pouze
soucasti, kterd mu neublizi. Na tomto obycejném piikladu, ktery pochopi i malé ditko,

jsou rozdéleni lidé v rdmeci projektu (Myslin, 2016).

o Pigs — pracovnici, ktefi se napfimo podili na projektu, podileji se na
projektovych pracich, jsou soucasti projektového tymu a jsou odpovédni za
vysledek.

o Chickens — projekt se téchto pracovnikl ,,pouze* tyka, ale nejsou piimou

soucasti projektového tymu a nenesou odpovédnost za vysledek.

vvvvvv

tym, jsou piimo zapojeni v projektu a tvoii projekt, za ktery nesou odpovédnost.
Chickens jsou vétSinou oznacovani jako koncovi uzivatelé, pro které se projekt tvofi.
V nasledujicich fadcich si popiSeme jednotlivé role projektového tymu, jsou celkem tfi.
Tak nizky pocet je z dlivodu, Ze Scrum se snazi role minimalizovat a zaméfuje se na

univerzalnost projektového tymu (Myslin, 2016).

Samoorganizovany tym

Samoorganizovany tym piebird odpovédnost za sva rozhodnuti a dokdze si feSit své
kazdodenni ukoly. Clenové tymu se umi mezi sebou dohodnout, kdo bude pracovat na
kterém ukolu. Pokud n¢kdo s né¢im nesouhlasi ma pravo se ozvat a konstruktivné to
reSit scelym tymem, cilem by méla vzdy byt smysluplnd diskuze, kterda vede
k vzajemnému pochopeni vedouci ke zméné jejich spoluprace. Dobry tym by se mél

divat na feSené problémy uvnitt tymu pohledem ,,my*, nikoliv ,,ja*. Dohled nad timto
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pravidlem udrzuje tzv. ScrumMaster, ktery podporuje c¢leny tymu, aby pomahali
ostatnim Cleniim a nezaméiovali se pouze na své osobni ukoly a cile. Pokud tedy
nekterému z Clent nelze vyftesit ukol, tak ho nepfehlizime a nenechavame ho v tom
,,vykoupat®. Rict si, mam svych ukolt habadgj, to je jeho problém, je cesta do zahuby.
Pouze nabidnutim pomocné ruky lze dosahnout samoorganizovaného tymu (Sochova &

Dangk, 2018).

Product Owner

Jedna se o Clena projektového tymu, ktery je zastupcem zdkaznika. Product Owner
definuje funkcionality a udava smér, jak bude produkt vypadat. Product Ownera si
vybird zakaznik, miize si zvolit z vlastnich fad, nebo si najmout ¢lovéka z externiho
prostiedi. Oboji ma své vyhody a nevyhody. Definice vize je klicova udalost, mnohdy
totiz ani zékaznik nevi, co ptesné chce a stale jen opakuje, ze chce zvysit zisk. K tomu
mu vSak pouze kvalitni software nepomulze, prvné musi mit stanovenou strategii a
software mu muze cestu k zisku pouze ulehcit. Pokud zakaznik nema jasnou piedstavu,
co od softwaru ocekava, tak nemda cenu s nim zacit rozjizdét jakykoliv byznys.
Zakladem je tedy slySet od zdkaznika: co se ma vytvofit, pro¢ se to ma vytvofit a jaké

jsou realné moznosti.

Product Owner by mél: definovat vizi, definovat tkoly (tvorba Backlogu), definovat
priority, respektovat tym a komunikovat se zdkaznikem. M4 také svaté pravo v podob¢
zruseni sprintu, at’ uz kvali vnitfnim, nebo vnéjSim problémtim, k takovému kroku vSak

musi mit vazné davody.

Dalsi roli Product Ownera je stanoveni priorit v projektu. Krom¢ nastaveni zékladnich
priorit také musi reagovat na pfipadné zmény okolo nich. Musi priority ménit podle
toho, jak se méni svét. RozliSujeme dva zdkladni typy zmén: zmény vnitini (napf.
management firmy zméni obchodni cile firmy) a zmény vnéjsi (legislativni zmény,
zmény na trhu, zmény technologické). Klicem kuspéchu je vzéjemna spoluprice
projektového tymu a zdkaznika. Tedy nefungujici firma zédkaznika logicky znamena, ze

projekt nebude zrealizovan, alesponi tedy ne pomoci agilniho vyvoje.

Dale by mél Product Owner respektovat technologie a postupy, které tym pod vedenim

ScrumMastera zvolil. Product Owner ma rovnéz jedno vyznamné pravo, avsak by s nim
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rozhodné nemél plytvat ¢i zneuzivat ho. Jedna se o zruSeni sprintu. MlZe se stat, ze cely
projekt ovlivni né&jaké jevy z vné&jSiho prostiedi, coz je ta lepsi varianta. S tou prosté
Product Owner nic nenadéla a v tomto pfipad¢ je zruSeni sprintu vitané v celém
projektovém tymu, jelikoz nebude plytvano jejich ¢asem. Napiiklad muaze se jednat o
nékterou z legislativnich zmén, které znacné ovliviiuji podnik, zménu u konkurence,
technologickou zménu, nebo zménu v obchodnich planech spole¢nosti. Horsi situace
nastane, kdyz Product Owner zrusi sprint kvili vnitinim problémim, zde se jedna o
zavazny problém, jelikoz problémy vychazeji zevniti projektového tymu. VéEtSinou k
takovému rozhodnuti dojde, kdyz se ukaze, ze soucasny projektovy tym neni schopen
pokracovat v praci. Product Owner musi mit k takovému divodu opravdu padny divod

(Myslin, 2016).

ScrumMaster

I kdyz se jednd o manaZerskou roli, tak si pod ScrumMasterem nepfedstavujme
typického §éfa, jak ho =zname. Protoze jak vime, tak tym ve Scrumu je
samoorganizovany a je schopen pracovat bez klasického $éfovani. ScrumMaster ma za
ukol podporovat, motivovat a chranit vSechny ¢leny tymu. Nemél by v tymu zastavat
klasického programatora, ale urCité se nic nestane, kdyz sem tam vypomitize s kodem

(Myslin, 2016).

Scrum tym

Ve Scrum tymu figuruji ,,fadovi® ¢lenové tymu, jednd se o vyvojare. Neméli by byt
zahlceni administrativni a provozni ¢innosti ve firmé, méli by se Cisté soustfedit na
vyvojaiskou praci. Nedélime role na architekta, analytika, testera a kodéra. Kazdy ¢len
tymu je prosté viim. Clenové tymu sice nemaji pfidélenou praci napiimo, ale je

sestaven tzv. backlog (seznam ukoll), ze kterého si vybiraji, na ¢em budou pracovat.

Uspéch, ¢ selhani tymu je snadno méfitelné, bud’ nam software funguje, nebo
nefunguje. Z netspéchu se nelze nikterak vypovidat. K plnéni tkolt je potfebna
uvédomeélost vSech Clenti tymil, bez té spoluprace nebude fungovat. To znamena, ze pii
vybéru ukola z backlogu neni idedlni, kdyZ si senior vyvojat vybere snadny kol a na
juniora vyvojafe necha tkol téz§iho razu. Tato demokraticnost nepovede k vysledku a

cely projekt nemize byt uspésny (Myslin, 2016).
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Zakaznik

Ackoliv zakaznik neni pfimym clankem projektového tymu, tak na zakladé jeho
satisfakce s vysledkem miizeme zhodnotit, zda byl projekt uspéSny, ¢i nikoliv. Za
zékaznika povazujeme toho, kdo software objednava a plati (pravni zakaznik) nebo

toho, kdo software bude pouZzivat (fakticky zakaznik).

Zakaznik ve Scrumu je soucasti tymu dle potieby, neni nezbytné, aby byl neustile k
dispozici, ale pokud ho vyvojafi potiebuji, tak je dobré, aby byl v rozumny casovy
ramec schopen pomoci svou piitomnosti a soucinnosti. Hlavni prostfednik mezi
zékaznikem a vyvojaiskym tymem je a musi byt Product Owner, ktery je jednim ze tii

zékladnich piliia projektového tymu (Myslin, 2016).
4.6.2 Artefakty ve Scrumu

Sprint

Sprintem se ve Scrumu rozumi kazda iterace opakujici se pfi vyvoji softwaru. Jedna se
o nejvetsi cast ve vyvoji softwaru. Nazev sprint vychazi se sportovni terminologie, kdy
pied samotnym sprintem probiha jista pfiprava. Samotny sprint pak neni ptilis fizeny,
prosté bézime a snazime se vydat maximum, neni ¢as, aby trenér vysilal pokyny zpoza

drahy. Az poté je Cas na zhodnoceni a vytvoreni dal$iho planu.

Cilem kazdého sprintu je vytvofit spustitelnou aplikaci, kterd bude validovatelna a
testovatelnd. Tedy néco, co zdkaznik bude schopen spustit, otestovat a fici, zda mu

funkcionality vyhovuji, ¢i nikoliv.

Zadna ptirucka vam nefekne, jak ma byt sprint dlouhy. Autofi Scrumu uvadgji jako
délku trvani jeden mésic, poptipad¢ kratS$i dobu, ale mohou se objevit projekty, kterym
budou vyhovovat tydenni sprinty a nékterym projektliim naopak Sestitydenni sprinty, je
to opravdu individudlni a délka se li§i projekt od projektu. AvSak méli bychom se
vyhnout jistym extrémim, neni spravné planovat sprinty po dvou dnech, protoze za dva
dny se spiSe zabyvame planovanim a vyhodnocovanim a na vyvojarskou praci nezbude
ani moc ¢asu. Dlouhé¢ sprinty jsou také kontraproduktivni, zakaznik pak ¢eka delsi dobu
na kazdou verzi a pfipadné problémy se odhali pozdéji (Myslin, 2016; Schwaber &
Sutherland, 2017).
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V idedlnim ptipad¢ se sprint #idi sdm od sebe, sice probihaji kazdodenni schiizky, ale ty
jsou spise informativni. Vyvojafi si vybiraji tkoly ze Sprint Backlogu, ktery by mél

zlstat na konci sprintu prazdny.

Backlog
Backlog je seznam s nevytizenymi ukoly (User Stories), které je potfeba implementovat

do systému. Ve Scrumu rozliSujeme dva zakladni backlogy:

o Product Backlog — u kazdé projektu né¢kam zaznamenavame, co vSechno
planujeme udélat, ve Scrumu se tento seznam nazyva Product Backlog a
odpovida za néj Product Owner. I kdyz pfi jeho tvofeni mu pomahaji ostatni
Clenové, tak posledni slovo mé vzdy Product Owner. Jednotlivé pozadavky na
systém (funkcionality) se zapisuji formou User Story s ptidélenou prioritou.

o Sprint Backlog — je soucasti Product Backlogu. Jsou v ném zahrnuty User
Stories, u kterych se tym zavazal dodat je do konce daného sprintu. Sprint
Bakclog si vybira tym dle stanovenych priorit Product Ownerem. Vysledky jsou

prezentovany na Sprint Review (Sochova & Kunce, 2014).

User Story

Pokud chceme vytvofit kvalitni aplikaci, tak se vyvojafi neobejdou bez vytyceni
pozadavkl svého zakaznika. Vyvojafi by se méli pfizptsobit fe€i zdkaznika a snazit se
pochopit jeho potfebam. Je to tedy uzivatelsky popis toho, co by mél systém délat.

Uzivatelsky ptibéh ma tfi zakladni ¢asti:

1) Definice role — musi byt ur¢eno, kdo bude ptibeh pouzivat.

2) Definice cile — jedna se o specifikaci ukolu, fikdme, jakou Cinnost chceme
systémem vyprodukovat. Cil by mél byt kratky a jasny.

3) Definice uzitku — jednd se o nepovinnou ¢ast, ale neni od véci uzitek do pfibehu

doplnit, mize byt pro vyvojaie pomocnym prvkem.

