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Navrh implementace agilni metodiky pro vyvoj softwaru

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva navrhem implementace agilni metodiky pro redlny tym,
ktery se zabyva vyvojem softwaru. V teoretické ¢asti diplomové prace jsou stru¢né popsany
modely Zivotniho cyklu vyvoje softwaru, agilni metodiky, a to Scrum, Extrémni
programovani a Feature Driven Development, ze kterych je v praktické ¢asti vybrana vhodna
metodika. Dale piinasi piehled dal$ich modelt a metodik, pro které jsou kratce uvedeny
analyzy variant, a to metod stanoveni vah a metod stanoveni potadi variant. Prakticka ¢ast
diplomové prace se zabyva analyzou soucasné situace daného tymu. Na zakladé
vicekriteridlni analyzy variant je vybrana optimalni metodika pro dany tym. V posledni ¢asti

praktické ¢asti je sepsan navrh implementace vybrané metodiky a jeho shrnuti.

Kli¢ova slova: vyvoj softwaru, agilni metodiky, vicekriteridlni analyza variant,

implementace metodiky, Scrum, Extrémni programovani, Feature Driven Development



Design implementation of agile methodologies in software
development

Abstract

This diploma thesis is focused on design implementation of agile methodology for a real
team which deals with software development. In the theoretical part of the thesis there are
briefly described models of software development life cycle, agile methodologies, namely
Scrum, Extreme Programming, and Feature Driven Development, one of them is chosen as
the optimal methodology in the practical part of the thesis. Then it brings the overview of
another models and methodologies, each with a brief summary of their important principals.
The last part of the theoretical part consists of a description of methods of multicriteria
analysis of variants, specifically methods for determining the weights and methods for
determining the order of variants. The practical part of thesis deals with analysis of the actual
situation of the given team. Based on multicriteria analysis of variants there is chosen the
optimal methodology for the given team. In the last part of the practical part there is

described design implementation of agile software development and its summary.

Keywords: software development, agile methodologies, multicriteria analysis of variants,
implementation of methodology, Scrum, Extreme Programming, Feature Driven

Development
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1 Uvod

V dnesni dobé, kdy se méni pozadavky zakaznika ze dne na den, je tradi¢ni zptsob
vyvoje a mysleni v IT jiz nedostacujici. Tradicni ,,t€Zké* metodiky poskytuji, 1 pfes svou
velikost a slozitost, stale velké mnozstvi vyhod a tim je pfedevSim lepsi kontrolovatelnost
a pfimocatejsi fizeni. Z&kaznici jsou naro¢ngjsi, konkurence je obrovska. Je potieba dokazat
vyrabét software rychleji, ale ne za cenu kvality, pfizpusobit se novym technologiim a také
je nezbytné dokazat reagovat na rychle ménici se pozadavky zakaznika. Proto jsou agilni
metodiky diky svému efektivnimu piistupu tak popularni.

Reélny tym, pro ktery je navrh implementace agilni metodiky sepsan, je soucasti
spole¢nosti, kterd dodava zékaznikovi hardware, software na provoz daného hardwaru,
poskytuje nasledneé sluzby, ale také dodava software, ktery vyviji dany tym. Tym by chtél
zefektivnit své procesy, aby byl pruznéji schopen dorucovat pozadovanou funkcionalitu,
plnil napldnovanou praci ve stanoveném terminu a v pozadované kvalité. Celkové by chtél
pracovat efektivnéji a v ptijemnéj$im prostiedi. Pro snahu o dosazeni téchto cilii si dany tym
selektivné vybral par postupil a procest z agilni metodiky Scrum, které postupné zavedl, ale
zavedl je v modifikované form¢, ktera nepiinasi ocekavané vysledky. V ramci této prace
autorka po dohodé¢ s tymem vytvoii navrh pro implementaci agilni metodiky, ktera bude
nejvice vyhovovat potiebam a pozadavkiim tymu a pfinese jim vytouzené vysledky
a predevsim efektivnéjsi zpusob prace. Pro vybér vhodné agilni metodiky byly po dohod¢

s tymem zvoleny metodiky Scrum, Extrémni programovani a Feature Driven Development.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil préace

Hlavnim cilem diplomové prace je ndvrh implementace agilni metodiky pro realny
tym, ktery se zabyva vyvojem softwaru.
Dil¢i cile vedouci k naplnéni tohoto hlavniho cile jsou:
- popis agilnich metodik a vicekriterialni analyzy variant;
- charakteristika vybraného realného tymu a analyza jeho soucasné situace
a stavajicich procest;
- porovnani vybranych agilnich metodik vyvoje softwaru;

- vybér optimalni metodiky pro dany tym.
2.2 Metodika

V teoretické Casti prace bude uveden kratky tvod do softwarového inzenyrstvi
a zakladni popis dvou z nejznaméjsich modelt zivotniho cyklu vyvoje software, a to
konkrétné vodopadovy a spirdlovy model. Dale budou podrobngji popsany tii agilni
metodiky, jez slouzi jako vstupni zaklad pro vlastni praci, kde bude na zaklad¢ vicekriterialni
analyzy variant vybrana optimalni metodika pro sestaveni navrhu jeji implementace pro
redlny tym. Nasledné bude stru¢né uveden piehled dalsich modeld a metodik. Posledni ¢asti
teoretické Casti prace bude ptedstaveni vicekriterialni analyzy variant, metod stanoveni vah
kritérii a metod stanoveni potfadi variant, coz bude nésledné pouzito pro vybér optimalni
metodiky pro stanoveny tym.

V ramci vlastni prace bude provedena analyza konkrétniho IT tymu, sloZeni daného
tymu, jeho aktudlni situace, stavajicich procesi v tymu a pouzivanych nastroju K vyvoiji,
testovani a uchovavani dokumentace. Pro vicekriteridlni analyzu agilnich metodik,
konkrétné Scrum, Extrémni programovani a Feature Driven Development, budou stanovena
kritéria, na zaklad¢ kterych bude vybrana jedina agilni metodika, jenz bude povazovana za
optimalni feSeni. Vahy jednotlivym kritériim budou stanoveny pomoci Saatyho metody
stanoveni vah. Hodnoceni jednotlivych kritérii provede samostatné tym, pro ktery bude

agilni metodika vybirana. Nasledn¢ bude autorkou prace na zakladé spoluprace s tymem
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zpracovano odivodnéni daného ohodnoceni kritérii. Po stanoveni vah jednotlivych kritérii
bude pouzita metoda stanoveni pofadi variant, metoda TOPSIS.

Vysledkem prace bude navrh implementace metodiky, jez byla vybrana jako
optimalni feSeni podle vicekriterialni analyzy pozadavkl na danou metodiku. Navrh bude
rozde¢len do tii fazi a kazdéa faze bude mit Casové urceni predpokladané doby implementace.

Navrh implementace metodiky bude shrnut na konci vlastni prace.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Softwarové inzenyrstvi

Dle definice IEEE (1990) je softwarové inzenyrstvi ,,systematicky, disciplinovany
a kvalifikovany pristup k vyvoji, tvorbé a udrzbé softwaru‘. Softwarové inZenyrstvi se
zabyva vSemi aspekty produkce softwaru od prvotni faze specifikace systému az po jeho
naslednou udrzbu v provozu. Usiluje o dosahovani vysledki Vv pozadované kvalité
doru¢ovanych ve stanoveném Case a v rdmci schvaleného rozpoctu (Sommerville, 2013).

Podle Kiena, Koc¢i (2010) mezi hlavni cile softwarového inzenyrstvi patii
management projektu, konkrétné fizeni zivotniho cyklu projektu a dosazeni pozadovaného

vysledku v pozadovaném cCase a techniky, a to analyza, navrh, programovani, testovani.
3.1.1 Softwarovy produkt

Softwarovy produkt je vyrobkem uréenym k predani uzivateli. Softwarovy produkt
je tvofen souhrnem pocéitacovych programt, jednotlivych procedur, pravidel a s nimi

souvisejici dokumentace a data k provozu daného softwaru (Rac¢ek, 2013).

Sommerville (2013) definuje dva typy softwarového produktu:
1. Obecny produkt — samostatné systémy, jejichz autorem je vyvojaiska firma,
a které se prodavaji zakaznikiim jako hotoveé produkty. Ptikladem jsou rizné
databaze, textove editory, grafické balicky, nastroje pro fizeni projektt, ucetni
systémy apod.
2. Prizpisobeny (zakazkovy) produkt — produkty vyrobené na zakladé konkrétnich
pozadavkl zikaznika. Cas dorudeni je zpravidla delsi a cena zde byva vyrazné

vySSi.

Zakladni rozdil mezi témito dvéma typy softwarovych produktl spociva predevsim
ve specifikaci softwaru. U obecnych produkti si specifikaci obvykle #idi samotna vyvojova
organizace, kdezto u téch zakazkovych fidi specifikaci vysledného produktu zakaznik, ktery
si dany software objednal. S postupem doby ale vznikaji vétSinou obecné produkty, které se

nasledné piizpusobuji tak, aby vyhovovaly pozadavkim zakaznika.
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Podle Sommerville (2013) kli¢ovymi vlastnostmi kvalitniho softwaru jsou:

e Schopnost udrzby — software musi byt vyvijen tak, aby dokazal reagovat na
proménlivé pozadavky zakazniktl. Jedna se o kliCovou vlastnost, protoze zmény jsou
nevyhnutelnou soucasti vyvoje.

e Spolehlivost a bezpecnost — spolehlivost softwaru piinasi stabilitu a bezpecnost.
Spolehlivy software by pfi selhani nemél zpusobit ekonomické ¢i fyzické skody.
Neopravnéni uzivatelé by k softwaru neméli mit ptistup.

e Efektivita — zahrnuje rychlost reakce, dobu zpracovani, vyuziti paméti apod.

e Prijatelnost — software musi byt pfijatelny pro okruh lidi, pro ktery je zamyslen.

Musi byt srozumitelny, pouZzitelny a kompatibilni s jinymi systémy, které vyuZzivaji.

3.1.2 Strategie vyvoje software

Strategii vyvoje software muZe byt obecné vybér metodiky softwaru, ¢imz se rozumi
souhrn riznych postuptl, pravidel a nastrojl, jenz se pouzivaji pro navrh, planovani a fizeni
vyvoje softwaru. Existuje skala metodik, které vznikly za poslednich nékolik let, kazda ma
n¢jaké klady a kazda néjaké zadpory. Mezi pfi¢iny vzniku takového mnozstvi metodik mize
byt rozmanitost firemnich kultur v dané organizaci, nebo také pouzité technologie, Které
vyzaduji riizné metody a techniky. Jedna metodika nemusi byt vzdy vhodna k vyvoji v§ech
typu softwaru.