User Story muze vypadat naptiklad takto: ,,Jako administrator chci, abych mohl vypsat
na obrazovku seznam uzivatell tak, aby bylo mozné najit duplicity.” Uzitkem v tomto

ptipadé je pro administratora vyhledani duplicit (Myslin, 2016).
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4.6.3 Meetingy ve Scrumu

Planovaci schizka

Schizka zacind tim, Ze Product Owner piedstavi celému tymu User Stories, které
ptipravil. Tym se domlouva, které ptibehy si vybere do nésledujiciho sprintu a dava je
do Sprint Backlogu. Planovaci schiizka by nem¢la trvat déle nez osm hodin, zavisi na
délce sprintu. Scrum Master fidi prabéh schliizky a snazi se o to, aby castnici pochopili

jejiucel (Schwaber & Sutherland, 2017; Sochova & Kunce, 2014).

Denni schuzka (Daily Scrum)

Jiz z nazvu lze usoudit, Ze schiizka probihd kazdy den. Vzhledem k tomu, ze tym je
fizen demokraticky, tak Clenové tymu maji obvykle pruznou pracovni dobu. Neni tedy
rozumn¢ zacinat s denni schiizkou v sedm hodin rano. Je potieba, aby se ¢lenové stihli
alespoii trochu pftipravit pred zacatkem. Jako optimalni se zda byt devata hodina ranni.
Pokud probihd denni schlizka standardné bez vétSich komplikaci, tak trva 10 az 15
minut. Hlavnim tkolem je piedev§im informovanost ostatnich ¢lenti tymu, kdo na jaké
funkcionalit¢ pracuje a v jakém stadiu je jejich prace. DalSim cilem je vcasné
podchyceni problémt a nasledny navrh feseni vyskytnutych problémi. Nemélo by tedy
dochézet k tomu, Ze problémy budou zameteny pod stiil. Proslov Scrum Mastera by mél
byt vécny a co nejvice struény. Déle dostavaji slovo vSichni ¢lenové tymu, kde by méli
fict, Cemu se vénovali pfedchazejici den a co planuji délat v daném dni. Na denni
schlizce Product Owner nehraje témét zadnou roli, je pouhym pozorovatelem. OvSem
pokud piijde s vécnou myslenkou, mtze vstoupit také do diskuze. M¢l by vsak vycitit,
zda je jeho podnét opravdu vazany k této schiizce. Vysledkem by méla byt zvysena

informovanost v projektovém tymu (Myslin, 2016).

Vyhodnoceni sprintu (Sprint Review)

Jedna se o slavnostni chvili, kdy dochazi k ptedstaveni vysledné prace zakaznikovi.
Béhem vyhodnoceni se snazime dostat zpétnou vazbu na dokoncené User Stories.
Product Owner vyhodnoceni sice uvadi, ale je dobré, aby jednotlivé User Story

predvadeli ¢lenové tymu, oni sami vedi, jak cely systém funguje. Prezentovat by méli
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pouze User Stories, které jsou dokoncené a byly akceptovany Product Ownerem

(Sochova & Kunce, 2014).

Retrospektiva sprintu

Retrospektiva probiha po vyhodnoceni sprintu, ale jesté pred dalsi planovaci schiizkou.
Retrospektiva je efektivni technika pro ziskani zpétné vazby od ¢lent tymu. Udelem
retrospektivy je identifikovat hlavni aspekty uplynulého sprintu, které fungovaly dobie
a které je zapotiebi vylepSit. BEézna retrospektiva vypada tak, ze tym usedne u kulatého
stolu a vytvoii tzv. kolecko. Moderator schiizku vede a pozada vSechny cleny, aby

zodpoveédéli na nasledujici otazky:

o Co se mi libilo a v ¢em bych chtél pokracovat?
o Co se mi nelibilo a chtél bych s tim prestat?

o Co bych zavedl nového?

Moderator nechéd poslat dokola napt. tuzku a vzdy mluvi pouze ten, kdo ji ma pred
sebou, ostatni ml¢i a se svymi pripominkami ¢ekaji na zavér schizky. Cilem je posbirat
vice moznosti feSeni problému do dal$iho sprintu (Schwaber & Sutherland, 2017;

Sochova & Kunce, 2014).
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5 Analyza soucasné situace vyvojarského tymu

Nasledujici kapitola predstavi softwarovou spolecnost, jeji procesy v tymu,

zainteresované role v procesu a nastroje, které spolecnost pouziva.

5.1 Predstaveni spole¢nosti
Vybrana byla hradecka softwarovad a poradenska spolecnost GIST, s.r.o., kterd se
dockala zalozeni v roce 1994. V soucasné dobé firmu pohani cca 90 zaméstnancti, kteti

jsou zaméteni na tii produkty v jejich portfoliu:

o Business Intelligence (BI) — vlastni syst¢tm GIST Intelligence, ktery
nabizi komplexni podporu controllingovych Cinnosti.

o Consulting — sprojekty BI je nabizeno business poradenstvi pro
zdokonaleni controllingu.

o Software — vyvoj softwaru na miru dle pozadavkl zakaznika.

Organizacni struktura neni schvaln¢ uvedena, jelikoZ neni pro na§ zamér dilezitd. Jedna
se o projektové fizenou firmu, kdy jeden ¢lovék muze spolupracovat na péti projektech
najednou. Momentalné¢ v organizaci bézi zhruba dvacet projekti spolecné i s témi

internimi.

V ramci této prace se zaméiime pouze na divizi consultingu, ktera je pro spolecnost
majoritni. Divize consultingu mé na starost produkty GIST Intelligence (GI) a GIST
Controlling (GC), pro které vydava nové verze (buildy a patche).

5.2 Zakaznik
Zakaznikem miize byt takika kdokoliv, kdo vyhledava sluzby BI a consultingu.

Predevs§im ale jejich cilovi zdkaznici jsou stfedni podniky. Malym podnikiim by se
koupé¢ systému ekonomicky nevyplatila. Jedna se o organizace, jak v komer¢ni sféte,
tak ve verejné spravé (kraje, mésta, nebo statem ziizované spoleCnosti). Nemaji zadné
preference, do kterého segmentu jdou, i kdyZ v jejich referencich se nejcasteji objevuji

vyrobni spolecnosti, avSak jejich klientem je i ZOO Dvir Kralové. ZajimavéjSim
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zakaznikem se stava takovy, ktery nevyzaduje systém pouze pro reportovani Cisel, ale

chce néjakou ptidanou hodnotu. Naptiklad nasazeni controllingu.

Fakturovana cena zdkaznikovi se liS§i podle obsahu feSeni. Zakaznik plati licence a
sluzby, ale konecna cena je ptipad od piipadu rozdilnd, zalezi na robustnosti obsahu

feSeni. Na celé objednavce je nejdrazsi realizacni Cast.

5.3 Slozeni tymu

o Produktovy freditel — osoba jakozto v TOP managementu, se zabyva vizi
podniku a strategickymi cili.

o Vedouci interniho projektu — zastfesuje celou verzi projektu.

o Tester / Analytik — role testera a analytika zastupuje jeden ¢loveék. Navrhuje
zadani pro programatora a nasledné testuje, zda je naprogramovano tak, jak on
navrhl. Poté zpracovdva dokumentaci slouzici uzivatelovi. Role je takto
prizptsobena z diivodu, ze dany ¢len tymu testuje néco, co sam navrhl a ma
k tomu jiz citové pouto a chce ndvrh dotdhnout dokonce.

o Programator — transformuje navrh zadani do zdrojového kodu. Pise vyhradné
v programovacim jazyce Java.

o Konzultant — plni defacto roli zdkaznika, ktery spole¢né s tymem sedi v jedné
budové. Konzultant skrze zadkaznika piebira jeho pozadavky na vylepSeni
produktu a poté namét prezentuje na porad€. Ma na starosti implementacni ¢ast a

Skoli koncového uzivatele.
5.4 Faze procesu vyvoje nové verze

5.4.1 Definice interniho projektu vyvoje verze GIST Intelligence

O vyvoji nové verze rozhoduje vedouci projektu GIST Intelligence. Definuje Cleny
tymu odpovédné za definici zadéni, za programovani, za testovani a za tvorbu
uzivatelské dokumentace. Rozhodnuti o vyvoji nové verze musi byt zaznamendno
v Zapise z vyvojové porady. Detailnéjsi predmét projektu bude specifikovan tim, ze v
Produktovém webu nebo v aplikaci Helpdesk nebo v aplikaci TFS budou oznaceny
piislusné ndméty, Analyzy pozadavkli a Definice zadani Cislem piislusné verze SW

produktu.
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5.4.2 Definice zadani

Nejprve je zpracovana Analyza pozadavkd a na produktové poradé probéhne ovéreni
smysluplnosti jednotlivych pozadavku, vyfazeni nékterych pozadavki, ptipadné jejich
piesn¢jsi formulace. Poté je zpracovana detailni Definice zadani, ktera je jiz Gplnym

zadanim pro programatora.

Vedouci projektu schvaluje Analyzu pozadavki a Definici zadani na poradach.
Zadavatel analytik / tester je zodpovédny za rozepsani Definice zadani do dil¢ich tkolt

v aplikaci TFS.

5.4.3 Vyvoj ¢asti aplikace

Po schvaleni zadani vedouci projektu ur¢i programatora, ktery je odpovédny za vyvoj
prislusné c¢asti aplikace dle Definice zadani a dle dil¢ich tkolt v aplikaci TFS.
V ptipad¢€ nejasnosti v zadani se programator obraci na analytika / testera, ktery navrhl

feSeni a pfipadné i na zakaznika, kdyz to situace vyzaduje.

Programator je povinen provést autorské testovani funkénosti dle testovacich scénari v
Definici zadani a dle vlastniho tsudku. Zaroven doplni testovaci scénare o dalsi oblasti,

které¢ by mohly byt dotCeny a je tfeba je otestovat.

5.4.4 Testovani ¢asti aplikace

Z podkapitoly Slozeni tymu vime, ze firma slucuje analytika a testera do jedné osoby.
Analytik / tester ovefuje spravnost realizace vSech pozadavkl uvedenych v Definici
zadani. Testovanim garantuje vysledky prace pfislusSného programatora. Testovani
muze probihat uz v pribéhu vyvoje a musi byt predevsim provedeno na konci vyvoje.
Dale analytik / tester zodpovida za ,,uzivatelské* testovani zpravidla spojené s tvorbou
dokumentace. Analytikovi / testerovi slouzi k testovani konzultant, ktery ztvarnuje roli

zékaznika.

Zjisténé vady se zadavaji do aplikace TFS. Programator je odpovédny za co nejrychlejsi

odstrafiovani vad zjisténych v ramci testovani ¢asti aplikace.

5.4.5 Tvorba uzivatelské dokumentace
Uzivatelskou dokumentaci tvofi analytik / tester jiz pii testovani ¢asti aplikace. Pokud

se tak nestalo, musi vedouci projektu obstarat jeji vytvoreni jeSté¢ pied testovanim
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produktu jako celku. Uzivatelskou dokumentaci se rozumi zpravidla Help (pfipadné jina
dokumentace definovand smlouvou se zdkaznikem). Vytvofend uZivatelska
dokumentace je testovdna zaroven s produktem pii testovani softwarového produktu

jako celku.

5.4.6 Testovani verze jako celku
Testovani verze jako celku musi zabezpelit jednak testovani platforem a jednak
testovani na redlnych databazich vybranych zakaznik. VSechny testovaci scénare se

nestihnou projit kvili casovym naroktim.

Testovani platforem nebo testovani na zakaznickych projektech provadi analytik /
tester. Testuje se dle uplného testovaciho scénare GC nebo GI. Ptipadné vedouci
projektu muze rozhodnout o testovani vybranych relativné samostatnych celkt, ale

pouze v ptipad€, Ze ma jistotu, ze ostatni ¢asti aplikace jsou bezproblémové.

5.4.7 Uvolnovani verze

Po fadném otestovani rozhoduje vedouci projektu, jestli dojde k uvolnéni nové verze.
Muze dospét i k rozhodnuti o uvolnéni pouze pro konkrétniho zakaznika nebo pouze
pro konkrétni platformu. Rozhodnuti o uvolnéni verze produktu musi byt zaznamenéano
v Zapise zvyvojové porady. Dale je provedena zédloha a dochéazi k pfiprave
distribu¢niho balicku nové verze. Vedouci projektu ptipravuje seznam provedenych
zmén v buildu a informuje emailem zékaznika, Ze je dostupnd nova verze. Paralelné se

uz pracuje na dalSich pozadavcich, které budou promitnuty v nasledujicim balicku.

5.4.8 Udrzba verze
Vedouci projektu je odpovédny za udrzbu dané verze po jejim uvolnéni. Udrzba spodiva

v odstraniovani vad zjisténych na zakladé naméta zakaznikl a uzivatell.

Pozadavky na opravy ¢i drobné zmény probihaji skrze aplikaci Helpdesk, odtud se
automaticky promitaji do aplikace TFS. Zde se uvazuji pouze opravy a zmény tykajici
se nové verze, nikoliv chyby implementace. Vedouci projektu zodpovida za ovéfrovani,

zda se jedna opravdu o vady.

Vedouci projektu piipravuje seznam ukoll, jez navrhuje k realizaci v nésledujicim

buildu nebo patchi. Patchem se rozumi co nejrychleji vytvoreny a distribuovany build

45



obsahujici pouze opravu zdvazné vady, kterd nemohla pockat na pravidelny build, tedy

na novou verzi.
5.5 Zavedené procesy

5.5.1 Porady
Jednou mési¢né probihaji porady internich projektii, kde se vedouci internich projekti

zodpovidaji TOP managementu.

V kalendati je na kazdy tyden naplanovano tydenni review, kde vedouci projektu BI
rekapituluje soucasny stav. Vzniknuvsi problém vétSinou ,,vybubla“ necekané a fesi tak
hned v kancelafi, Ze se &lenové tymu sejdou. Ukoly jsou zadavany operativné, neéeka se

na tydenni review.

Programatofi maji jednou meési¢né programatorskou poradu, ktera se nese spiSe
v obecnéjSim duchu. Probihd zde vzdjemna inspirace a sdileji si navzajem novinky

z programatorského svéta.

5.5.2 Monitorovani chyb

Chyby jsou hlaseny skrze aplikaci Helpdesk, coz je aplikace, kam zakaznici a uzivatelé
zadéavaji nové naméty. Nekdy se stdvd, Ze nahléasi vadu, ale jedna se o pozadavek pro
dalsi realizaci. Konzultant rozhoduje, zda se jednd o chybu vyvoje (zdvazné chyby,
které¢ se musi feSit ithned a vydava se novy patch), nebo o chybu v realizaci (chybné

naimplementovano).

5.5.3 Vydavani verzi

Jedna se o dlouhodoby interni projekt systému Business Intelligence, ktery je rozdéleny
do jednotlivych iteraci, kde vysledkem kazdé¢ iterace je ptislusny build (verze). Jedna
iterace trva primérné¢ dva mésice, coz znamena, ze kazdé dva mésice je zpiistupnéna

pro zédkazniky nova verze.

5.6 Pouzivané nastroje
o Helpdesk — aplikace zalozend na bazi Microsoft CRM, do které externi
zékaznici mohou zapisovat vypozorované chyby.
o Team Foundation Server (TFS) - nastroj, ktery umi fidit kod. V ptipad¢, ze

programator provede néjakou zménu v kodu, tak ji musi ptidélit k prislusSnému
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ukolu. Pak ma moznost sledovat, jakou zménu udélal a vidi ukoly, které jsou jiz
hotové a ostatni, na které se musi vrhnout.

Visual Studio — programatoii v ném pisi kéd, nastroj je integrovan do prostiedi
TFS.

Word — pouzivaji pro zadani velké funkcionality, pfi mensim rozsahu psani
zadani preskakuji.

Sharepoint — je nastroj pro tymovou spolupréaci. Jsou zde sdilena veskera
zadani. Ve chvili, kdy je zadani schvalené, tak se pienasi do vyvojového nastroje
TFS.

Generator napovédy — specidlni aplikace, ve které analytik / tester vytvafi
napovedu.

Power BI — vlastni datovy sklad, ktery slouzi pro piehled kolik ukold
(funkcionalit) zbyva k dofeSeni. Programatofi a analytici / testefi piehledné vidi,
kolik ukoli maji za splnénych a kolik jim zbyva dofesit. Vedoucim
pracovnikim slouzi aplikace pro jejich piehled, jak si jejich tym vede.

Outlook — pouzivaji na klasickou postu, ale komunikace mize probihat i

v ramci chatu v programu TFS.
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6 Pripadova studie

Ptipadové studie se bude zabyvat pouzivanim agilnich metodik a jejich nastrojii po
celém svété. Ke zpracovani néjakych zavérti nam poslouzi data z dotaznikového Settent,
které provadi americké spole¢nost CollabNet VersionOne. Jsou to praveé oni, ktefi ptisli
s touto myslenkou na trh a jiz od roku 2006 provadi kazdoroc¢ni Setfeni globalniho razu
sndzvem ,State of Agile Report”, ktery se zaméfuje na otdzky spojené s agilnim
vyvojem softwaru. Jednd se o nejrozsahlejsi a nejdéle bézici dotaznik s agilni tématikou
na svété. Odpovédi na tyto dotazniky zpracovava a analyzuje nezavisla spole¢nost

Analysis.Net Research.

Naposledy dostupna data jsou z minulého roku, kdy vysel ,,12th Annual State of Agile
Report™ za rok 2017. V dob¢ psani této prace bohuzel jesté¢ nebyly k dostani vysledky
z dotaznikového Setfeni za rok 2018. Vystupy z téchto dotaznikl jsou vydavany zhruba

v poloving nasledujiciho roku od skon¢eni dotazovani.

Nutno podotknout, Ze odpovédi mohou byt ponckud zkreslené, jelikoz jsou sbirany
predev§im od lidi, ktefi jiz n&jaké zkuSenosti s agilnimi metodikami nasbiraly

(Tomanek, 2015).

V této kapitole si klademe za cil vysledovat aktudlni trendy v agilnim prostfedi a
zaznamenat, jak se za posledni roky méni ptistup agilné vyvijejicich firem. Vystupy
budou slouzit jako napomocny podklad pii budoucim zavadéni agilni metodiky ve

spolecnosti GIST, s.r.o., kterou jsme v minulé kapitole podrobili analyze.

Cil této studie bude dosazen pomoci srovnani jednotlivych dotaznikii, které si drzi
obdobnou strukturu dotazovani kazdy rok. Porovnany budou pouze vybrané otazky a
odpovédi na né budou zpracovany do Casovych fad. Z hodnot zanesenych do grafii se
pokusime urcit, zda ¢asové fady vystihuji néjaky trend. K analyze budou podrobeny

nasledujici body:

o Pocet respondentti
o ZkuSenosti podniku s agilnimi pfistupy

o Doba pouzivani agilniho pfistupu
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o Agilné fizené projekty

o Diuvody pro zavedeni agilnich metodik
o Vyhody po zavedeni agilnich metodik
o Pouzivané agilni metodiky

o PouZivané agilni techniky

o Nastroje pro fizeni agilnich metodik

Y

Agile Adoption Within Organizations

Obr. 10: Ukazka z prvniho reportu 2006

Zdroj: Vystrizek z (VersionOne, 2007)

Company Experience
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Obr. 11: Ukazka z dvanactého reportu 2007

Zdroj: Vystiizek z (VersionOne, 2018)

Dva vyse uvedené obrazky ndm demonstruji ukazku vysledkd z prvniho dotazniku
(Obr. 11) a ukazku z aktualné posledniho dostupného dotazniku (Obr. 12). Jiz od
pohledu mizeme vidét, ze zpracovani posledniho ro¢niku zaznamenalo jisty progres od

prvniho ro¢niku alespon po vizualni strance.
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6.1 Pocet respondentt

Graf 1 znézornuje vyvoj poctu respondentti, kteti se zucastnili dotaznikovych Seteni od
spolecnosti CollabNet VersionOne. Pocty respondentii jsou zkoumdny od prvniho
ro¢niku z roku 2006 az po posledni dostupny z roku 2017. Ti bystiejsi si jisté vSimli, ze
je vynechan rok 2016, je to z divodu toho, Ze v reportu tato informace zkratka chybi.
Spolecnosti CollabNet VersionOne byl odeslan pozadavek na tuto informaci, avSak bez

odezvy, bylo by asi pfekvapenim, kdyby odpovedéli.

Pohled na graf 1 mize v ¢lovéku vyvolavat pocit, ze hledi na pyramidu. Spicku té
pyramidy tvofi pravé rok 2011, kdy se dotazniku podrobil rekordni pocet — 6042
respondentl. Nasledujici roky se nesly ve standardnich poctech, avSak rok 2017
zaznamenal hluboky pokles. Velkym otaznikem tedy je, zda se pocet dotazujicich za

rok 2018 vzpruzil na hodnotu kolem tii az Ctyt tisic respondentii.

Vyvoj poctu respondet(
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POCET RESPONDENTU

Graf 1: Vyvoj poctu respondenti

Zdroj: Vlastni vypracovani z dat (VersionOne, 2007-2018)
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6.2 Zkusenosti podniku s agilnimi pristupy

Graf 2 popisuje, jak vysoké procento respondenti odpovédelo, ze ve firmé, kde pracuji,
pouzivaji agilni ptistup. Mizeme vidét, ze v poslednich Ctyfech letech je agilni ptistup
jiz zabehly témét v kazdé firmé, procento nad 95 % mlzeme ocekéavat i za rok 2018. Ve
firmach je tedy ,,agile* popularni, av§ak nelze opomenout, co bylo zminéno v uvodu

této kapitoly, a to, ze vysledky mohou byt lehce zkreslené.

Zkusenosti podniku s agilnimi pristupy
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Graf 2: ZkuSenosti podniku s agilnimi pFistupy

Zdroj: Vlastni vypracovani z dat (VersionOne 2012-2018)
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6.3 Doba pouzivani agilniho pristupu

Dalsim bodem v potadi je priazkum, jak dlouhou dobu firmy praktikuji agilni ptistup.
Relativni Cetnosti doby pouzivani agilnich metodik jsou uvedeny v grafu 3. Tuto otazku
spolecnost CollabNet VersionOne zatadila do dotazniku v roce 2010, od kterého nase

srovnani zac¢ina. Odpovédi roz¢lenuji organizace do Ctyt kategorii dle jejich délky praxe

s ,,agile®.
N4 7/ /7 . v v/
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Graf 3: Doba pouZivani agilniho pfistupu

Zdroj: Vlastni vypracovani z dat (VersionOne 2011-2018)

Zavadéni agilnich metodik a jejich oblibenost potvrzuje fakt, ze si je firmy ¢im dal vice
osvojuji a fidi se podle nich. Narustajici trend je reflektovan v grafu vyse, kdy v roce
2010 existovalo 60 % firem, které nepouzivaly agilni metodiky déle nez dva roky,
zatimco v poslednich letech se karta obratila a od roku 2016 je pouziva pies 60 % déle
nez dva roky, coz ma za nasledek, ze kategorie 1-2 roky se postupné snizuje. Rovnéz
nelze prehlédnout nértst v roce 2015 u firem, které mély Cerstvé zkuSenosti (mén¢ nez

jeden rok) s agilnim svétem, a to jen dokazuje neupadajici zajem o agilni metodiky.