Siroky vybér metodik pak piedstavuje znaéné potize pii volbé té spravné pro
jednotlivée firmy, ¢i samostatné tymy. Duvodem je ptfedevsim to, Ze metodiky nejsou

popsany jednotnym zpuisobem a nejsou jednoznaéné kategorizovany (Buchalcevovd, 2009).

Podle Buchalcevové (2009) jsou kritéria, ktera vedou k usnadnéni volby konkrétni metodiky
nasledujici:
e Zaméreni metodiky
o globalni metodiky — vyvoj, fizeni a provoz informaéniho systému v rdmci
celého podniku

o projektové metodiky — vyvoj informac¢niho systému v konkrétni oblasti
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e Rozsah metodiky
o metodiky, které pokryvaji cely Zivotni cyklus vyvoje softwaru
o dil¢i metodiky, které se zabyvaji jen ¢asti cyklu zivotniho vyvoje software
(pt. navrh, implementace, testovani)
e Vaha metodiky
o tézké metodiky — presné definované procesy, postupy a artefakty
o lehké metodiky — principy a praktiky misto pfesnych procesi
e Typ FeSeni
o vyvoj nového feSeni
o rozsifeni stavajiciho feSeni
o integrace feSeni
o implementace typového feseni
e Doména - predmétna oblast
o ,.customer relationship management* — fizeni vztahu se zakazniky
o ,e-learning“ — elektronické vzdélavani
o obecny software
e Pristup k reSeni
o strukturovany vyvoj
o objektové-orientovany vyvoj

o komponentovy vyvoj

Obzvlasté na zaklad¢ kritéria Vaha metodiky Ize jednotlivé metodiky rozdélit na dva
zakladni typy, t€Zké neboli tradi¢ni (rigor6zni) metodiky a lehké neboli agilni metodiky.
Tradi¢ni metodiky kladou dliraz zejména na planovani, fizeni a méfeni definovanych
procesu pii vyvoji software. Naopak agilni metodiky kladou diraz piedevsim na projekt,
Ktery je zapotiebi vyvijet rychlym tempem a postup, kterym se doséhne cile, je druhotny.
Hlavni mySlenkou agilnich metodik je co nejdiive zacit vyvijet a postupné délat Gipravy na
zakladé zpétné vazby od zakaznika. Dal§im charakteristickym rozdilem téchto dvou typu

metodik je jejich pohled na zdroje.
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fixni

promenne

Tradiéni pristup Agilni pfistup

Obr. 1 Tradicni vs. agilni metodiky — pohled na zdroje (Kadlec, 2004)

Hlavnim cilem pro tradi¢ni metodiky je splnit pozadavky na systém, které jsou jiz na

zaCatku samotného vyvoje stanoveny jako fixni. Proménné Cas a zdroje se stanovuji na

zakladé téchto neménnych pozadavkd. Pfi agilnim vyvoji jsou naopak pozadavky na systém

povazovany za proménnou @ mohou se Vv prubéhu vyvoje ménit v zvislosti na zdrojich

a ¢asu, které jsou pro agilni vyvoj fixni (Buchalcevova, 2009).

3.2 Modely zivotniho cyklu vyvoje software

Zivotni cyklus vyvoje softwaru nebo také proces vyvoje softwaru je v podstaté

posloupnost urcitych aktivit, které vedou k vytvoteni softwarového produktu.

Zivotni cyklus vyvoje softwaru obsahuje ¢étyfi zékladni aktivity (Sommerville, 2013):

1.

2
3.
4

Specifikace — definice funkcionality vyvijeného softwaru a operacni omezeni.
Vyvoj — navrh a programovani softwaru.
Validace — kontrola stavu softwaru, zda odpovida pozadavkium zakaznika.

Evoluce — uprava softwaru tak, aby odpovidal proménlivosti pozadavkt zakaznika.

Model Zivotniho cyklu vyvoje softwaru predstavuje urcity rdmec realizace procesu

zivotniho cyklu v ¢asovém sledu. Mezi nejznaméjs$i modely patii vodopadovy model

a spirdlovy model (Buchalcevova, 2009).
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3.2.1 Vodopéadovy model

Vodopadovy model patfi k nejstar§im modelim vyvoje softwaru. Vodopadovy

model vznikl v sedmdesatych letech a je charakterizovan tim, ze jednotlivé faze zivotniho

cyklu softwaru se provadi postupné, navazuji jedna na druhou a nijak se neprolinaji. K dalsi

fazi vyvoje se pfistupuje az ve chvili, kdy je pfedchozi faze zcela dokonéena, nelze tedy

vvvvvv

dobach, kdy vétsina systému byla vymyslena hlavné samotnymi vyvojaii s pouze malymi

nebo Zadnymi naméty od zainteresovanych stran (Laplante, Neill, 2004).

Hlavni faze vodopadového modelu jsou (Sommerville, 2013):

Analyza a definice pozadavku — na zakladé komunikace s uzivateli systému se
urcuji systémové sluzby, omezeni a cile. Podrobné&ji definované pozadavky slouzi
jako specifikace systému.

Navrh systému — navrhuje se celkova systémovéa architektura. Navrh systému
identifikuje a popisuje zakladni abstrakce softwaroveho systému a jejich vztahy.
Implementace a testovani jednotek — v této fazi se realizuje navrh systému jako
sada programu ¢i programovych jednotek. Samotné testovani jednotek ovéfuje, zda
kazda spliiuje danou specifikaci.

Integrace a testovani systému — programove jednotky se integruji a testuji jako
celek, aby se zjistilo, zda software odpovida pozadavkium. Po otestovani se predava
kompletni systém zakaznikovi.

Provoz a idrzba — systém se predava k provozu a opravuji se chyby, které nebyly
nalezeny v dfivéjsich fazich zivotniho cyklu, vylepSuje se implementace
systémovych jednotek a zdokonaluji se systémové sluzby na zakladé novych

pozadavk.
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PoZadavky

'l
Navrh —l
Implementace —‘L
Testovani systému —‘L

Provoz, udrzba

Obr. 2 Vodopadovy model (vlastni zpracovani)

Na obrazku zivotniho cyklu vodopadového modelu Ize vidét, Ze model je striktné
sekven¢ni, z jedné faze vyvoj postupuje do dalsi a pokud se zjisti, Zze v ptedchozi fazi nastala
chyba, vraci se vyvoj o jeden krok zpét. Teprve ve fazi provoz a udrzba je moznost vratit se
ke kterékoliv fazi a umoznit tak provedeni jakychkoliv zmén (Wideman, 2004).

Ve vodopadovém modelu se nepracuje siteracemi, ¢astymi novymi verzemi,
nefunguje zde ani prubézna komunikace se zdkaznikem. PtfedevSim kvili absenci
komunikace se zékaznikem a absenci flexibility se tento model stal pro velké projekty
nedostatecny (Kadlec, 2004). 1 pfes svou nedostateCnost je vSak nadale vyuzivan

v projektech, kde by vyuzivan byt nemél (Myslin, 2016).

3.2.2 Spiralovy model

Spiralovy model jako prvni popsal americky softwarovy inZzenyr Barry W. Boehm
v roce 1986 jako model zaméfeny na analyzu rizik. Tento model navazuje na vodopadovy
model, fesi nékteré jeho nedostatky. Spiralovy model patii do skupiny takzvanych pfistupt
tfizenych riziky, coZz znamena, ze vstup do dalsi faze zavisi na peclivé provedené analyze
rizik a vSech moznych problému. Rizika v kontextu spirdloveho modelu lze chapat

V nejobecnéjSim slova smyslu.
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Model je zalozen na iterativnim pfistupu, a predev§im zavadi opakovanou analyzu
vSech rizik. Diky tomu se lépe vyrovnava s pozd¢jsi upravou pozadavku. Jednotlivé kroky
se neustale opakuji, dokud neni produkt hotov. Hlavni myslenkou je navazovani novych
¢asti na dikladn¢ provéteny zédklad. Vyvoj se provadi na zékladé hrubé specifikace
pozadavk, ktera je nasledné v pozdéjsich fazich uptesiiovana. Model je vhodny i pro vétsi
projekty.

Cely proces je reprezentovan pomoci spiraly, nikoli jako posloupnost aktivit. Kazda
smy¢ka spiraly piedstavuje jednu fazi softwarového procesu. Spiralovy model kombinuje

prevenci zmén s toleranci zmén, zmény jsou vysledkem rizik projektu. Kazda smycka ve

spirale se dé€li na ¢tyfi sektory (Boehm, 2000).

Féze cyklu spiradlového modelu jsou nasledujici (Sommerville, 2013):

e Urdeni cild, alternativ a omezeni — definuje konkrétni cile pro danou fazi projektu.
Identifikuji se riizna omezeni a rizika, vytvaii se podrobny plan fizeni. Piipadné lze
naplanovat mozné alternativy.

e Hodnoceni alternativ, identifikace a FeSeni rizik — pro kazd¢ identifikované riziko
se provadi podrobna analyza. Na zakladé analyzy se ptijimaji kroky k omezeni rizika.

e Vyvoj a validace produktu — po hodnoceni rizik dochazi k volbé modelu vyvoje
systému, zda pujde vyvoj cestou tvorby prototypu, ¢i zda bude nejvyhodnéjsi pouzit
vodopadovy model.

e Planovani dalsi faze — prichazi revize a zhodnoceni, zda pokracovat dalsi smyckou

spiraly. Pokud padne rozhodnuti pokracovat, sestavi se plany na dalsi fazi projektu.

Po kazdé fazi nasleduje testovani, hodnoceni a piedani dil¢ich vysledki. Software se
tedy testuje pravidelné uz od ranych fazi. Diky pravidelnému a véasnému testovani dochazi
k brzkému odhalovani chyb. Najde-li se v poc¢atcich vyvoje chyb vic, upravi se nasledné

analyza.
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Spiralovy model, jak ho ptivodné publikoval Boehm (1988) Ize vidét na nasledujicich

obrazku.
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Obr. 3 Spiralovy model (Boehm, 2000)

Model je vhodny na komplexni projekty, je vsak naro¢ny na planovani jednotlivych

iteraci, pro malé projekty se tudiz mtze stat model zbyte¢né slozitym (Boehm, 2000).