52



6.4 Agilné rizené projekty

Nasledujici graf 4 zobrazuje relativni Cetnosti projektii, které jsou fizeny ve firme
pomoci agilnich metodik. Pro porovnani byly vybrany pouze posledni ¢tyii dostupné
roky, a to z diivodu, ze od roku 2014 byla lehce upravena struktura dotazniku a nesly by
tak pochopitelné¢ porovnavat stejné promeénné. Respondenti si mohli vybirat mezi
zadnym agilné fizenym projektem, méné nez polovinou fizenych projektl, vice nez

polovinou agiln¢ fizenych projekti, nebo vSemi agilné fizenymi projekty.

Agilné rizené projekty
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Graf 4: Agilné Fizené projekty

Zdroj: Vlastni vypracovani z dat (VersionOne 2015-2018)

Za zminku rozhodné¢ stoji vyhodnoceni ro¢niku 2017, kde mlizeme pozorovat meziro¢ni
nariist u vSech agilné fizenych projektech o 17 %. Také poprvé v roce 2017 vidime, Ze
miska vah, kdy ve firm¢ jsou z vice nez poloviny fizeny projekty agiln€, se prehoupla

pies 50 %. V minulych letech byl trend opacny.
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6.5 Duvody pro zavedeni agilni metodiky

Dalsi ¢ast v dotazniku patti hlavnim diivodim, pro¢ firmy ptechézeji na agilni vyvoj.
Jejich oCekavani jsou zanesena v grafu 5. Sledovany byly posledni ¢tyii roky. V tomto
pripadé celkové procento v jednom roce nabyva vyssi hodnoty nez 100 %, jelikoz

respondentim bylo umoznéno vybirat vice moznosti (diivodit).

Ddvody pro zavedeni agilni metodiky
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Snizit rizikovost projektu

Zlepsit viditelnost projektu

Zlepsit predvidatelnost dodavky

Vylepsit kvalitu softwaru

pUvVOoD

Zlepsit soulad obchodu a IT

Zvysit produktivitu

Zlepsit schopnost ménit pozadavky

Zrychlit dodavku softwaru
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PROCENTUALNI MIRA

Graf 5: Divody pro zavedeni agilni metodiky

Zdroj: Vlastni vypracovani z dat (VersionOne 2015-2018)

Vsechny ctyfi zkoumané roky potvrzuji, ze se hlavni divody pro zavedeni agilniho
vyvoje neméni. Mezi tfi nejuvadeéngjsi divody patii snaha o zrychleni dodavky
softwaru, zlepSeni schopnosti ménit pozadavky a zvySeni produktivity. Nejvetsi
mezirocni narist byl zaznamenan u bodu zlepSeni predvidatelnosti dodavky, v roce

2017 tento divod uvedlo o 16 % procent vice nez v roce 2016.
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6.6 Vyhody po zavedeni agilni metodiky

S davody pro zavedeni agilnich metodik z pifedchozi strany je zajimavosti, porovnat je
s realnymi vyhodami, které po zavedeni agilniho pfistupu podnikiim piinesly. Podobné
jako u divodi byly vybrany pro porovnani posledni ¢tyfi dostupné reporty. Respondenti
opét mohli zaskrtdvat vice moznosti, v tomto ptipadé¢ vyhod. Srovnani vyhod napfic

roky 2014 az 2017 vyobrazuje graf 6.

Vyhody po zavedeni agilni metodiky
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Graf 6: Vyhody po zavedeni agilni metodiky

Zdroj: Vlastni vypracovéni z dat (VersionOne 2015-2018)

Rok 2017 poprvé piinesl zménu na stupnich vitézii za nejuvadénéjsi vyhody po
zavedeni agilni metodiky. V ptedeslych letech respondenti nejvice vnimali jako vyhody
schopnost ménit pozadavky, zvysSeni produktivity a viditelnost projektu. Pravé zvyseni
produktivity vystiidal benefit souladu obchodu a IT. Dale si nelze nevSimnout vSech
zlutych pruhti, reprezentujicich rok 2017, které dosahly podstatné nizSich hodnot nez v
predeslych letech. Pro¢ tomu tak doopravdy je, bohuzel nevime a bude tak zajimavosti

vyhliZzet vysledky za rok 2018, zda se nizs§i hodnoty budou opakovat.
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6.7 Pouzivané agilni metodiky

Agilnich metodik existuje v riznych modifikacich v dnesni dobé opravdu nemalé
mnozstvi. Pro lepsi ptehlednost grafu byly vybrany pouze ty nejpouzivanéjsi agilni
metodiky. Jednd se o metodiky Scrum, Extrémni programovani (XP), Scrum / XP
Hybrid, Kanban, Custom Hybrid a Scrumban. Graf 7 promitd vyvoj pouzivani téchto
metodik ze vSech aktudlné dostupnych reportt, tj. od roku 2006 do roku 2017.
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Graf 7: Vyvoj pouZivanych agilnich metodik

Zdroj: Vlastni vypracovani z dat (VersionOne 2007-2018)

Hned na prvni pohled je zcela zfejma dominance agilni metodiky Scrum, ktera véalcuje
ostatni metodiky na plné ¢are. Nejvetsi rozkvet tato metodika zaznamenala v roce 2010
a svou popularitu si drzi nadale. V roce 2017 uvedlo 56 % respondentt, ze fidi projekty
dle metodiky Scrum. Pokud bychom k samotnému Scrumu pfidali dalsi dvé jeho variace
Scrum / XP Hybrid (Scrum kombinovany s Extrémnim programovanim) a Scrumban
(Scrum kombinovany s Kanbanem), tak od roku 2008 se pohybujeme kolem 70%
hranice vyuzivani metodik zalozenych na metodice Scrum. Nejvyraznéjsi vyvojovy
pokles zaznamenala metodika XP, kterd jesté v roce méla 23 % ptiznivci, kdezto v roce

2017 podle XP postupuje pouze 1 %.
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6.8 Pouzivané agilni techniky

Graf 8 pfedstavuje vybér aktudlné nejpouzivanéjSich agilnich technik a mapuje jejich
vyvoj co do miry pouzivani ve firmach. Sledovany byly c¢tyfi posledni dostupné
ro¢niky, tj. 2014 az 2017. Respondentim byl pochopitelné¢ umoznén vybér vice agilnich

technik.

Pouzivané agilni techniky
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Graf 8: Pouzivané agilni techniky

Zdroj: Vlastni vypracovani z dat (VersionOne 2015-2018)

Cim dél pouzivangjsi technikou se stiava Kanban, ktery zname jako agilni metodiku. V
tomto piipadé se jednd o techniku, kterd spociva ve vizualizaci a omezeni prace v
podobé barevnych listeckt. V roce 2014 uvedlo, Ze pouziva Kanban techniku 31 %
respondentd, o tf1 roky pozdéji to je jiz 65 %. NejvEtsi meziro€ni narlst jsme
zaznamenali u techniky revize iterace, kterd mezi roky 2015 a 2016 vzrostla o 24 %.
Mezi nejpouzivangjsi agilni techniky za posledni dva zkoumané roky patii kazdodenni
stand-up, dale planovani iterace a do tfetice retrospektiva, bez kterych by se neobeslo

témet 90 % agiln€ vyvijejicich tymd.
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6.9 Nastroje pro fizeni agilnich metodik
Zaverecna cast dotazniku se respondentt dotazuje, jaké nastroje pouzivaji ve firmé pro
spravu agilnich metodik. Pfehledny vyvoj uzivanych néstrojii je zndzornén v grafu 9, do

kterého byla vybrana data z reportti od roku 2009 do roku 2017.
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Graf 9: Vyvoj pouZivanych nastroji pro fizeni agilnich metodik

Zdroj: Vlastni vypracovani z dat (VersionOne 2010-2018)

Od samotného pocatku dotazovani byl Microsoft Excel uvadén jako nejpouzivané;si
nastroj, nez ho vroce 2016 vystiidal na vedouci pozici nastroj JIRA od spolecnosti
Atlassian a vypada to, Ze nastoleny trend bude pokracovat i v nadchazejicich letech. Za
rok 2017 zaskrtlo JIRA 58 % respondentti, pfitom v roce 2009 ho pouzivalo pouze 24
%. Stagnujici Excel spadl na 46 %. Podivejme se na rok 2013, kdy néstroje VersionOne
(41 %) a Atlassian JIRA (36 %) byly konkurenceschopné. V roce 2014 nastal zlomovy
okamzik a JIRA meziro¢né stoupla o0 9 %, za to VersionOne klesl meziro¢né o 13 % a

od té¢ doby pozorujeme, ze Atlassian postupné piebiral zakazniky od VersionOne.

Vsimnéme si nastroje Microsoft TFS, ktery nam je znamy ze spole¢nosti GIST, s.r.o.,
ktera ho pro své tizeni projektii pouziva. Ackoliv jasné vzestupujici trend zaznamenal
nastroj JIRA, tak TFS od spolecnosti Microsoft je dobrou volbou, coz prokazuje jeho

pouzivani po celém svéte.
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7 Vybér vhodné agilni metodiky

Nasledujici kapitola se zaméti na vybér vhodné agilni metodiky vyvoje softwaru, ktera
bude dale doporucena k implementaci do podniku GIST, s.r.0. Ve vybéru vhodné agilni
metodiky nam pomuze software pro podporu rozhodovéani Expert Choice 2000, ktery je

volné dostupny pro nase studenty Fakulty informatiky a managementu.

Nejprve dojde k vybéru vhodnych kritérii, které nasledné pracovnici GIST, s.r.o.
v ramci dotaznikového Setfeni mezi sebou porovnaji a stanovi jim jejich vnimanou
dalezitost. Z vysledkii dotaznikli budou pomoci Saatyho matice stanoveny vahy
jednotlivych kritérii. Pravé Thomas Saaty byl spoluzakladatelem spolecnosti Expert
Choice, ktera aplikuje jim vytvofeny proces AHP (The Analytic Hierarchy Process).
Nasledovné dojde ke zvoleni tii agilnich metodik, které budou hodnoceny v zavislosti
na vybranych kritériich. Expert Choice 2000 na konci procesu setfadi jednotlivé
metodiky od nejlepsi po nejhorsi (Fiala, Jablonsky, & Matias, 1994; Fotr & Svecova,
2016).

Vsechny agilni metodiky vyznavaji podobné hodnoty a principy, které stanovuje
Manifest agilniho vyvoje softwaru, i pfesto ale nejsou totozné a v konkrétnich situacich

se lisi.

7.1 Kritéria vybéru

Zvolena kritéria byla peclivé vybrana a diskutovana s produktovym fteditelem
spolec¢nosti GIST, s.r.o. Hledali jsme takové body, které se tzce dotykaji a ovliviiuji
vyvoj aplikace. Vybrali jsme nasledujicich sedm kritérii, na jejichz zaklad¢ bude

vybrana nejvhodnéjsi agilni metodika vyvoje softwaru:

vvvvvv

adaptace na ni.

o Mira dokumentace — pfiméfend mira dokumentace, vymanit se psani zbyte¢né
a nepotfebné dokumentace.

o Mira chybovosti — nadbytecnd chybovost je neefektivni a zabird tak volnou

kapacitu.
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o Specifikace pozadavkii zakaznika — porozuméni zdkaznikovych pozadavkl
pro jeho spokojenost. Chybné pochopené pozadavky jsou pii¢inou zbytecné
vykonané prace.

o Rychlost dodavky — vydani buildu v domluveném terminu.

o Definovani zodpovédnosti — piidéleni zodpovédnosti jedincim, ¢i celému
tymu.

o Komunikace napri¢ tymem — vzijemna interakce zvySuje efektivitu celého

tymu a problémy jsou feseny hned.

7.2 Stanoveni vah jednotlivych kritérii
Pro stanoveni vah uréenych kritérii bylo provedeno dotaznikové Setieni, které probéhlo
uvnitf podniku. Pfed samotnym Setfenim byla za spoluprace produktového feditele

provedena pilotni studie, ktera ovéfila proveditelnost dotazniku.

Po skonceni pilotni studie byly dotazniky distribuovany produktovym feditelem mezi
jeho spolupracovniky. Dotaznik byl zpracovan elektronicky a nasledné vytistén do
papirové podoby. V ramci celého priazkumu byla zachovana anonymita respondenta.
Struktura a obsah dotazniku je k nahlédnuti v pfiloze A. Celkové jsme se dockali

navratnosti dotaznikd od péti respondentt.

Jako metoda pro vicekriteridlni rozhodovani byla vybrdna Saatyhoda metoda, ktera
srovnava pary kritérii mezi sebou. Respondenti tedy byli vyzvani, aby ucinili tento krok
a ohodnotili vzdy dvé kritéria mezi sebou. Vzhledem k tomu, Ze bylo ziskano celkové
pét hodnoceni, tak prvn¢ prob&hlo stanoveni vah kritérii pomoci Saatyho matice pro
vSech pét dotaznikii zvlast' a nasledné byl z odliSnych vah stanoven aritmeticky primér
pro kazd¢ kritérium. Vysledné stanovené vahy jsou zaneseny v tabulce 1. Analyza

jednotlivych dotaznika v podobé Saatyho matic je dostupna v ptiloze B.
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Kritérium Vahy

Mira sloZitosti metodiky 0,031
Mira dokumentace 0,054
Mira chybovosti 0,227
Specifikace pozadavku zadkaznika 0,315
Rychlost dodavky 0,179
Definovani zodpovédnosti 0,068
Komunikace napfi¢ tymem 0,126

)3 1,000

Tabulka 1: Stanovené vahy kritérii

Zdroj: vlastni zpracovani

vvvvvv

vvvvvv

vvvvvv

specifikace, tak u vysoké chybovosti dochazi k neefektivité vykonané prace. Snaha o
eliminaci chybovosti v rdmci celého tymu je promitnuta ve vnimané duleZzitosti tohoto

kritéria.

Bronzovou medaili, co do sefazeni kritérii dle dulezitosti, obdrzela rychlost dodavky.

Pro spolec¢nost je zddouci vydat novou verzi systému bez vétsiho ¢asového prodleni.

Komunikace napfi¢ tymem skoncila na ¢tvrtém misté a predhonila kritéria definovani
zodpovédnosti, miru dokumentace a miru slozitosti metodiky. Ze je komunikace brana
za dilezitou je dobfe, protoZze bez ni to v agilnim svété nejde. Naopak za nejméné

dualezité kritérium spolupracovnici uvadéji miru slozitosti metodiky.

7.3 Zvazované metodiky

Dulezita kritéria pro vybér vhodné metodiky mame jiz zvolena a nyni zbyva vybrat
vhodné adepty z fad agilnich metodik, které budou ptisuzovany jednotlivym kritériim
dle vhodnosti dan¢ metodiky. Pro takovy vybér jsme vyuzili piedeslé kapitoly, ktera se
vénovala trendu agilnich metodik po celém svété. Do vybéru jsme tedy zaradili
metodiky: Scrum, Kanban a Extrémni programovani (XP), pravé tyto 3 zminéné
metodiky byly uvedeny jako nejpouzivanéjs$i za rok 2017 (viz obr. 13), vyjimaje
hybridnich metodik.
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1% Lean Startup
’/7 1% Extren

Agile
Methodologies Used

Obr. 12: NejpouZivangjsi agilni metodiky v roce 2017

Zdroj: Vystiizek z (VersionOne, 2018)

7.4 Ohodnoceni metodik podle kritérii

Pro zjednoduSeni a pro lepsi znazornéni nam poslouzi program Expert Choice 2000, ve
kterém jsme jiz stanovili vahy jednotlivych kritérii a nyni dojde k ohodnoceni metodik
na zadklad¢ vybranych kritérii. Jak bylo uvedeno v ptedeslé podkapitole, tak na vybér
k hodnoceni byly vybrany tifi agilni metodiky: Scrum, Kanban a Extrémni
programovani (XP). Ke spravnému ohodnoceni poslouzi kapitola 4, kterd byla

vénovana agilnim metodikdm a popisuje prave tii zminéné metodiky.

7.4.1 Mira slozitosti metodiky

Ackoliv smyslem agilnich metodik je pravé jednoduchost, tak nam se jako
nejjednodussi jevila metodika Kanban, kterd se mimo jiné fadi mezi Stihlou vyrobu
(Lean Development). Metodika Kanban ve své podstaté nic nenafizuje ani nezakazuje,
pouze musi dodrzet tfi principy: vizualizovat praci, minimalizovat ¢as prichodu a
omezit rozpracovanou praci. Metodiky Scrum a XP vnimdme podobné slozité, jelikoz

uz musi dodrzovat urcité postupy, nicméné za slozité se rozhodné povazovat nedaji.
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Priorities with respect to:
Goal: Vybir vhodné metodiky
>Mira sloZitosti metodiky

Scrum 467 I
Kanban +667 |
xp 467 I

Inconsistency = 0,00
with 0 missing judgments.

Obr. 13: Ohodnoceni kritéria Mira sloZitosti metodiky

Zdroj: vlastni zpracovani (vystiizek z Expert Choice 2000)

7.4.2 Mira dokumentace

I kdyZ jedna zékladni hodnota Agilniho manifestu pravi, ze preferuje fungujici software
pfed vycCerpavajici dokumentaci, tak to neznamena, Ze lze dokumentaci zcela vypustit a
nevénovat ji zaddnou pozornost. Mira dokumentace se odviji od narokli zadavatele, ten,
pokud si umane, Ze chce vytvofit dokumentaci na urcité Casti systému, tak mu ji
musime dodat. Z tohoto pohledu vysla jako nejvice vyhovujici metoda Extrémniho
programovani, jelikoZ jednou ze dvanacti praktik jsou standardy pro psani zdrojového
textu, které se musi vyvojafi drzet. Zdrojovy kod totiz v metodice XP predstavuje Cast
dokumentace. Diky stanovenému fadu pro psani kédu pak neni problém vyznat se

v jednotlivych fadcich, 1 kdyz je psal kolega.

Priorities with respect to:
Goal: Vybir vhodné metodiky
>Mira dokumentace

Scrum 250
Kanban 250
xp Yy ——

Inconsistency = 0,00
with 0 missing judgments.

Obr. 14: Ohodnoceni kritéria Mira dokumentace

Zdroj: vlastni zpracovani (vysttizek z Expert Choice 2000)

7.4.3 Mira chybovosti

Chybovost je ozehavé téma a v prvni fadé zalezi na lidech, které mate v tymu. Jsou
faktory, které mohou chybovost ovlivnit, at’ uz je to motivace zaméstnance nebo jeho
schopnosti. My shledali vyhodu opét v metodice Extrémniho programovani, ktera se
fidi praktikou cCtyficeti hodinového tydne, kterd znacnou Casti piispiva ke snizeni
chybovosti. Pracovnici tak nedé€laji chyby, které by pramenily z jejich tnavy, ledaze by

si v pfedchozim dni ,,vyhodili z kopytka®.
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Priorities with respect to:
Goal: Vybir vhodné metodiky
>Mira chybovosti

Scrum 200
Kanban 200
xp py

Inconsistency = 0,00
with 0 missing judgments.

Obr. 15: Ohodnoceni Kkritéria Mira chybovosti

Zdroj: vlastni zpracovani (vysttizek z Expert Choice 2000)

7.4.4 Specifikace pozadavkl zakaznika

U tradi¢niho vyvoje dochazelo bézn¢ k tomu, ze pozadavky vzeslé od zdkaznika nebyly
dobie definovany, nebo doslo k nepochopeni ze strany vyrobce aplikace. Vinu za to
nesla predevS§im nedostatecnd komunikace mezi obéma stranami. I kdyz vSechny
vybrané agilni metodiky nabddaji pro aktivni komunikaci mezi Cleny tymu a jejich
zékaznikem, my jsme piesto zvolili jako nejcennéjsi metodiku Scrum. Ucinili jsme tak
z divodu, ze Scrum definuje dilezitou roli Product Ownera, ktery je soucasti tymu a
zodpovida za jednotlivé pozadavky na systém. V metodice XP je rovnéz zakaznik
pfidélen na pracovisté¢ k vyvojarim, ale nemd presné stanovené ukoly, je pouze

k dispozici programatortim.

Priorities with respect to:
Goal: Vybir vhodné metodiky
>Specifikace pozadavku za...

Scrum 540 |
Kanban 163
xp 297

Inconsistency = 0,01
with 0 missing judgments.

Obr. 16: Ohodnoceni kritéria Specifikace poZadavkii zakaznika

Zdroj: vlastni zpracovani (vystiizek z Expert Choice 2000)

7.4.5 Rychlost dodavky

U rychlosti dodavky nam Slo pfedev§sim o to, aby nedoSlo k opozdéni vydéani nové
verze, proto se jevi jako nejvhodné€j$i metodika Scrum, ktera vyvoj rozdéluje na vice
iteraci (v pfipad¢ Scrumu sprintti), kdy na konci kazdého sprintu je fungujici software,
¢imz zamezime opozdéni dodani. Hned v zavésu se umistila metodika Kanban, u které
plati princip minimalizovani €asu prichodu, takze by mélo dojit k dodavce co

nejrychleji.
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Priorities with respect to:

Goal: Vybir vhodné metodiky
>Rychlost dodavky
Scrum »558 |
Kanban 520
xp 122 I

Inconsistency = 0,02
with 0 missing judgments.

Obr. 17: Ohodnoceni kritéria Rychlost dodavky

Zdroj: vlastni zpracovani (vysttizek z Expert Choice 2000)

7.4.6 Definovani zodpovédnosti

U tohoto kritéria je obtizné vybirat vhodnou metodiku, ponévadz u vSech tii metodik je
sdilend zodpovédnost v ramci celého tymu. KdyZ méa n¢kdo problém, tak ho nema
jednotlivec, ale maji ho vSichni, vtom tkvi tymova hra, o které agilni metodika
bezesporu je. Pieci jen jsme vyhodnotili jako vice vyhovujici metodiku Scrum, protoze

role Product Ownera zodpovida za vSechny pozadavky na systém (Product Backlog).

Priorities with respect to:
Goal: Vybir vhodné metodiky
>Definovani zodpovidnosti

Serum /500 |
Kanban 250
xp 250

Inconsistency = 0,00
with 0 missing judgments.

Obr. 18: Ohodnoceni kritéria Definovani zodpovédnosti

Zdroj: vlastni zpracovani (vysttizek z Expert Choice 2000)

7.4.7 Komunikace napfi¢ tymem

Komunikace je jednim ze zakladnich pilifa vSech agilnich metodik. Metodiky jsme
hodnotili s ohledem na to, jakou pfidanou hodnotu v podobé komunikace nabizi.
Nejlépe byla ohodnocena metodika Scrum, kterd v celém procesu zahrnuje spoustu
setkani, planovanim pocinaje a retrospektivou konce. Nejvetsi prinos vSak maji denni
schiizky, na kterych si €lenové vyménuji informace. XP metodika sice nestanovuje
zadné schlizky, ale vyuziva praktiky parového programovani, pii kterém jsou

programatofi v neustalém komunika¢nim kontaktu.
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Priorities with respect to:
Goal: Vybir vhodné metodiky
>Komunikace napgié tymem

- 540 |
Kanban 163 I
xp 297

Inconsistency = 0,01
with 0 missing judgments.

Obr. 19: Ohodnoceni kritéria Komunikace napii¢ tymem

Zdroj: vlastni zpracovani (vysttizek z Expert Choice 2000)

7.5 Rozhodnuti o vybéru agilni metodiky

Na zaklad¢ vicekriteridlni analyzy a pomoci manaZerského nastroje pro podporu
rozhodovani Expert Choice 2000 byl sestaven vysledny graf, ktery vybirda co
nejvhodnéjsi agilni metodiku pro implementaci do spole¢nosti GIST, s.r.o. Vysledek

tohoto vybéru si Ize prohlédnout v grafu 10.