3.3 Agilni metodiky vyvoje software

Agilni metodiky jsou pomérné novym piistupem, ktery ptinasi systémovou integraci
do firemniho prostiedi a souc¢asné zpochybnuje aktualni stav. Diky castéjsi a hodnotnéjsi
zpétné vazbé od zainteresovanych stran, agilni techniky zlepsuji vykonnost technologickych
projektt a diky lep$imu Fizeni organiza¢nich zmén, tymové préaci a komunikaci, také zvysuji
konkuren¢ni vyhody jednotlivych firem (Paquette, Frankl, 2015). Zmény vzdy vylepsuji
projekt a poskytuji pfidanou hodnotu (Eby, 2016).
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3.3.1 Agilni manifest

Agilni manifest byl dasledkem primyslové frustrace v 90. letech. Enormni ¢asova
prodleva mezi zadanim pozadavkl zakaznika a doruceni pozadovaného softwaru vedla
ke zruseni mnoha projektt, které neustaly casto menici se pozadavky na vysledny software.
V roce 2001 se seslo 17 vyvojait a dali spolu dohromady prohldseni publikované praveé pod

nazvem Agilni manifest, jez se stal zakladni kamenem agilniho pftistupu (Eby, 2016).

Agilni manifest definuje ¢tyfi zakladni hodnoty (Agile, 2001):
e jednotlivci a interakce pied procesy a nastroji,
o fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci,
e spoluprace se zdkaznikem pted vyjednavanim o smlouvé,

e reagovani na zmény pied dodrzovanim planu.

Vyse uvedené zakladni hodnoty agilniho vyvoje zdtiraziuji, na co je tieba se zamé&fit

pied nedprosnym dodrzovanim procesu a pland, ¢i vyc¢erpavajici dokumentaci (Eby, 2016).

Principy stojici za Agilnim manifestem (Agile, 2001):

e Nasi nejvyssi prioritou je vyhovét zakaznikovi ¢asnym a priabéznym dodavanim
hodnotného softwaru.

e Vitame zmeény v pozadavcich, a to i v pozdéjSich fazich vyvoje. Agilni procesy
podporuji zmény vedouci ke zvySeni konkurenceschopnosti zékaznika.

e Dodavame fungujici software v intervalech tydni az mésici, s preferenci kratsi
periody.

e Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu.

e Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlived. Vytvarfime jim prostiedi,
podporujeme jejich potfeby a divéiujeme, ze odvedou dobrou préci.

e Nejucinngjsim a nejefektnéj$im zpusobem sdélovani informaci vyvojovemu tymu
z vnéjSku 1 uvnitt néj je osobni konverzace.

e Hlavnim métitkem pokroku je fungujici software.

e Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzofi, vyvojafi i uzivatelé by méli

byt schopni udrzet stalé tempo trvale.
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e Agilitu zvySuje neustdld pozornost vénovand technické vyjimecnosti a dobrému
designu.

e Jednoduchost — uméni maximalizovat mnoZstvi nevykonané prace — je klicova.

e Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vzejdou ze samo-organizujicich se tymd.

e Tym se pravideln¢ zamysli nad tim, jak se stat efektivnéj§im, a nasledné koriguje

a prizplisobuje své chovani a zvyklosti.
3.3.2 Scrum

Scrum vznikl na pielomu 20. a 21. stoleti, jeho autory jsou Ken Schwaber, Jeff
Sutherland a Mike Beedle. Vsichni byli zkuSeni vyvojafi, proto se rozhodli vyvinout
efektivnéjsi metodiku, ktera bude 1épe reagovat na pozadavky zakaznika. Pojem scrum
vznikl podle formace v rugby, ve které tym funguje jako celek, stejné tak i vyvojovy tym se

snazi jako celek vyvinout kvalitni a funk¢éni software (Kadlec, 2004; Cohn, 2010).

3.3.2.1 Charakteristika

Scrum patii mezi nejpouzivanéjsi a nejoblibené;si agilni metodiky. Je zalozeny na
iterativnim a inkrementalnim vyvoji. Iterativni a inkrementalni pfistup této metodiky zvysSuje
schopnost reagovat na ptipadné problémy v ramci vyvoje. Tym ziskéva pravidelnou zpétnou
vazbu zékaznika (Bell et al., 2017).

Podstatnym zékladem Scrumu je komunikace, nejen v ramci tymu, ale i mezi tymem
a zadavatelem. Scrum pfinasi zadavateli vice svobody pfi udavani sméru, kterym se bude
vyvoj ubirat a vyvojafi jsou schopni pruzné reagovat na technické piekazky, aniz by

piekracovali stanovené terminy (Kod’ouskova, 2021).

SCRUM FRAMEWORK

Increment

(O Scrum.org"

Obr. 4 Implementace Scrum metodiky na tymové urovni (scrum.org)
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3.3.2.2 Role

Scrum tym tvoii obvykle 10 a méné lidi, sklada se z jednoho scrum mastera, vlastnika

produktu a samotného tymu vyvijejici produkt. Funguji jako jeden tym bez hierarchie, jedna

se 0 soudrznou jednotku profesionald (Cohn, 2010; Schwaber a Sutherland, 2020), kteti jsou

v danou dobu zaméfeni na jeden konkrétni cil, tzv. produktovy cil.

Scrum tym nese odpovédnost za vSechny Ccinnosti souvisejici s dodavanym

produktem, at’ se jedna o spolupraci se zainteresovanymi osobami, ovéfovani, tdrzbu,

provoz, vyzkum, vyvoj nebo dalsi, co by mohlo byt pozadovano. Scrum tym je odpovédny

za vytvoreni hodnotného a uzite¢ného ptirstku, tzv. inkrementu, kazdého sprintu (Schwaber

a Sutherland, 2020).

Mezi zékladni role patii (Schwaber a Sutherland, 2020):

Vlastnik produktu (Product owner) reprezentuje stranu zainteresovanych subjektt
a je hlasem zdkaznika. Kromé toho ma na starosti prioritizaci produktu a s tim i fizeni
backlogu (Kod'ouskova, 2021). Odpovidéa za maximalizaci hodnoty produktu, kterd
vyplyva z prace celého tymu.

Scrum master je odpovédny za spravné zalozeni a nasledné fungovani Scrumu
v tymu. Pomaha tymu porozumét Scrumu a jeho fungovani v praxi. Odpovida za
odstranéni ptrekazek tymu na dodani produktovych cila (Schwaber a Sutherland,
2020). Scrum master se stara o to, aby se developefi mohli plné soustiedit na svou
préci, obstarava komunikaci s okolim, vyftizuje jejich pozadavky a snazi se udrzovat
motivaci v tymu (Kod’ ouskova, 2021).

Development tym je zodpovédny za vytvofeni samotného produktu. Clenové tymu
uzce spolupracuji a kazdy je schopen zastat vice nez jedinou funkci. Tym si saim
uruje cil pro kazdy sprint, organizuje si praci a déla cokoliv v rdmci danych
pravidel, aby cile sprintu dosahl. Na konci kazdého sprintu tym prezentuje vyslednou

praci vlastnikovi produktu.

3.3.2.3 Artefakty

Scrum artefakt predstavuje urcitou praci nebo hodnotu a obsahuje konkrétni zavazek,

aby bylo zajisténo, ze poskytne informace na zaklad¢, kterych lze métit pokrok.
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Artefakty Scrumu jsou (Schwaber a Sutherland, 2020):

Product backlog — je zdrojem prace pro scrum tym. Jedna se o seznam
funkcionality, kterou je potieba béhem vyvoje vykonat. Na zakladé daného seznamu
se vytvoii soupis obecnéjSich tkolt, které se vlozi do backlogu. Dané ukoly je
nasledné nutné seradit podle jejich dilezitosti pii budovani ptidané hodnoty. Na
zaklad¢ prioritizace se ukoly rozdéli do vétSich skupin a déle se fesi pouze ta
snejvyssi prioritou. Dale u jednotlivych ukold scrum tym odhadne casovou
naro¢nost, S t€émito ukoly se poté pracuje v ramci jednoho sprintu (Kod’ouskova,
2021). Zavazkem product backlogu je produktovy cil, ktery popisuje budouci stav
produktu, podle kterého se scrum tym fidi a planuje svou praci.

Sprint backlog — je viditelnym obrazem préace tymu v realném ¢ase. Vytvaii se
béhem schizky planovani sprintu. Vznika jako mnozina pozadovanych vlastnosti
s nejvyssi prioritou z product backlogu. Tyto vlastnosti jsou dale rozdéleny na
jednotlivé mensi Ukoly, které jsou tymem ohodnocovany podle naroénosti. Sprint
backlog je tedy seznamem uloh, které by mély byt splnény v rdmci daného sprintu.

Piirastek (inkrement) — tvoii v8echny dokonéené ukoly v pribéhu posledniho
sprintu a vSech pfedchozich. Na konci kazdého sprintu musi pfirtstek spliovat

stanovené podminky pro akceptaci dodavky.

3.3.2.4 Udalosti

Kazda udalost ve Scrumu je brana jako pfilezitost ke kontrole a pfizplisobeni

artefaktt  Scrumu. Scrum udalosti se pouzivaji k vytvofeni urcité pravidelnosti

a k minimalizaci schiizek, které pfi vyuzivani Scrumu nemusi byt potiebné.

Udalosti Scrumu jsou (Sochova, Kunce, 2019):

Sprint — nebo také iterace je zakladni jednotkou Scrumu. Délka sprintu je Casové
ohranicena, obvykle se jedna o 14denni cyklus. Béhem sprintu pracuji ¢lenové tymu
na Ukolech ze sprint backlogu. Vystupem kazdého sprintu by vzdy méla byt néjaka
dokoncena funkcionalita ¢i faze vyvoje produktu. Zakaznik po kazdém sprintu
dostane otestovanou verzi s novou funkci. Miuze tedy sledovat, zda se vyvoj ubira
spravnym smérem, vznaset rizné pripominky, pfipadné ovliviiovat dal§i postup

(Kod’ouskova, 2021).
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3.3.3

Backlog grooming — je spole¢nou schiizi pro vlastnika produktu a vyvojovy tym,
obvykle se planuje do poloviny sprintu. Na této schtizi vysvétluje vlastnik produktu
tymu jednotlivé Ukoly, které jsou v product backlogu. Piipadné nové ukoly tym
ohodnoti. Pro ohodnocovani se obvykle pouzivaji relativni jednotky. Tym pii
ohodnoceni jednotlivych tkolt bere v potaz jejich naro¢nost, komplexitu a mozna
rizika.

Planovaci porada (sprint planning) — je zahajovaci udalosti celého sprintu. V rdmci
planovaci porady se stanovi prace, ktera ma byt spInéna béhem nésledujiciho sprintu.
Vlastnik produktu piedstavuje cil daného sprintu a zodpovida otazky vyvojového
tymu (Schwaber a Sutherland, 2020).

Standup (daily scrum) — se kona kazdy den ve stejny Cas na stejném misté obvykle
po dobu 15 minut. Ugastni se ho cely tym véetné vlastnika produktu a scrum mastera,
pracuji-li aktivné na polozkach sprint backlogu a sdili s ostatnimi na ¢em pracoval
v¢era, na ¢em bude pracovat dnes a zda nejsou néjaké prekazky k vykonu jeho préace.
Standup zlepsuje komunikaci v tymu, identifikuje piipadné prekazky, které je mozno
ihned zacit fesit. Podporuje také rychlé rozhodovani a eliminuje potfebu dalSich
schiizek. Standup je vyhradné uréen pro potieby vyvojového tymu, kdokoliv jiny je
vitan, ale nesmi zddnym zptsobem ovliviiovat jeho pribéh.

Sprint Review — je piedposledni aktivitou sprintu. Jejim tcelem je zkontrolovat
vysledek sprintu, ktery je mnasledné scrum tymem prezentovan kli¢ovym
zainteresovanym stranam. Jedna se o kontrolu uspé$n¢ provedené ¢&i dosud
neprovedené prace v uplynulém sprintu (Schwaber a Sutherland, 2020).
Retrospektiva (sprint retrospective) — zéklad retrospektivy je od ¢lenti tymu nasbirat
informace o soucasném stavu, co funguje, nefunguje a co je potieba zlepsit. Na
zakladé¢ ziskanych informaci se identifikuji pficiny ptipadnych problému ¢i prostor
pro zlepSeni a urci se konkrétni kroky k vyieseni. Cilem retrospektivy je naplanovat

zpusoby, jakymi zvysit kvalitu a efektivitu prace.
Extrémni programovani

Pocatky extrémniho programovani neboli XP se datuji do 90. let, kdy se Kent Beck

snazil najit lepSi zpusob procesu vyvoje software, kdyz pracoval na projektu pro
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automobilovou spolecnost Daimler Chrysler. Jeho novy, extrémni, zplsob se ukazal jako
velmi Gspésny (Sauter, 2006).

XP vyuziva obecné znamé principy a postupy, které dotahuje do extrémt. Neustale
reviduje zdrojovy kod, vSichni neustale testuji, pravidelné se refaktoruje, nechava se systém
co nejjednodussi, ale tak aby stale fungoval, pracuje se v kratkych iteracich (Buchalcevova,
2009).

3.3.3.1 Charakteristika

Extrémni programovani neboli XP je snadna metodika pro tymy, které vyvijeji
software a musi se popasovat s rychle a ¢asto ménicim se zadanim (Buchalcevovd, 2009).

XP je metodikou vyvoje softwaru, kterd se zabyvd moznym rizikem na vSech
Urovnich vyvojoveho procesu, toto riziko se snazi snizovat na minimum, zlepSuje schopnosti
reagovat na zmény a zlepSuje produktivitu béhem celého zivotniho cyklu systému. Mozné
rizika jsou napf. zpozdéni harmonogramu, zruseny projekt, nepochopeni zadani, zmény

zadani nebo pfemira funkci (Beck, 2002).

3.3.3.2 Role

XP z agilnich metodik nejvice pracuje s lidskym faktorem a riiznym slozeni tymda. Je

urcena pro malé az sttedné velké tymy (2-10 vyvojait).

Role jsou nasledujici (Kadlec, 2004):

e Vyvojai — pise jednotkové testy, programuje a refaktoruje. Vyvojat je v XP bran
jako srdce tymu.

e Zakaznik — Uzce spolupracuje s vyvojafi, aby v&€déli, na ¢em maji prioritné pracovat.
Spoluzodpovida za vyvoj.

e Tester —role testera v XP se lisi od ostatnich agilnich metodik. Testy piSe vyvojat,
tester poméaha zakaznikovi s funkénimi testy.

e Stopai — ma nejvétsi piehled o projektu, analyzuje zpé&tnou vazbu a sbira z ni
informace.

e Koué - stara se o dodrzovani zasad XP. Udrzuje funkéni komunikaci uvnitf tymu.

e Konzultant — je odbornikem na konkrétni oblast, pro kterou je software vyvijen.
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e Velky $éf — vedouci tymu. Pokud nejsou problémy nezasahuje. Udrzuje motivaci

v tymu.

3.3.3.3 Principy

Abychom byli Gispé€sni, je tieba mit styl zachovavajici duslednou sadu hodnot, které
slouzi pottebam clovéka 1 spolecnosti. Pro zamezeni sporu mezi kratkodobymi cili
jednotlive a dlouhodobymi socidlnimi cili, vyvinuly spolecnosti sdilenou sadu hodnot,
které byly podpofeny myty, ritualy, tresty a odménami. Bez téchto hodnot maji lidé tendenci

vratit se ke svym kratkodobym osobnim zajmim.

XP stoji na étyfech zakladnich hodnotach (Beck, 2002):

1. Komunikace — na zaklad¢ Spatnych otazek a odpovédi dojde ke Spatnému nebo
zadnému rozhodnuti v kritické oblasti. XP vyuziva KudrZzeni komunikace
napf. testovani jednotek, parové programovani, odhadovani ukolt, a také kouce,
ktery se snaZi eliminovat vypadky mezi lidmi.

2. Jednoduchost — je lepsi udé€lat jednoduchou véc dnes a ud¢lat piipadnou zménu
Jednoduchost a komunikace maji vzajemné doplitujici vztah. Cim jednodussi systém,
tim méné¢ je tfeba o ném komunikovat.

3. Zpétna vazba — brzké uvedeni nejhodnotnéjsi ¢asti systému do provozu je jednou
ze strategii pldnovaciho procesu. Tim dostavaji vyvojafi konkrétni zpétnou vazbu
o kvalité svych rozhodnuti a vyvojovém procesu. Konkrétni zpétna vazba jde ruku
v ruce s komunikaci a jednoduchosti. Cim vice konkrétni zp&tné vazby mame, tim
snazsi je komunikace. Pokud je komunikace jasna, budeme védét, co méfit a testovat.
Jednodussi systémy se snaze testuji.

4. Odvaha — typickym piikladem odvahy pfi vyvoji je zahodit zdrojovy text po celém
dni psani, které zdanlivé nikam nevede a zacit druhy den od znova, to chce odvahu.
Odvaha v kombinaci s komunikaci, jednoduchosti a zpétnou vazbou se stava velmi
cennou. Komunikace podporuje odvahu, protoZze nabizi moznost experimentu
s vyssim rizikem, ale také ziskem. Jednoduchost podporuje odvahu, protoze

s jednoduchym systémem si muzeme dovolit byt vice odvazni. Zpétna vazba
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podporuje odvahu, protoze mame jednotkové testy, diky kterym si miizeme ovéfit,

ze jakakoliv zména zachovala spravnou funk¢nost systému.

3.3.3.4 Praktiky

V ramci XP se dodrzuje 12 zakladnich praktik vyvoje. V misté, kde existuje slaba

stranka postupu, zakryji tuto slabinu silné stranky dalSich postupt. Nutno fici, ze se nejedna

o origindlni postupy XP, ale ty, které XP vyuziva, 0 postupy, které se dtive celkové

vvvvvv

slabina. Zadny postup neobstoji sdm o sobé a potiebuje také ostatni k tomu, aby jej udrzel

V rovnovaze.

Zakladni praktiky pii vyvoji v XP jsou (Beck, 2002):

1.

Planovaci hra — slouzi k fizeni projektu. Zakaznik prostfednictvim planovaci hry
rozhoduje o §ifi zadani a stanovuje priority pozadavki. Vyvojaii béhem planovaci
hry stanovuji ¢asovy odhad pro vyvoj jednotlivych pozadavki, radi zakaznikovi
v technickych aspektech a vytvareji podrobny harmonogram nadchazejici iterace.
Malé verze — vydavané verze by mély byt co nejmensi a mély by obsahovat
nejhodnotnéjsi funkcionalitu tak, aby celek stale daval smysl. XP dodava malé verze
Vv kratSich intervalech misto objemnéjsich verzi po piil roce.

Metafora — zastupuje vyznam architektury. Je tieba zduraznit cil architektury, ¢ehoz
se XP snazi dosahnout tim, ze vytvofi pfibéh, ve kterém tym bude pracovat, ktery se
snadno sdéluje a zdokonaluje. Metafora pomaha v projektu vSem pochopit zakladni
prvky systému a vztahu mezi nimi.

Jednoduchy navrh — vyvijeny software ma neustale co nejjednodussi podobu, ktera
pokryva nejaktualnéjsi pozadavky zakaznika. Nic se nevyviji diive, nez je to potieba,
protoze to nemusi byt nikdy potieba.

Testovani — je nedilnou soucasti vyvoje, bez které nemuze program existovat.
Vyvojati piSou testy jednotek, aby méli jistotu, Ze to, co piSou, funguje tak, jak
zamysleli. Zakaznici piSou testy funkcionality, aby méli divéru v to, Ze program

bude pracovat tak, jak pozaduji.
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6.

10.

11.

12.

Refaktorizace — znamena Uprava stavajiciho programu, kterd muze program
zjednodusit. Pokud je program spravné napsan, je mozno refaktorovat program po
relativné malych ¢astech a s malym rizikem.

Parové programovani — zdrojovy kod piSou dva vyvojafi u jednoho pocitace
s jednou klavesnici a mysi. Ten, ktery kod piSe, pfemysli o nejlepsSim zpisobu
implementace dané ¢asti, ten druhy pfemysli o tom, zda je jejich pfistup spravny
nebo zda je mozné navrh zjednodusit tak, aby piipadny problém prosté zmizel.
Seskupeni do part je dynamické, rano muze tvofit vyvojar par s jednim, odpoledne
s jinym.

Spole¢né vlastnictvi — vSichni maji zodpovédnost za cely vyvijeny software. Pokud
vyvojat vidi n&jakou piilezitost ke zlepSeni ¢asti kddu nebo opravy, udéla to bez
¢ekani na odpovédnou osobu.

Nepretrzita integrace — neustale se integruje a testuje, nejméné jednou za den. Pro
integraci je vyhrazen samostatny pocita¢. Vyvojafi si na né€j nasadi aktudlni verzi,
stahnout do ni své zmény a spousti testy, dokud vSechny nejsou zelené. Pokud néjaky
test nefunguje, opravi ho hned. Pokud nejsou schopni padlé testy opravit,
pravdépodobné je jednodussi zahodit, co vytvofili a zacit znovu.