Crit% AltZ
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—1.60
» \ -
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o
—1.40
.50 - 5 XP
P .30
.40 -
ol \ \ Pl Kanbon |
20 1
R —1.10
A0~
ol [l I "
Mira dokumen Specifikace Definovani z OVERALL
Mira slozito Mira chybovo Rychlost dod Komunikace n

Graf 10: Vysledny graf s vybérem agilni metodiky

Zdroj: vlastni zpracovani (vystiizek z Expert Choice 2000)
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V nasem grafickém vystupu vidime, Ze prvni pficku obsadila metodika Scrum. Stalo se
tak predevSim diky jeji detailnéj$i propracovanosti metodiky. Dominanci Scrumu

potvrzuje 1 fakt, ze se jedna o nejpouzivanéjsi agilni metodiku na sveté.

V zé4vésu na druhé piicce vidime metodiku XP (Extrémni programovani), ktera sice na

sv¢ oblibenosti ubrala, ale jeji zékladni principy vyhovuji pro stanovena kritéria.

Jako nejméné vyhovujici ze zkoumanych metodik se umistil Kanban, ktery putsobi

velice abstraktné a je vhodnéjsi spise jako dopliujici metodika.

V ramci dalsi diskuze by urcit¢ nebylo od véci zapiemyslet nad zkombinovanim dvou
metodik s tim, ze zdkladni kostru by tvofila metodika Scrum a byla by obohacena
nékterymi principy zjiné metodiky. Koneckonctli, jak jsme mohli vidét v minulé

kapitole, zavadéni vselijakych hybridi je v mode.
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8 Navrh na zavedeni agilni metodiky

V minulé kapitole jsme pomoci vicekriteridlni analyzy dospéli k tomu, Ze jako

nejvhodnéjsi pro implementaci ve spolecnosti GIST, s.r.o0. je agilni metodika Scrum.

Zamérem této kapitoly je navrhnout zakladni principy Scrumu podpofené radami od
odbornikii z praxe. Jednou takovou je agilni koucka Zuzana Sochova, jejiz odborné

publikace byly pfi zpracovani této prace napomocné.

Jelikoz s fizenim Scrumu ani jinych agilnich metodik neméd ve firmé nikdo Zzadné
zkuSenosti, tak je doporuceno takového ¢lovéka najit. Nabizi se moznost hledat n¢koho
z externiho prostiedi, ale je nutnosti pocitat s vy$§imi naklady na jeho zaplaceni. Nebo
svetit tento tikol nékomu z vlastnich fad a investovat do jeho sebevzdélavani v podobé
riznych Skoleni a kurzl s agilni tématikou. Zakladnim piedpokladem vSeho je chtit

néco zmenit a myslet jinak — agilné.
8.1 Definovani roli

8.1.1 Product Owner

V nasem piipadé nelze zvolit ucebnicového Product Ownera ze zakaznické komunity,
nebo z externiho prosttedi, jelikoz roli zakaznika nam v tymu piedstavuje konzultant,
ktery skrze zdkaznika pfebird pozadavky na vylepSeni produktu. Mimo to produkt je
tvofen pro vice zdkaznikli najednou, tudiz konzultant nevyslycha pozadavky pouze od
jednoho zdkaznika. Navrhem tedy miize byt transformace jednoho konzultanta na
Product Ownera, ktery bude shromazd’ovat pozadavky od ostatnich konzultantii a izce

s nimi spolupracovat.

8.1.2 ScrumMaster

Role ScrumMastera je ve Scrumu nezaménitelnd a pro spravné fungovani vyzadujici.
Pokud dojde k vybéru ScrumMastera z vlastnich fad, tak by doty¢nd osoba méla mit
predev§im zdjem o tuto roli a méla by mit pfirozeny respekt. Ten si neziska
povySovanim nad ostatnimi nebo konfliktnimi situacemi. Uplné postaéi, kdyz pujde
ostatnim piikladem a bude vkladat divéru do celého tymu. Hlavnim cilem

ScrumMastera je, aby z tymu vytvofil samoorganizovany tym. Pfechod na jakoukoliv
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agilni metodu vyzaduje velkou zménu ve zplsobu mysleni. ScrumMaster by mél byt
privodcem takové zmény a mél by byt vzdy o jeden krok pied tymem, aby dokazal lidi
neustadle motivovat a vytahovat je zjejich stereotypt. Skvély ScrumMaster se stane
leaderem tehdy, kdy pomaha lidem kolem sebe stat se také leadery. Jednim z ptistupa,
ktery by ScrumMaster mohl aplikovat, je State of Mind model, ktery je popsén
v nasledujici podkapitole (Sochova & Dangk, 2018).

8.1.3 Scrum tym

Spravny tym by nem¢él byt slozeny pouze ze seniorskych pozic, ale je dobré tymu dat
jisty balanc a vyvazit tym natolik, aby dohromady zvladl jakoukoliv piekazku. Agilné
zacinajici tymy Casto maji za neSvar vytvaret maly vodopadovy model v rdmci sprintu
tim, Ze zacinaji analyzou, poté ji vyvojafi naprogramuji a na konec testefi otestuji.
Spravny Scrum tym by mél spolupracovat na kazdé User Story jiz od zacatku. Analytik
se zamysli nad ndvrhem a programator se ho pta, jak se ma funkcionalita chovat. Pracuji
tak na ni souCasné. Dopliuje je tester, ktery se zamysli, jak by se dand funkcionalita
dala rozbit a rovnou identifikuje chybové scénare. V disledku lepsi komunikace by
Scrum tym mél sedét pohromadé v jedné kancelatri, aby se ¢lenové tymu mohli
v nesnazich poradit s ostatnimi. V agilnim svété totiz plati, ze mtij nebo tvilij problém je

nés problém (Sochova & Kunce, 2014).

8.1.4 Projektovy manazer

Zavedenim Scrumu se role projektového manazera nerusi. Ten se stard o spravné
reportovani projektu ve vSech systémech firmy, déle se stara o sledovani rozpoctu a
muze sledovat odpracovany Cas na produktu. Co by uz projektovy manazer nemél délat

je zasahovani do prace tymu a jeho fizeni (Sochova & Kunce, 2014).

8.2 State of Mind model

ScrumMaster by m¢l poznat, v jakém stavu se tym nachazi a podle toho ptizplsobit sviij

pristup. Vybirat mize ze Ctyi zakladnich piistupt, které popisuje model State of Mind:

o Vysvétlovani, u€eni a sdileni zkuSenosti — zejména na zacatku agilni
transformace je zapotiebi tymu neustale opakovat, pro¢ vlibec Scrum déld a co
od takové zmeény lze ocekavat. Jakmile tym nabude zdkladni zkuSenosti, tak

ScrumMaster sdili své zkuSenosti s ostatnimi a tym uci nové praktiky.
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o Odstranovani prekaZek — ScrumMaster by mél poméhat tymu odstraiiovat
zbyteCné prekazky v cesté a stat se efektivnéj$im. Odstranuje je zplisobem, ze
zapoji do feseni cely tym, aby se naucil feSit problémy sam. V zadném piipadée
ScrumMaster neptebird zodpovédnost za tym.

o Facilitace — diky facilitaci je komunikace efektivnéjsi. Kazdy meeting by m¢l
mit jasn¢ definovany cil, vystup a ocekavany vysledek.

vvvvvv

praxe, aby zvladl tym koucovat ve spravnou chvili.

Zalezi na povaze ScrumMastera, ktery z ptistupii mu je v dané situaci blizsi. M¢l by
pouzit takovy pfistup, ktery podpoii dosazeni aktualniho cile a piispéje k posileni

samoorganizace tymu.

Jakkoliv jsou zminované Ctyfi pfistupy dilezité, tak bez jednoho zdkladniho pfistupu se
ScrumMaster neobejde. Je jim pozorovani. State of Mind model u¢i ScrumMastera
nekonat horlivé, ale zachovat chladnou hlavu a chvili jen pozorovat a poté se

rozhodnout pro vhodny pfistup. ,,Pozorovani, naslouchani a schopnost dat tymu prostor

vvvvvv

8.3 Vyvojovy proces fizeny metodikou Scrum

Na dalsi stran¢ se nachdzi obr. 20, ktery znazoriiuje pribéh vyvojového cyklu fizeny
metodikou Scrum. Cely cyklus lze rozd¢lit do tfi fazi. V prvni fazi dojde k sestaveni
celkového Product Backlogu, tedy toho, co bude v ramci projektu vytvotreno. Druha
nejdelsi faze je Sprint, ktery probiha dokola do té doby, nez z Product Backlogu zmizi
vSechna User Stories. V posledni fazi by se mél produkt finalné otestovat a v piipadé,
kdy je produkt akceptovan Product Ownerem, tak mtze byt vydéana, v piipad¢ hradeckeé
spolecnosti, nova verze. Jednotlivé artefakty a dilezité meetingy byly jiZ rozepsany
v podkapitole 4.6, nyni bude cilem je doplnit a uvést par ,best practices Scrumu

vhodnych zkoumané spolecnosti.
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Obr. 20: Zivotni cyklus metodiky Scrum

Zdroj: Vysttizek z (‘The Scrum Framework Poster’)

8.3.1 Sprint

Sprint ve Scrumu je kazda iterace, ktera se opakuje pfi vyvoji softwaru, dokud neni
Product Backlog prazdny. Vydani nové verze aplikace GIST Intelligence v soucasné
dob¢ trva zhruba dva mésice, pro zacatek tedy mizeme navrhnout tfitydenni délku

sprintu.

8.3.2 Daily Scrum

Ve zkoumané spolec¢nosti je nyni pouze na kazdy tyden napldnovéano tydenni review,
kde vedouci projektu GIST Intelligence rekapituluje soucasny stav. Proto by byla
vhodna zavést denni schiizka, nékdy nazyvana jako Stand-up, kterd se kona kazdy den.
Jedna se o kratkou schlizku ¢lent tymu, kde ve stoje rekapituluji, co délali minuly den a
co budou délat v probihajicim dni. Stand-up by nemél piesahnout délku patnacti minut.

Mc¢lo by byt docileno zvyseni informovanosti tymu.

8.3.3 Planovaci poker

Ve chvili, kdy je Product Owner spokojeny s nastavenym Product Backlogem, ktery
obsahuje vSechny funkcionality v podobé User Stories, tak pfichazi na fadu ohodnoceni
naro¢nosti dokonceni kazdé funkcionality. V ramci Scrumu lze pouzit metodu Planning
Poker, kde Product Owner nejdiive pfedstavi funkcionalitu tak, aby vSichni ¢lenové
tymu pochopili jeji podstatu. Nasledné¢ kazdy ¢len tymu zvoli jednu kartu s bodovym
ohodnocenim a polozi ji na stil C¢islem dolt. Planning poker karty obvykle obsahuji: 0,

¥, 1,3,5,8, 13, 20, 40, 100, ?, nekonecno a kartu s kavou. Karta nekonecna slouzi pro
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ptilis komplexni funkcionality, kartu s otaznikem c¢lenové pouziji v ptipadé, ze jeste
nevi a radi by polozili dopliujici otdzku Product Ownerovi. Karta s kdvou poslouzi pro

péti minutovou piestavku.

Pokud maji vSichni ¢lenové tymu vybranou kartu, tak ScrumMaster zaveli pro jejich
otoceni. ScrumMaster se poté pta ¢lena tymu s nejvyssim hodnocenim, pro¢ si mysli, ze
pro¢ si mysli, Ze bude dand funkcionalita pfili§ jednoduché. Oba ¢lenové vysvétli, pro¢
tak ucinili a snazi pfehodnotit bodova hodnoceni svych kolegi. Cilem vseho je se
shodnout na stejném bodovém ohodnoceni a stanovit vSem User Stories bodové

ohodnoceni (Sochova & Kunce, 2014).