40hodinovy tyden — XP nedovoluje pracovat ptesCasy dva tydny po sobé. Jeden
tyden je v potadku, pokud chceme néco dohanét. Pokud ale je tfeba pracovat
ptfescasy druhy tyden za sebou, tak ziejme je chyba jinde a odpracované hodiny navic
to nespravi.

Zakaznik na pracovisti — soucasti tymu musi byt skuteény zakaznik, ktery bude
systém opravdu pouzivat. Zakaznik je vSak pouze fyzicky oddélen o svého tymu, je
po ruce vyvojaiim, ale to neznamend, Ze nebude schopen stihat svou vlastni praci.
Standardy pro psani zdrojového textu — vyvojaii preskakuji z jedné ¢asti systému
do druhé, vzijemné refaktoruji casti kodu. Dodrzovani standardii pro psani

zdrojového textu usnadiiuje komunikaci mezi vyvojafi.
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Na nésledujicich obrazku lze vidét, jak jsou vSechny vyuzivané praktiky XP vzijemné

propojeny.

zAfazNﬁ:i T™MU——— — PLANOVACI HRA

i \ mHom;ov:r\ TYDEN , /

METAFORA 94— ___ h

\ \
_—¥ JOVEHO TEXTU :‘

// STANDARDY PRO PSANI 2D u
SPDLECNE vmsmrcw[q_-—- —————— NEPRETRZJTA INTEGRACE

Obr. 5 Vzajemné propojeni XP praktik (Beck, 2002)

3.3.4 Feature Driven Development

Feature Driven Development (dale FDD) v ¢estiné znamena vyvoj fizeny funkcemi
nebo také uzitnymi vlastnostmi softwaru. Zaklady FDD polozil Petr Coad, jakozto spojeni
iterativniho pfistupu a praktik, které se osvédcili v primyslu. Pozdgji pak spole¢né s pany
Jeff de Luca a Stephen Palmer metodiku rozsitil a zdokonalil. Jejich snahou bylo, aby byl

vyvoj softwaru diky FDD jednodussi, efektivnéjsi a Citelnéjsi (Coad et al., 1999).

3.3.4.1 Charakteristika

Metodika FDD se zaméfuje na navrh a implementaci softwaru. Jeji vyhody spocivaji
v neustalém monitoringu stavu projektu, v dohlizeni na kvalitu vyvoje a V Castych
dodavkéach fungujiciho softwaru zakaznikovi. Metodika se sklada z péti po sobé jdoucich
procest, Z nichZ posledni dva se iterativné opakuji (Palmer, Felsing, 2002; Cockburn, 2005).

Hlavni myslenkou FDD je rozdé€lit cely systém na mnozinu uzitnych vlastnosti, které
se nasledné postupné implementuji (Palmer, Felsing, 2002). UZitnou vlastnosti (feature) si
lze predstavit vysledek, ktery je piinosny pro zakaznika, je méfitelny, srozumitelny

a realizovatelny v kratkych iteracich (Buchalcevova, 2005b).
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3.3.4.2 Role

FDD definuje jednotlivé role v ramci tymu. Kazda role ma jasné€ dano, co je jejim

Ukolem v jednotlivych fazich vyvoje. V jedné roli miiZze ptsobit vice ¢lend tymu, stejné tak

kazdy ¢len tymu muze zastavat vice roli. Z hlediska dulezitosti se role déli na klicové,

podpurné a ostatni.

Kli¢ové role jsou (Palmer, Felsing, 2002):

Projektovy manazer (Project Manager) zastava roli vedouciho celého projektu.
Zodpovida predevsim za administrativni a finan¢ni stranku projektu. Mezi jeho
kompetence patii také rozsah projektu, ¢asovy harmonogram a personalni obsazeni
v tymu.

Hlavni architekt (Chief Architect) je zodpovédny za celkovy névrh systému.
Zastava roli koordinatora ostatnich ¢lenti pti navrhovani a ma posledni a rozhodujici
slovo. V piipadé slozitého projektu se jeho role mize rozd¢lit na dvé — technicky
architekt a doménovy architekt.

Vyvojovy manazer (Development manager) fesi kazdodenni problémy tykajici se
vyvoje. Zastava roli koordinatora mezi jednotlivymi vyvojovymi tymy, fesi ptipadné
spory a rozdé€leni prostiedkti mezi tymy.

Hlavni vyvojar (Chief Programmer) je plnohodnotny ¢len tymu, soucasné fidi
jednotlivé mensi tymy vyvojait, obvykle 3-5 ¢lent. Hlavni vyvojat se podili na
prvotni analyze, stanoveni pozadavku na systém a jeho navrhu.

Vlastnik tiidy (Class Owner) je ¢lenem tymu vedené¢ho hlavnim vyvojarem.
Vlastnik tfidy je zodpoveédny za konkrétni tfidu, kterou vlastni a spravuje po celou
dobu vyvoje. Z vlastniku tfidy se tvoii takzvané tymy pro vlastnosti, jejichz sloZeni
se muze s kazdou iteraci ménit.

Doménovy expert (Domain Expert) dokonale rozumi oblasti, pro kterou je software
vyvijen. Poskytuje tymu zpétnou vazbu a kontroluje, ze projekt skute¢né odpovida

pozadavkim zékaznika.

Podpirné role jsou (Palmer, Felsing, 2002):

Manazer pro dodavky (Release Manager) ma na starosti kontrolu postupu vyvoje,

shromazd’uje informace o tom, co je jiz hotové a na ¢em se dale pracuje.
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Jazykovy specialista (Language Guru) dokonale ovlada pouzivany programovaci
jazyk a své znalosti predava ostatnim ¢lenim tymu. Jazykovy specialista mize byt

i externim konzultantem.

Konstruktér (Build Engineer) je zodpovédny za tzv. build proces (sestaveni celeho
systému) a vSechny s tim souvisejici automatizované procesy (napi. buildovaci

skripty, generace dokumentace apod.). Stara se také o spravu verzovaciho systému.

Nastrojar (Toolsmith) m& pfedevs§im na starosti tvorbu podptrnych programd, které

usnadiiuji praci ostatnim vyvojaiim.

Administrator (System Administrator) ma na starost Gdrzbu serverd a vnitini
infrastruktury. Podili se s konstruktérem na buildovacim procesu a na nasazovani

novych verzi na ostatni prostiedi.

Ostatni role jsou (Palmer, Felsing, 2002):
e Tester testuje vyvijeny software a ovétuje, Ze odpovida pozadavkim zakaznika.
Tester miize byt souéasti tymu nebo pracovat v ramci externiho oddéleni.
e Spravce nasazeni novych verzi (Deployer) mé na starosti nasazovani novych verzi
pfimo u zékaznika.

e Pisai (Writer) pise uzivatelskou dokumentaci.

3.3.4.3 Procesy

Metodika FDD definuje pét na sebe navazujicich procest, které maji jednotny format,
jsou to popis procesu, vstupni kritéria, tkoly, verifikace a vystupni kritéria. Jedna se o pouze
obecny ramec, kterého by se tym mél drzet. FDD striktné neuréuje jak a pomoci jakych
nastroji by mél byt dany krok proveden, pouze fika, co se ma udé¢lat. To, jakym postupem
bude krok proveden, je v rukou vedoucich tymui, u kterych se klade vétsi diiraz na zkusenosti.

Tento piistup zamezuje pasivni nasledovani jednotlivych pfedepsanych krok.
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Na nasledujicich obrazku je uveden piehled procesit definovanych v této metodice,

které jsou dale charakterizovany (Palmer, Felsing, 2002).

DEVELOP BUILD A

AN FEAUTRES PLAN BY ~ DESIGN BY BUILD BY
OVERALL ¢ LIST :D FEATURE _‘__—" FEATURE ¢ FEATURE

MODEL

DOMAIN MODEL A LIST OF FEATURES ASSIGNING FEATURES ADDING CONTENT INSPECTION BY
THAN CONTENT TO PROGRAMMERS TO MODEL CLIENT

AN OBJECT

<
MODEL + NOTES ™y

Obr. 6 Metodika FDD (Palmer, Felsing, 2002)

e Vypracovani celkového modelu - pokryvad hruby model celé domény
(Buchalcevova, 2005a). Ukoly této faze jsou predevsim studium domény, prostiedi,
ve kterém bude planovany systém nasazen a vytvoieni celkového modelu. Vystupem
této faze je diagram tfid a alternativy feSeni.

e Sestaveni seznamu uzitnych vlastnosti — vytvoii se seznam vlastnosti podle
pozadavku zakaznika, ktery pokryva co nejvétsi moznou oblast navrhovaného
systému. Béhem vyvoje lze dalsi vlastnosti ptidavat nebo odebirat. Vysledkem je
setfidény seznam uzitnych vlastnosti.

e Planovani uZitné vlastnosti — se fidi seznamem uzitnych vlastnosti vytvofenym
v ptedchozim procesu. Sestavi se planovaci tym, ktery naplanuje potadi
implementace jednotlivych uzitnych vlastnosti. Ke kazdé vlastnosti se ptitadi hlavni
vyvojar a uréi se termin dokon¢eni. Vystupem je hotovy plan vyvoje (Buchalcevova,
2005a).

e Navrh uzitné vlastnosti — tento a nasledujici proces se iterativni opakuji. Tuto fazi
fidi hlavni vyvojat, kterému byla konkrétni uzitna vlastnost pfidélena. Pro danou
vlastnost vybere potiebné tiidy a kontaktuje odpovidajici vlastniky tfid. Ti vytvoii
docasny tym. Vypracuji navrhovy balicek, ktery obsahuje detailné zpracovany
sekvencni diagram a rozsitené jednotlivé tiidy a metody v diagramu trid.

e Realizace uzitné vlastnosti — v posledni fazi se implementuji jednotlivé vlastnosti.
Vlastnici tfid realizuji metody, vytvaii testovaci ptipady. Po uspéSném testovani se

ttidy vlozi do verzovaciho systému.
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3.3.4.4 Praktiky

Metodika FDD je postavena na klicovém souboru praktik. Nejedna se o nové praktiky,

ale ptinos FDD spociva v jejich spravné kombinaci, kdy se dané praktiky a techniky

navzajem dopliiuji a ovlivilyji. Jejich vyuzivani vede tym k efektivnosti. Podle Palmera,

Felsinga (2002) vsak neni nutné praktiky zavadét vSechny najednou. Je tieba se prizplsobit

aktualni situaci, znalostem, zkuSenostem tymu a aplikovat praktiky postupné.

Praktiky v rdimci FDD jsou (Palmer, Felsing, 2002):

Doménové objektové modelovani — tvoti diagramy tfid UML. Pro zachyceni
chovani se objekt se vyuzivaji sekvenéni diagramy, které zachycuji vztahy mezi
nimi. Vytvoreni takového modelu ma zabranit nekonzistenci a nedorozuméni mezi
jednotlivymi tymy. Doménovy objektovy model reprezentuje celkovy ramec, do
ktereho se vklada funkcionalita jednotlivych uzitnych vlastnosti. To pomaha udrzet
konceptudlni strukturu systému (Buchalcevové, 2005a).

Vyvoj podle uzitnych vlastnosti — stézejnim pojmem FDD metodiky je vlastnost.
Zamétenim prioritné na dané vlastnosti se vyvoj vénuje tém pozadavkim, které od
zakaznika opravdu ma. Tim se eliminuje moZnost odchyleni se od téchto pozadavkd.
Vlastnictvi tiid — existuji dva typy vlastnictvi tfid, individualni a kolektivni. FDD
prosazuje individualni vlastnictvi tiid, kdy spoléha na zodpovédnost jednotlivych
vlastnikti. Pti pfidavani nové funkcionality vlastnik tfidy ovefuje, Ze se nezméni ucel
dané tfidy a zmény jsou provedeny spravné. Problém mize nastat z hlediska kapacity
VYyVojait, nebo pii odchodu vlastnika dané tfidy. To se snazi FDD eliminovat pomoci
dalsich praktik (Buchalcevova, 2005a).

Tymy pro uzitné vlastnosti — jsou sestavovany vzdy pro implementaci urcité
vlastnosti, protoze kazda vlastnost vétSinou zasahuje do vice ttid. JelikoZ jsou
vlastnosti implementovany paralelné, mize byt kazdy ¢len vice tymi najednou.
Tymy sestavuji jednotlivi vedouci vyvojovych tymi, nasledné jsou po dokonceni
implementace rozpustény.

Inspekce — provadi se inspekce nejen zdrojového kddu, ale také modelt, které
vznikaji béhem navrhu. Inspekce slouzi k odhalovani chyb, kterym se béhem vyvoje

prakticky neda vyhnout.
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Pravidelné buildy — kod vsech hotovych uzitnych vlastnosti se v pravidelnych
intervalech, tydny i dny, integruje do jednoho celku. Pravidelna integrace muize v¢as
odhalit ptipadné chyby. Také po kazd¢ integraci mize tym piedvést soucasny stav
systému zakaznikovi a ziskat tak zpé&tnou vazbu.

Rizeni konfiguraci — uchovavani verze dokumentu se specifikaci pozadavki je
dulezité, protoZe se jedna o predmét smlouvy mezi dodavatelem a zdkaznikem. Také
je tieba udrzovat verze jednotlivych analytickych a névrhovych meziprodukta,
testovacich ptipadu, riizné dokumentace apod.

Reporting/viditelnost vysledki — metodika FDD se snazi o minimalizaci ¢innosti,
jako jsou sbér informaci o stavu projektu, rizné porady o stavu projektu, nepotiebné
formulare, a to nejlépe automatizovanym zptusobem sbéru téchto informaci. K tomu
slouzi jednoduchd metoda FDD, ktera sbira ptesné a spolehlivé informace o stavu

projektu, jejiz vystupem jsou zpravy Vv riznych formatech (Buchalcevova, 2005a).

3.4 Prehled dalSich metodik a modelu

Adaptivni vyvoj softwaru

Adaptive Software Development neboli Adaptivni vyvoj softwaru (dale ASD) navrhl

v roce 1973 Jim Highsmith jako techniku k vyrobé komplexniho systéemu. V tomto procesu

nejsou zadné pfedem naplanované kroky. Cilem je rychly vyvoj komplexniho systému, ktery

vétSinou nelze rozdélit na mensi samostatné ¢asti. ASD pocitd s Castymi zménami zadani.

Komunikace mezi tymem a zakaznikem je pro tuto metodiku nezbytna.

Cyklus ASD obsahuje tfi faze (Highsmith, 2000):

1.

Spekulace — nahrazuje slovo plan. Tym pii spekulaci bere v potaz mozZnost feseni
slozitych problému, které mohou pifi vyvoji nastat. Spekulace podporuje
experimentovani a vyzkum.

Spoluprace — komplexni systém pfinasi velky objem informaci. Efektivni
spolupréce se zdkaznikem a komunikace hraje v tymu klicovou roli.

Uceni — tato faze je nezbytnou soucasti pro uspésny projekt.
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Spekulace

Spoluprace

Obr. 7 Proces ASD (Highsmith, 2000)

Po kazdé iteraci nasleduje hodnoceni a sumarizace vysledki. Tym se seznami
svysledky posledniho cyklu, novymi zménami v projektu a s dalsimi pozadavky od
zakaznika. Zakladnim kamenem je proces uceni, kdykoliv se muZe né&jaké rozhodnuti

oznadit za nespravneé a projekt prepracovat. Tym se takto pouci do pFiste.

Crystal metodiky

Crystal neni nazev pouze jedné metodiky, jedna se o oznaceni celé skupiny metodik,
které vymyslel Alistair Cockburn. Jednotlivé metodiky nesou jméno podle barvy, odlisuji se
svou vhodnosti pro tymy podle velikosti a podle sloZitost jejich projektu. Cim je barva
¢ira, zluta, oranzova, ¢ervena, hnéda, modra a fialova. Metody neudavaji pfesné postupy, ale
obsahuji fadu doporuceni, jak je ptizpasobit vlastnim potiebam.

Vhodn& metodika se zvoli na zakladé hodnot t¥i vlastnosti projektu. Témi jsou
velikost vyvojového tymu, kritiCnost projektu a priorita projektu. Priorita projektu je
vlastnost, ktera vyzdvihuje nejvyznamnéjsi stranku projektu. Je tieba se rozhodnout, zda se
bude pribéh projektu optimalizovat pro maximalni produktivitu vyvoje nebo zda se da

prednost dukladnému méteni probihajiciho projektu.
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Nasledujici obrazek ilustruje volbu vhodné metodiky.

A

Kriticnost
L& L20 L40 L&o
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Cira Zluta Velikost
tymu

Obr. 8 Volba vhodné Crystal metodiky (Abrahamsson et al., 2002)

Ctvereckované oblasti jsou takové, které jsou nedosazitelné nebo pro né neexistuje
prislusna Crystal metodika. Robustnéjsi metodiky jsou postupné navrhovany a ovétovany

v praxi (Abrahamsson et al., 2002).

Test Driven Development

Podstata Test Driven Development neboli TDD spociva v tom, ze testovani neni
povazovano jen za jednu z fazi vyvoje, ale je predevsim nejdulezitéjsi fazi vyvoje. Zakladni
myslenkou TDD je tedy pfed zapocetim implementace dané funkcionality napsat test, Ktery
ji spolehlivé otestuje. Poté se za¢ne s implementaci a implementuje se tak, aby byl splnén
test, nic navic. Nasledné se optimalizuje kdd testu i funkcionality, tim je hotova jedna iterace
(Beck, 2001; GeeksforGeeks, 2020). Cilem toho zptisobu je snizit Casovou naro¢nost testil

a urychlit testovani nové funkcionality (Sochova, Kunce, 2019).
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Obr. 9 Proces TDD (GeeksforGeeks, 2020)

Aby mohly byt jednotlivé ¢asti funkcionality kvalitné otestovany, musi test spliiovat nékolik
podminek (Beck, 2001):
e Rychlost — nepousti se pouze jeden test, ale cela sada, testy musi byt jednoduché
a probihat rychle.
e Jednoduchost — test se musi zaméfovat na konkrétni testovanou funkcionalitu. Za
predpokladu, ze by byl test moc slozity, rozd¢li se do mensich ¢asti.
e Kuvalita — pro kvalitni testovani jsou zapotiebi kvalitni testy. Proto se na konci kazdé
iterace optimalizuje kod testu.
e Automatizace — jelikoz se pousti testy jako jedna sada, musi test probihat bez
jakékoliv interakce od uzivatele.
e Nezavislost — jednotlivé testy musi byt vzajemné nezavislé a také nezavislé na

prostiedi a potadi spousténi testu.

Lean Development

V nazvu metodiky je slovo §tihly, a to je také zptisob, jakym tato metodika ptistupuje
k vyvoji softwaru. To znamenda, Ze je ticba délat véci, jen kdyz jsou potieba, omezit
rozdélanou préci a soustfedit se pouze na to, aby jednotlivé pozadavky byly doruceny co
nejdiive. Lean Development nepopisuje, jak pfesné vyvijet, ale poskytuje fadu pravidel

a principti, S nimiz bude vyvoj efektivnéjsi a zdroven levné;jsi.
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Obecné pravidla Lean Developmentu jsou nasledujici (Kadlec, 2004):

odebrat v$e, co je navic

mit minimalni zasoby
maximalizovat tok

vyvijet jen tehdy, kdyz je poptavka
rozhoduje se tym

uspokojit zakaznika je hlavni cil
zavést zpétnou vazbu

odstranit lokalni optimalizaci

mit partnerstvi s dodavateli

mit moznost se neustale zlepSovat

Tato metodika je nékterymi autory chdpéana spise jako samostatnd metoda, ktera ma

svou vlastni kategorii a je rovnocenna agilnim metodikam, jini ji pod agilni metodiky
zatazuji (Ballard, 2003).

Rational Unified Process

Jedna se o hybridni proces, ktery kombinuje znaky obecnych modelti procest.

Znazoriiuje optimalni postupy pfi specifikaci a navrhu projektu a podporuje prototypovani

a inkrementélni dodavani. Model je zaloZen na iterativnim a pfirtistkovém procesu, kdy

kazda iterace spliiuje veskeré prvky vyvoje software, témi jsou planovani, analyza a navrh,

Vyvoj, integrace a testovani, provoz a udrzba. Iterace vytvaieji tzv. zakladni linie, které jsou

slozeny z ¢astecné kompletni verze finalniho softwaru a piislusné dokumentace. Zakladni

linie jsou na sebe vrstveny, dokud nevznikne findlni verze systému. Rozdil mezi dvéma

liniemi se oznacuje jako pfirtistek neboli inkrement.

Kazda iterace obsahuje pét zakladnich postupti (Arlow, Neustadt, 2007):

1.

2
3.
4

Pozadavky — specifikace funk¢nosti systému.
Analyza — upfesnéni pozadavkl na systém a jejich strukturovani.
Navrh — realizace konkrétnich pozadavki a vytvoteni architektury systému.