8.3.4 Rychlost

Jakmile skon¢i Sprint, tak dochdzi k zac¢tovéni, piesnéji feCeno tym secte bodové
ohodnoceni vSech User Stories, které tym za uplynulou iteraci stihl dokonCit.
Vysledkem je rychlost neboli velocity. Funkcionality, které tym nestihl dokoncit se
piesouvaji zpét do Product Backlogu. Na zacatku se da ocekavat, ze rychlost bude
oscilovat, je vhodné proto volit primérnou rychlost ze tfi poslednich Sprinti.
S ptibyvajicimi zkuSenostmi se rychlost tymu stabilizuje a je tak pfedvidatelny. Velké
vykyvy rychlosti jsou piiznakem nedostatecné spoluprace. Vzdy se méfi rychlost za

cely tym a Sprint, nikoliv za jednotlivce (Sochova & Kunce, 2014).

8.3.5 Burndown graf

Pro zobrazeni stavu celého projektu a predikci jeho dokonceni slouzi tzv. Burndown
graf. Jedna se o sloupcovy graf, ze kterého tym v ramci Sprintu ,,pali* ur¢ité mnoZzstvi
funkcionalit a které byly ptedtim ohodnoceny v ramci Planning Pokeru. Postupem ¢asu
a vykonanou praci se sloupce snizuji a mnozstvi dokoncené prace kazdym Sprintem
roste. Jak rychle se bude Produckt Backlog ,,spalovat“ zalezi na odhadu rychlosti
(velocity). Ptiklad Burndown grafu je zndzornén v grafu 11. Jedna se o graf z néstroje
Team Foundation Server od spolecnosti Microsoft, ktery zkoumana spole¢nost pouziva

(Sochovéa & Kunce, 2014).
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Graf 11: Burndown graf

Zdroj: (KathrynEE, n.d.)

V tomto ptipadé horizontalni osa zndzorfiuje dny ve sprintu a vertikalni osa ukazuje
zbyvajici praci v hodinach. Cerna &ara vykresluje idealni situaci, kdy tym v ramci
Sprintu ,,spali“ vSechny pozadavky za konstantni rychlosti. Skupina In Progress
ukazuje, kolik hodin zbyva pro tkoly, které¢ jsou rozpracovany v daném Sprintu.
Skupina To Do zobrazuje, kolik hodin zbyva pro tkoly, které je potieba v rdmci Sprintu
dod¢lat. Skupiny In Progress a To Do jsou vykresleny na zaklad¢ skutecného vyvoje

plnéni pozadavkl (KathrynEE, n.d.).

8.3.6 Ohodnocovani tymu

V soucasné situaci jsou jednotlivci sledovani a hodnoceni dle tvrdych (hard) metrik.
Ptikladem muze byt hodnoceni vyvojate podle fadkl napsaného kodu nebo poctu chyb.
Tester byva hodnocen na zdklad¢ poctu nalezenych chyb. OvSem toto neni hodno
agilniho mysleni a pro zaméstnance byva deformujici. Ve Scrumu se naopak pouzivaji
mekké (soft) metriky. Po kazdém sprintu jsou ¢lenové tymu vyzvani ScrumMasterem,
aby ohodnotili sami sebe na stupnici od jedné do deseti a poté dostanou zpétnou vazbu
od ScrumMastera. Je vhodné vyvarovat se diskuzim, proc¢ je to pétka, lepsi je vysvétlit,

co musi udé€lat proto, aby to byla napt. devitka. Product Ownera hodnoti cely tym opét
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na stupnici od jedné do deseti, kde jedna znamena ,,nic moc* a deset ,,super (Sochova

& Kunce, 2014).

Radou na zavér je zvysit pozitivni mySleni uvnitf tymu, protoZe na problémy se da divat
1 z té lepsi stranky. Kazdy jisté zna, ze o sklenici se da fict, ze je poloprazdna, ci
poloplna. Tym by si m¢l pfipominat, co dobrého se mu povedlo a na co je pySny. Jako
pomucka k zvySeni pozitivity slouzi tzv. zed’ pozitivity, ktera zviditeliiuje nase tspéchy

a které by se méli spole¢né zapit (Sochova & Dangk, 2018).
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9 Shrnuti vysledki

Diplomova prace se zaméfila na prehledné a srozumitelné popsani tradi¢niho a agilniho
vyvoje softwaru. Hlavnim cilem bylo vybrat a navrhnout vhodnou agilni metodiku pro
hradeckou softwarovou spolecnost GIST, s.r.o., kterd by rdda zménila fizeni svych
projekt a presla tak z vodopadového modelu zivotniho cyklu na nékterou z agilnich

metodik.

Aby bylo mozné navrhnout nékterou agilni metodiku, tak bylo zapotiebi v prvé tadé
nacerpat védomosti z odborné literatury. Popsan byl obor softwarové inzenyrstvi, ktery
zazil vzestup v Sedesatych letech a na ktery nebyl evidentné pfipraven. Zakazky na
vyvoj softwaru rostly rychlym tempem a nestihaly se dokoncovat. Toto obdobi je
oznacovano softwarovou krizi, kterd byla hlavni udalosti pro vznik softwarového

inzenyrstvi.

Pro navrzeni vhodné agilni metodiky musela byt nejprve provedena analyza samotné
firmy, kterou najdeme v paté kapitole. Dozvéd¢€li jsme se, jaké ma firma produkty ve
svém portfoliu, kdo je jejim zakaznikem a také jsme si popsali jednotlivé role
v podniku. Pfedev§im byl popsan cely proces vyvoje nové verze pro své zakazniky,
ktery postupuje vodopadovou metodou. I kdyz se vyvoj drzi vice tradicniho postupu,
tak firma vyuzivd nékterych agilnich prvkli a néstrojti, jako napf. nastroj Team

Foundation Server (TFS), ktery podporuje agilni fizeni projekta.

Ptipadova studie se vénovala pouzivanim agilnich metodik po celém svété, kde jsme se
snazili zachytit nastupujici trendy a zaznamenat, jak se vyviji agilni mySleni. Ke
zpracovani vysledkl poslouzila data z reportli, které provadi spolecnost CollabNet
VersionOne kazdym rokem jiz od roku 2006. Zavéry byly ptehledné zachyceny pomoci
grafi. ZkuSenosti s agilnim pfistupem ve firmé uvedlo 97 % respondentil za rok 2017,
vroce 2011 jich bylo 80 %. Narlstajici trend jsme rovnéZz zaznamenali u doby
pouzivani agilniho ptistupu, jesté v roce 2010 bylo 60 % firem, které nepouzivaly agilni
metodiky déle nez dva roky, v roce 2017 se karta obratila a 65 % firem pouziva agilni
pristup déle nez dva roky. Mezi hlavni divody pro zavedeni agilni metodiky je

dlouhodobé zrychleni dodavky softwaru a zlepSeni schopnosti ménit pozadavky. VSem
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agilnim metodikdm vévodi Scrum, ktery pouziva ve vSech riznych modifikacich kolem

70 % podnikd. Nastrojiim pro fizeni projektd vévodi JIRA od spolecnosti Atlassian.

Dale se aplikacni ¢ast zaméfila na vybér vhodné agilni metodiky vyvoje softwaru, ktera
byla doporucena k implementaci v podniku GIST, s.r.o. Vybér byl proveden
vicekriterialni analyzou za podpory programu Expert Choice 2000. Na pocatku pét
zaméstnancl (expertll) firmy parové ohodnotilo vybrand kritéria a na zakladé téchto
vysledk byly pomoci Saatyho matice stanoveny jednotlivé vahy. Z hodnocenych tii
agilnich metodik (Scrum, Kanban a XP) byla vybrana jako nejvice vyhovujici vici

vybranym kritériim agilni metodika Scrum.

Diplomova prace splnila deklarovany cil, hlavnim pfinosem je vybér a navrh vhodné

agilni metodiky pro vybranou spole¢nost GIST, s.r.o.
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10 Zavéry a doporuceni

Téma diplomové prace bylo vypracovano na zaklad¢ zadani hradecké spolecnosti GIST,
s.r.0, kterd vycitila potfebu zvysit efektivitu pfi fizeni procesu vyvoje aplikace GIST
Intelligence. V prabéhu zpracovani tématu probihala uzka spoluprace s produktovym

feditelem Ing. Filipem Jezkem.

Vyzkum byl opien o vysledky ziskané z literatury, na které navazalo vlastni Setfeni.
Doporuceni z ptipadové studie neni nikterak omezeno, vysledky jsou uréeny vSem

subjektiim, které zajima vyvoj agilniho pfistupu ve svéte.

Lze konstatovat, Ze jsme zemi, kam vétSina trendl pfichazi se zpozdénim. Jinak tomu
neni ani u agilnich metodik, které ptichazi predevSim ze Spojenych stati americkych,
kde se zrodil Agilni manifest a pochazi odtud vétSina metodik. Diky tomuto
celosvétovému prizkumu je mozné predikovat vyvoj agilniho pfistupu i u nas. V rdmci
dal§itho prizkumu by bylo zajimavé provést dotaznikové Setfeni se zachovanou
strukturou dotazniku VersionOne pouze na naSem Uzemi a poté porovnat vysledky
s celym svétem. Napad jiz jednou zrealizovala spolecnost Etnetera v roce 2013, kdy 171

respondentli odpovidalo na otazky zaméfené na agilni vyvoj.

Vybér vhodné metodiky se vztahoval pouze na zkoumanou spolecnost a jeji produkt,
kde doslo k expertnimu vybrani kritérii za spoluprace produktového feditele firmy.

Doporuceni vybéru metodiky Scrum je tak omezeno pouze pro spolecnost GIST, s.r.o.

Dospénim k vybéru metodiky Scrum se potvrdil fakt, Ze se jednd o nejpouzivanéjsi
agilni metodiku na svété. V ramci dalSiho doporuceni miize byt rozSifeni metodiky
Scrum o dalsi principy plynouci z jinych agilnich metodik. Radé spoleénosti umoziuje
zavedeni agilniho pfistupu byt konkurenceschopnymi, zvySovat trzni hodnotu firmy a

stabilizovat kli¢ové zaméstnance.
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16 Piilohy

Priloha A — Vzor dotazniku parového ohodnoceni

Dotaznik k diplomové praci

Vitejte u kratkého dotazniku, ktery byl vytvoren za Gcelem zjisténi Vami vnimané dllezZitosti
jednotlivych kritérii u vyvoje aplikace. Prizkum poslouzi pro vybér vhodné agilni metodiky
vyvoje softwaru. Tento dotaznik ma za cil pouze spravné nadefinovat jednotlivé vahy kritérii,

ke kterym budou nasledné pridéleny vybrané agilni metodiky a mezi sebou posouzeny.
Dotaznik je zcela anonymni a vysledky budou zverejnény pouze v diplomové praci.
Pro vybér vhodné metodiky byla vybrana nasledujici kritéria:

o Mira slozZitosti metodiky — ¢im slozZitéjSi metodika je, tim vice ¢asu trvd adaptace na ni.

o Mira dokumentace — pfimérend mira dokumentace, vymanit se psani zbytecné a
nepotfebné dokumentace.

o Mira chybovosti — nadbytecna chybovost je neefektivni a zabira tak volnou kapacitu.

o Specifikace poZadavkl zakaznika — porozuméni zdkaznikovych poZadavkd pro jeho
spokojenost. Chybné pochopené pozadavky jsou pri¢inou zbytecné vykonané prace.

o Rychlost dodavky — vydani buildu v domluveném terminu.

o Definovani zodpovédnosti — pridéleni zodpovédnosti jedinclim, ¢i celému tymu.

o Komunikace napfi¢ tymem — vzdjemna interakce zvysuje efektivitu celého tymu a

problémy jsou feseny hned.