Implementace — samotny vyvoj systému.
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5. Testovani — ovéteni funkénosti stavajici implementace systému a validace splnéni

pozadavkd.

RUP je model, ktery se rozdéluje na Ctyti faze. Jednotlivé faze modelu souviseji spise

S podnikovy hledisky nez s technickymi, jako tomu je naptiklad u vodopadového modelu.

Faze modelu RUP (Sommerville, 2003):

1. Zah4jeni — obdobi planovani projektu.

2. Rozpracovani — zpracovani architektury systému.
3. Konstrukce — pocatky provozu schopnosti.
4

Zavedeni — nasazeni kompletniho produktu u zakaznika.

Zahajeni Rozpracovani  Konstrukce Zavedeni
: ' objem
PoZadavky ] _ prace
L1 '
Analyza L
Nawvrh |
Implementace
i
Testovani
Piedb&Zzné 11 12 In  In+l In+2 Im Im+l
iterace

Obr. 10 RUP proces (Arlow, Neustadt, 2007)

3.5 Vicekriterialni analyza variant

Vicekriterialni analyza variant (dale VAV) nebo také vicekriterialni hodnoceni
variant je vedle vicekriteridlniho programovani dalsim zpisobem feSeni Uloh
vicekriteridlniho rozhodovani. Je to proces rozhodovani mezi moznymi variantami na
zéklade zvolenych hodnoticich kritérii.

Hlavnim cilem VAV je nalezeni optimalni varianty a také uspofadani variant od
nejlepsi po nejhorsi. Nejlepsi varianta je nejblize k ideélni varianté a nejdale od bazalni

varianty. Ideélni variantou se rozumi takova varianta, ktera ma nejlepsi hodnoty ve vsech
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stanovenych kritériich. Naopak bazalni varianta je takova, kterd ma nejhorsi hodnoty pro
zvolena kritéria. Mezi variantami nelze najit takovou, ktera by jednozna¢né dominovala,
tudiz ideélni varianta neexistuje a nejlepsi fedeni se nazyva kompromisni (Fotr, Svecova,
2016).

3.5.1 Metody stanoveni vah kritérii

Nutnou soucasti vicekriterialniho rozhodovani je stanoveni vah jednotlivych kritérii.
Obecné plati, Ze ¢im vyssi vahu ma dané kritérium, tim vétsi je jeho vyznam pii rozhodovani
(Schneiderova Heralova et al., 2011). Je pozadovano, aby vahy byly nezdporné hodnoty,

a také aby byly normované, tzn. jejich soucet se rovna 1 (Klicnarova, 2010).

Metody stanoveni vah kritérii Ize délit nasledovné (Fotr, Svecova, 2016):

e Metody piimého stanoveni vah — tyto metody patii mezi nejjednodussi. Konkrétni
vahy jsou prifazovany jednotlivym kritériim na zékladé vlastnich zkuSenosti
a dostupnych informaci. Patfi sem naptf. bodovaci metoda, porovnani pomoci
preferencniho potadi.

e Metody paroveho porovnavani — podstatou této metody je zjistovani vztahti mezi
dvojicemi Kritérii. Pati sem napi. Fullerova metoda, Saatyho metoda.

e Metody postupného rozvrhu vah — vyuziva se za ptedpokladu velkého mnozstvi
kritérii. Nejprve jsou kritéria hodnocena v ramci skupin na zakladé¢ ptibuznosti. Poté
se ohodnoti dané skupiny a vysledna vaha pro jednotliva kritéria se ziska jako soucin
normovanych vah daného kritéria a piislusné skupiny. Patii sem napf. kompenzaéni

metoda.

3.5.1.1 Bodovaci metoda

Bodovaci metoda je metodou piimého stanoveni vah. Podstatou této metody je
stanoveni diilezitosti jednotlivych kritérii ur€itym poctem bodl v ramci ur¢ené bodovaci
stupnice. Pro body mize byt vyuzita i desetinna Cisla a vice kritérii lze pfiradit stejnou
hodnotu (Jablonsky, 1994).
vice bodu ziska. Pti vyuziti stupnice 0-10 je hodnoceni 0 pro zcela bezvyznamné kritérium

pro danou variantu a hodnoceni 10 se povaZzuje za absolutné dtlezité (Subrt, 2011).
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Vypocet vah je ticba normalizovat podle nasledujiciho vztahu:
b:

]
v =
] n ;
j=1 b.]

3.5.1.2 Saatyho metoda

Saatyho metoda je metodou kvantitativniho parového porovnavani kritérii. Pro
hodnoceni kritérii se vyuziva devitibodova stupnice (Ize vyuzit i sudé mezistupng)
(Schneiderova Heralova el al., 2011):

e 1-—rovnocenna kritériaiaj
e 3 -—slaba preference i pied j
e 5 —silna preference i pied j
e 7 —velmi silna preference i pied j

e 9 —absolutni preference i pted j

Kritérium | Krit. 1 | Krit. 2 |Krit. 3| Krit. 4 | Krit. 5 [ Krit, ¢ [ Ceometricky | Normovani

priumér vaha
Kritérium 1 1 T 3 9 8 2 3,80 0,42
Kritérium 2 1/7 ] 1/4 3 2 1/2 0,69 0,08
Kritérium 3 1/3 4 ] 7 5 3 2,28 0,25
Kritérium 4 1/9 1/3 1/7 | 1/3 1/7 0,25 0,03
Kritérium 5 1/8 1/2 1/5 3 | 1/5 0,44 0,05
Kritérium 6 1/2 2 1/3 7 5 | 1,51 0,17
Soucet vah 1,00

Obr. 11 Stanoveni vah pomoci Saatyho matice (Schneiderova Heralova et al., 2011)

Pro hodnoceni se sestavi tabulka s jednotlivymi kritérii, které jsou v fadku a stejné
tak ve sloupci. Jednotliva kritéria se mezi sebou vzajemné porovnaji na zakladé preferenci.
Vyznamné&jsi Kritérium v fadku oproti kritérium ve sloupci ziska celé ¢islo, naproti tomu se
pro sloupcové kritérium v fadku zapise pievracena hodnota. Na diagonale jsou porovnavéna
identicka kritéria, tudiZ maji hodnotu 1.

Pro kazd¢ kritérium se vypocte geometricky primér, ktery predstavuje nenormované

vahy kritérii. Stanoveni nenormovanych vah je také mozno provést pomoci aritmetického
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priméru. Normovand kritéria jsou vypocitdna délenim nenormované vahy kritéria sumou

nenormovanych vah v8ech kritérii (Schneiderova Heralova el al., 2011).

3.5.2 Metody stanoveni poradi variant

Cilem metod vicekriterialniho rozhodovani je stanovit pofadi jednotlivych variant na
zakladg¢ zvolenych kritérii. Nejlépe hodnocena varianta se povazuje za nejlepsi kompromisni
variantu. Metody vicekriterialniho rozhodovani lze clenit podle pocétu rozhodovateli
zapojenych do rozhodovaciho procesu. Rozhodovatel muze byt jeden nebo jich mtize byt
vice (Triantaphyllou, 2000).

Déle se metody stanoveni potadi variant ¢leni podle pozadovaného druhu informaci
(Friebelova, 2007):

e Metody vyzadujici znalost aspira¢ni urovné — do této skupiny se fadi metody
konjunktivni, disjunktivni a metoda PRIAM. Aspira¢ni Grovné jednotlivych kritérii
jsou porovnavany s kriterialnimi hodnotami vSech variant. Varianty se déli na dvé
skupiny, a to efektivni, ty, které vykazuji lep$i ¢i stejné kriterialni hodnoty
V porovnani s aspira¢ni arovni a neefektivni, ty, které vykazuji horsi kriterialni
hodnoty, neZ ma aspira¢ni Groven. Pfi postupném zptisiiovani aspira¢ni urovné mize
zstat pouze jedna, kompromisni varianta.

e Metody vyZadujici ordinalni informaci — do této skupiny se fadi metoda potadi,
metoda lexikografickd, permutacni nebo také metoda ORESTE.

e Metody pozadujici kardinalni informaci — se ¢leni dale na podskupiny podle
principu, na kterém je hodnoceni zalozeno.

o metody maximalizace uzitku — metoda bodovaci, metoda vazeného souctu,
metoda AHP (Analyticky hierarchicky proces)

o metody minimalizace vzdalenosti od ideélni varianty — metoda TOPSIS

o metody preference - PROMETHEE, ELECTRE

o metody mezni miry substituce.

3.5.2.1 Metoda vazeného souctu

Weighted Sum Approach neboli metoda vazeného souctu (zkracené WSA) je

nejstar§i a velmi pouzivana metoda pro urceni potradi variant. Je zaloZena na konstrukci
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linearni funkce uZitku na stupnici od 0 do 1. Nejlepsi varianté je pfirazena hodnota uzitku 1
naopak nejhorsi varianté je prirazena hodnota uzitku 0. Zbylé varianty maji uzitek mezi
témito krajnimi hodnotami.

Prvky y;; vstupni Kriterialni matice se nahradi hodnotami y';;, které piedstavuji

cv v

uzitek variant X; pfi hodnoceni podle kritéria Y;. D; pfedstavuje nejniz8i hodnotu j-teho

kritéria a H; ptedstavuje nejvy3si hodnotu j-tého kritéria.

e ziskani hodnot pro maximaliza¢ni kritéria

)

e ziskani hodnot pro minimaliza¢ni kritéria
AT

e celkovy uzitek varianty X; se vypocita jako vazeny soucet dilCich uzitkti podle

jednotlivych kritérii
k

u(X;) = Z VY i

j=1

Varianty jsou nasledné& uspoiadany podle klesajiciho uzitku u(X;) (Jablonsky, 2004).

3.5.2.2 Metoda TOPSIS

Princip metody TOPSIS spociva ve vybéru nejlepsi varianty a to takové, ktera ma
minimalni vzdalenost od idedlni varianty a zaroven maximalni vzdalenost k bazalni varianté.
Pro vypocet je nutné, aby vSechna kritéria byla maximaliza¢ni. Neni-li tomu tak, je nutné je

na maximaliza¢ni prevést (Friebelova, Klicnarova 2007).

Vypocet metody TOPSIS je rozdélen do Sesti kroku (Fiala, 2008):
1. Stanoveni kriterialni matice ¥ = (y;;)

Sestavi se kriteridlni matice, ktera se upravi tak, aby byla vSechna kritéria

maximaliza¢ni. Pro kritéria minimalizacniho charakteru se ur¢i nejhor$i maximalni
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hodnota. Od nejhor$i maximalni hodnoty ode¢teme hodnoty kritéria pro danou

alternativu.