V nasledujici ¢asti budou proti sobé postavena vidy dvé kritéria. Zakrouzkujte, prosim,

vvvvvv

Vysvétlivky: 1 = stejné dlleZita kritéria, 3 = slabé preferované kritérium, 5 = silné preferované

kritérium, 7 = vyznamné preferované kritérium, 9 = absolutné preferované kritérium
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Mira sloZitosti metodiky vs. Mira dokumentace
ol8|716|54]32]1]2]3|4]5]6]7]38]
Mira sloZitosti metodiky vs. Mira chybovosti
ol8|716|54132]1]2]3|4]5]6]7]38]

Mira sloZitosti metodiky vs. Specifikace pozadavkii zakaznika

(o}

8171615141321 ]12]3]4]5]6]7]38]|
Mira sloZitosti metodiky vs. Rychlost dodavky
ol8l7le6l514]l3l2]1]2]3]4]5]16]7]28]

Mira sloZitosti metodiky vs. Definovani zodpovédnosti
ol8|716|514]32]1]2]3]4]5]6]7]38]
Mira slozitosti metodiky vs. Komunikace napfi¢ tymem
ol8|716|514]32]1]2]3]4]5]6]7]38]
Mira dokumentace vs. Mira chybovosti
ol8|716|514]32]1]2]3]4]5]6]7]38]
Mira dokumentace vs. Specifikace poZadavkii zakaznika
ol8l716l514]3l2]1]2]3]4]5]16]7]8]
Mira dokumentace vs. Rychlost dodavky
ol8l71l6l514]l3l2]1]2]3]4]5]16]7]28]
Mira dokumentace vs. Definovani zodpovédnosti
ol8|716|54]32]1]2]3|4]5]6]7]38]
Mira dokumentace Vs. Komunikace napfi¢ tymem

1871651413 [2]1]2[3]4]5]6]7]28]
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Mira chybovosti vs. Specifikace poZadavku zakaznika
918|7|6]|5|4|3|2|1]2|3|]4|5|]6]7]|8]29
Mira chybovosti vs. Rychlost dodavky
918|7|6]|5|4|3|2|1]2|3|]4|5|]6]7]|8]29
Mira chybovosti vs. Definovani zodpovédnosti
9187654132123 |4|]5|]6]|7]|8]29
Mira chybovosti vs. Komunikace napfti¢ tymem
9187654132123 |4|]5|]6]|7]|8]29
Specifikace pozadavku zakaznika vs. Rychlost dodavky
918|7|6]|5|4|3|2|1]2|3|]4|5|]6]7]|8]29
Specifikace poZadavku zakaznika vs. Definovani zodpovédnosti
918|7|6]|5|4|3|2|1]2|3|]4|5|]6]7]|8]29
Specifikace pozadavki zakaznika vs. Komunikace napfi¢ tymem
918|7|6]|5|4|3|2|1]2|3|]4|5|]6]7]|8]29
Rychlost dodavky vs. Definovani zodpovédnosti
9187|6543 ]2|1]2]|3|4|]5|]6]7]|8]29
Rychlost dodavky vs. Komunikace napfi¢ tymem
9187654132123 |4|]5|]6]7]|8]29
Definovani zodpovédnosti Vs. Komunikace napfi¢ tymem
918|7|6]|5|4|3|2|1]2|3|]4|5|]6]7]|8]29

Dékuji Vam za vyplnéni dotazniku a preji mnoho Uspéchl a zdravi do dalsich let.

Bc. Frantisek Linder
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Priloha B — Saatyho matice a dopoétené vahy kritérii

Vysvétlivky:

K1 — Mira slozitosti metodiky

K> — Mira dokumentace

K3 — Mira chybovosti

K4 — Specifikace pozadavkl zdkaznika
Ks — Rychlost dodavky

K6 — Definovani zodpovédnosti

K7 — Komunikace napti¢ tymem

Geometricky | Vysledné
Kritérium | K | K2 | K3 | Ka | Ks | Kg | K7 primér vahy

K, 1 1(1/5(1/3(1/3(1/3|1/3 0,424 0,048
K> 1 1(1/5(1/3|1/5(1/3|1/5 0,367 0,041
Ks 5/ 5| 1| 1| 1| 5| 5 2,508 0,282
Ks 3] 3| 1| 1| 1| 5| 1 1,723 0,194
Ks 3] 5| 1| 1| 1| 5| 1 1,853 0,208
Ke 3 3|1/5|1/5|1/5 1/1/5 0,546 0,061
K, 3| s|1/5| 1| 1| 5| 1 1,472 0,166

3 8,893 1,000

Tabulka 2: Saatyho matice — respondent ¢. 1

Zdroj: vlastni zpracovani
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Geometricky | Vysledné
Kritérium | K | K2 | K3 | Ko | Ks | Kg | K7 pramér vahy
K1 1(1/4(1/5(1/7|1/5|1/2|1/5 0,282 0,031
K2 4| 1|1/3|1/7|1/5| 1|1/3 0,536 0,059
K3 5/ 3| 1(1/3|1/3|1/2] 1 0,974 0,107
Ka 7! 7| 3| 1| 5| 3| 3 3,514 0,387
Ks 5/ 5| 3|1/5] 1| 1] 1 1,472 0,162
Ke 20 1| 2(1/3] 1| 1| 1 1,042 0,115
K7 5/ 3| 1(1/3] 1| 1| 1 1,258 0,139
)3 9,079 1,000
Tabulka 3: Saatyho matice — respondent ¢.
Zdroj: vlastni zpracovani
Geometricky | Vysledné
Kritérium | Ky | K2 | K3 | Ko | Ks | Kg | K7 pramér vahy
K1 1(1/7|1/5(1/8|1/5|1/2|1/3 0,275 0,028
K2 7| 1| 1|1/5/1/3| 5|1/4 0,926 0,095
Ks 5/ 1| 1| 1|1/5| 5| 5 1,584 0,162
Ka 8/ 5| 1| 1| 1| 5| 3 2,494 0,255
Ks 5/ 3| 5| 1| 1| 7| 7 3,231 0,331
Ke 211/5|1/5|1/5|1/7| 1|1/5 0,333 0,034
K7 3| 4|1/5(1/3|1/7| 5| 1 0,923 0,095
)3 9,766 1,000

Tabulka 4: Saatyho matice — respondent ¢. 3

Zdroj: vlastni zpracovani
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Geometricky | Vysledné
Kritérium | K | K2 | K3 | Ko | Ks | Kg | K7 pramér vahy
K1 1(1/6|1/7|1/6|1/5| 2|1/5 0,316 0,029
K 6| 1|1/6|1/7| 1|1/3|1/5 0,514 0,048
Ks 7! 6| 1| 1| 8| 8| 3 3,615 0,335
Ka 6| 7| 1| 1| 8| 6| 6 3,830 0,355
Ks 5( 1|1/8|1/8| 1|1/5|1/5 0,439 0,041
Ke 1/2| 3|1/8|1/6| 5| 1| 1 0,767 0,071
K7 5| 5|1/3|1/6| 5| 1| 1 1,319 0,122
2 10,801 1,000
Tabulka 5: Saatyho matice — respondent ¢.
Zdroj: vlastni zpracovani
Geometricky | Vysledné
Kritérium | K | K2 | K3 | Ko | Ks | Kg | K7 pramér vahy
K1 1(1/7(1/8(1/8(1/8|1/5|1/7 0,187 0,017
K 7! 1(1/7|1/6]1/8|1/8|1/9 0,312 0,028
Ks 8 7| 1|1/5| 5| 5| 5 2,815 0,249
Ka 8/ 6| 5| 1| 5| 5| 5 4,361 0,386
Ks 8| 8|1/5|1/5| 1| 6| 3 1,728 0,153
Ke 5| 8|1/5|1/5|1/6| 1|1/5 0,658 0,058
K7 7! 9|1/5|1/5(1/3| 5| 1 1,228 0,109
> 11,289 1,000

Tabulka 6: Saatyho matice — respondent ¢. 5

Zdroj: vlastni zpracovani
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Vysvétlivky:

R1 —respondent ¢. 1

R> — respondent €. 2

R3 —respondent €. 3

R4 — respondent €. 4

Rs —respondent €. 5

Kritérium | Ry R: Rs Ra Rs Primér
K1 0,048|0,031|0,028|0,029|0,017 0,031
K> 0,041|0,059|0,095|0,048 | 0,028 0,054
Ks 0,282|0,107|0,162 0,335 (0,249 0,227
Ka 0,194|0,387|0,255|0,355| 0,386 0,315
Ks 0,208|0,162|0,331|0,041 {0,153 0,179
Ke 0,061|0,115|0,034|0,071| 0,058 0,068
Ky 0,166|0,139|0,095|0,122 | 0,109 0,126

| 5 |1,000]1,000]1,000]1,000] 1,000/ | 1,000]

Tabulka 7: Stanoveni vah pomoci aritmetického priméru

Zdroj: vlastni zpracovani

92



Univerzita Hradec Krdlové Studijni program: Systémové infenfrsvi a informatika
Fakulta informatiky a managementu Forma: Prezenéni
Akademicky rok: 20182019 Obor/komb.: Informadni management (im2-p)

Podklad pro zadini DIPLOMOVE price studenta

PREDKLADA: ADRESA 0soBNi ¢isLo
Be. Linder Frantisck Na Bichdch 397/26, Hradee Krilove - Trebes 11600933
TEMA CESKY:

Zavedeni agilni metodiky vyvoje softwaru

TEMA ANGLICKY:
Implementing Agile Software Development Methods

VEDOUCH PRACE:
doc. Ing. Hana Mohelska, Ph.D. - KM

ZASADY PRO VYPRACOVANI:

Cil diplomavé price:
Cilem price je popsat agilni metodiky fizeni vivaje softwarn, jejich hlavni rozdily od vodopadovych metodik a navehnout
posiup, juk by méla softwarovi spoletnost postupaval pii prechodu od voadopddové k agilni metodice.

Osnova:

1) Uvod

2) Cil price a metodika

3) Literami referse

4) Anabyza souCasné situace vwvojiiského rymu

3) Porovndni metod a vybér optimalni agilni metodikoy
) Wivrh na zavedeni vybrané agilni metodiky

T) Ziviry a doporutent

#) Seznam literatury

9) Prilohy

SEZNAM DOPORUCENE LITERATURY:

1] KADLEC. Vaclav. Agilni programovini: medodiky efekiivnibo vyvoje software. Broo: Computer Press, 2004, 1SBN 80-251-
0342-0.

[2] MARTIN, Robert C. Agile sofiware development, principles, patterns, and practices, Harlow, Essex: Pearson, 2014, ISBN
GTE-1-292-02594-0.

[3] MEYER, Bertrand. Agile!: the good, the hype and the ugly, New York: Springer, 2014, [SBN 978-3-319-05154-3.

[4] MYSLIN, Josef. Scrum: pritvodce agilnim vivojem sofiwary. Bmo: Computer Press, 2016, ISBN 978-80-251-4650-7,

[5] PROCHAZEA, Jarostay a Cyril KLIMES. Provozuijte IT jinak: agilnf a 8tihl§ provoz, podpora a Gide#ba informacnich
systémi a [T slufeb. Praba: Grada, 201 1. Privodee (Grada). ITSBN 978-80-247-4137-6.

[6] SOCHOVA, Zuzana a Eduard KUNCE. Agilni metody fizeni projektii. Broo: Computer Press, 2014, ISBN 9788025141946,
[7] SOCHOVA, Zuzana. SkviEly ScrumMaster. Pieloil Milan DANEK. Broo: Computer Press, 2018, 1ISBN 978-80-251-4927-0.
[8] WYSOCKI, Robert K. Effective project management: traditional, agile, extreme. Sth ed. Indianapolis, TN: Wiley Publishing,
2000, [SBN 978-0-47042367-7.

Odbomeé videcké Clanky v databdzich WoS, Scopus a Medline,

FEHSATAG , Piatdl - Posdk lsd kvalifatni prcs | | TMI0953 | 25 02 319 (007