2. Ziskana upravena matice
Jednd se 0 mezi vypocet pro normalizovanou kriterialni matici R. Jednotlivé hodnoty

. Sy . , 2 v T 2 / x

kriterialni matice se umocni na druhou y ij» Vypocte se jejich suma ),y i@ nasledné
i 2

odmocnina /Zy "

3. Vytvoreni normalizované kriterialni matice R = (r;)

Normalizovana matice R se vypocita tak, ze kazda hodnota kritéria (matice krok ¢.1) se

vydéli odmocninou sumy z piedchoziho kroku.
Yy

rij = —
/Zyzi,-

4. Vytvoreni vaZené Kriterialni matice Z
Vazena kriterialni matice Z se ziska tak, ze kazda hodnota ve sloupci matice R se
vynasobi stanovenou vahou daného kritéria.

Zij = WjTij

5. Vypocet vzdalenosti od idealni varianty
Z matice Z se ziska idealni h; = max zy a bazalni d; = min zj varianta pro kazdé

kritérium. Dale se pro vSechna kritéria vypocita vzdalenost od idealni varianty.

d* = Z,(Wij - Hj)z
]

A dale se vypocita vzdalenost od bazalni varianty.

di = Z,(Wu -0y’
]
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6. Vypocet relativniho ukazatele vzdalenosti
Jako posledni se vypocita relativni ukazatel vzdalenosti od bazalni varianty. Varianta
S nejvysSim ukazatelem se jevi jako optimalni.
d;
Ci= 77—
(& + d;7)
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4 Vlastni prace

Vlastni préce se bude zabyvat analyzou soucasné situace konkrétniho vyvojového tymu.
Na zakladé vysledku metody TOPSIS bude pro dany tym vybrana vhodna agilni metodika.
Zvolené metodiky pro vybér jsou Scrum, Extrémni programovani a Feature Driven
Development. StéZejni ¢asti této prace je nasledny navrh na implementaci vybrané metodiky

pro dany tym a shrnuti tohoto navrhu.
4.1 Analyza soucasné situace

Tato kapitola ptedstavuje konkrétni vyvojovy tym, pro ktery bude vybrana vhodna
agilni metodika a nasledné¢ bude sepsan ndvrh pro zavedeni té metodiky. Déle stru¢né
popisuje slozeni tymu, jakym zplisobem probihd samotny vyvoj, procesy tymu, konkrétné
dulezité tymové schiize nutné pro koordinaci jednotlivych ¢lent a pouzivané nastroje pro

vyvoj, testovani, dokumentaci.

4.1.1 Charakteristika tymu

Firma, ve které tym pracuje, je nadnarodni spole¢nosti zabyvajici se pramyslovou
automatizaci a digitalni transformaci procesti primyslovych firem. Zakaznikim pomaha
pfinaset hodnotu, vylepSovat efektivitu a nékdy i vytvaret nové trhy skrze vyrobu hardware
spole¢né s vestavénym softwarem. Dale vytvaii software na programovani a provozovani
daného hardware. Také poskytuje sluzby v oblasti zivotniho cyklu vybaveni tovaren.

V ramci tvorby softwaru, tym, pro ktery bude v ramci Vlastni prace vypracovan
navrh na implementaci vybrané agilni metodiky, pracuje na informa¢nim systému, ktery
podporuje dashboardovou Ul aplikaci, uklada systémova a tzv. time series data a provadi
dalsi ¢innosti na pozadi. Tento systém je tzv. cloud native neboli je vyvijeny ptimo pro cloud
prostiedi ve form¢ webové aplikace tvofené mini a micro servisami. Jedna se vSak o tym,
Ktery pracuje Cisté na vrstvé operujici s daty, prezenta¢ni vrstva je vyvijena samostatnym

tymem. Tyto dva tymy Uzce spolupracuji na dodani kompletniho feseni.

4.1.2 Slozeni tymu

Tym se sklada z deseti ¢lent, a to vedouciho tymu, projektového manazera, vedouciho

vyvojait, étyf vyvojara, vedouciho testerti a tiech testert. Cast tymu pracuje ve spoleéné
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kancelafi, ¢ast tymu pracuje z domova a do kanceldfe dojizdi podle potieby, piipadné na

celotymové schiize, ale i presto se malokdy stane, ze by se cely tym seSel pohromadg.

4.1.3

Vedouci tymu ma na starosti cely tym, stim spojené povinnosti fizeni tymu
a komunikaci s potencialnimi nebo stavajicimi zdkazniky. Dale fesi spole¢né
s projektovym manazerem a za podpory HR praktické administrativni ikony pro tym
(provoz tymu, vybér kandidatt, pohovory).

Projektovy manazer ma na starosti vice projektt. Pfipravuje dokumenty pro alokaci
rozpodtu pro tym, fesi softwarové licence (nakup, obnova) a také ma na starosti, aby
dany tym nasledoval firemni procesy.

Vedouci vyvojdaru je pravou rukou vedouciho tymu, sam je velmi zkuSenym
vyvojafem a rozdé¢luje praci mezi ostatni vyvojaie, kterym je zaroven k dispozici,
kdyz si nevi rady. Déle vybira technologie a urCuje sméfovani architektury daného
softwaru.

Vyvojari vyvijeji dany softwarovy produkt na zakladé rozdélenych ukola vedoucim
vyvojart. Jsou zodpovédni za vyvoj a revizi kodu (code review) a jednotkové
testovani.

Vedouct testerti komunikuje pfevazné s vedoucim vyvojait a nadale rozdéluje praci
jednotlivym testerim. Sam je také testerem, udava smér a troven testovani v tymu.

Testeri konzultuji funkénost softwaru s vyvojafi, testuji implementovany software,

maji na starosti testovaci scénare a vyvoj automatickych testa.

Aktualni situace

Tym funguje v ramci agilnich metodik, kdy si selektivné vybral nékteré prvky

Scrumu, které byly upraveny prvotnim potfebam tymu, proto bude v nasledujicich

kapitolach pouzity slovnik Scrumu. Tym pracuje v tfitydennich sprintech.

Tym rozviji a vlastni softwarovy produkt, ktery je pouzivan jako soucast dodavky

pro zakaznika. Nabizeny software slouZzi jako zaklad a na ném interni adoptéfi (pouzivaji

dodavany software k vytvoieni feSeni pro koncového zakaznika) stavi feSeni pro zakaznika

na miru jeho potifebam. VétSina pozadavkl na funkcionalitu pochazi od internich

stakeholderti v ramci spolecnosti. Jednotlivé pozadavky jsou uspofaddany podle priorit

V nastroji pro fizeni ukold (ve firmé se pouziva nastroj Jira) a nasledné rozd¢leny na mensi
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ukoly, které jsou béhem pravidelné planovaci porady pifidélené jednotlivym vyvojaium a
piipadné 1 testerim.

Samotna implementace probiha vétsinou tak, ze vyvojaf napiSe nebo upravi design
dokument dle definice zadaného Ukolu a za¢ne s implementaci. Po dokonéeni implementaéni
Casti peda kod na revizi jinému vyvojafi. Po dokonceni revize a nasledné piipadné Upravy
kodu pieda vyvojat svou praci k testovani.

Testovani jednotlivych tkold probiha zptisobem, kdy tester si sedne s vyvojafem
a probiraji vSechny mozné validni i nevalidni scénaie, které béhem pouzivani nové
funkcionality mohou nastat. K ruce maji upraveny design dokument, podle kterého
kontroluji, zda design dokument souhlasi s danou implementaci. Tester pak samostatné
sepiSe nové a upravi stavajici testovaci scénafe, piipadné jednotlivé testy a podle toho
funk¢nost implementace verifikuje. Samotné testovani kompletni funkénosti probiha
V internim prostedi, které vérné simuluje produkéni prostiedi. Hotové a validni testovaci
scénare slouzi jako podklad pro testovani adoptéry v produkci.

Na zéklad¢ toho, Ze tym spolupracuje denné s adoptéry, ktefi dostavaji novou
funkcionalitu i v prubéhu sprintu, stava se pravidlem, Ze co je ve sprintu naplanovano ztraci
v danou chvili prioritu a méni se obsah prace ve sprintu ad hoc. Jednotlivé Ukoly na sebe
Casto hodné navazuji, prolinaji se, tym neni ¢asto schopen dorucit funk¢ni celek na konci
sprintu. Tym pracuje ¢asto pod tlakem, protoze adoptéti chtéji, aby pozadovana
funkcionalita byla dodana co nejdfive, coz ve vysledku obcas zpusobi, Ze kvalita
implementace a otestovani neni na takové urovni, jaké by se o¢ekavalo.

Vtymu vede piima komunikace, Casto se dilezité véci nezaznamendvaji.
Pravdépodobné proto, ze vétSina dokumentli na nachazi ve sdileném uloZisti Microsoft
SharePoint, ale obcas se stane, Ze po uUpravé néjakého dokumentu, at’ uz je to design
dokument nebo testovaci scénat, ho zapomene dotyény nahrat na tlozisté. SharePoint sice
nabizi moznost editace dokumentu pfimo na sdileném ulozisti, ale to nefunguje uplné
spolehlivé. Proto je lepsi stdhnout si soubor a udélat upravy lokalné, avsak pracuji-li na
daném dokumentu dva, mtzou si vzajemné piepsat své zmény. Dale tym nema na
SharePointu danou jasnou strukturu, kde piesné maji byt jaké dokumenty, ty jsou pak tézce
dohledatelné a vznikaji duplicity. V tymu chybi formalni revize designu, a tudiz designova

dokumentace ma rozdilnou troven kvality dle osoby, ktera ji zrovna zpracovavala.
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4.1.4 Procesy Vv tymu

Na nésledujicim obrazku Ize vidét, jak ma tym naplanovany bézny sprint.

1500 P porde ok Tams
Meeting

1615 Microsoft

1015 5 s T s

10:15 BSU; Microsoft Teams Meeting 10:15 BSU; Microsoft Teams Meeting

120 s ez s
Mesting
16:15 Sprint review; Microsoft Teams Meeting

Obr. 12 Standardné naplinovany sprint (vlastni zpracovani)

Planovaci porada

Tym pracuje v tfitydennich sprintech, novy sprint vzdy zacina ve stfedu. Start sprintu
zacina planovaci poradou, ktera trva priblizné 2 hodiny.

Vedouci tymu spoleéné s vedoucim vyvojait postupné piedstavuji jednotlivé nové
Ukoly, poptipadé reportované chyby, nejcastéji od adoptéri, zapsané v Jife, které jsou tieba
udélat nebo opravit v nésledujicim sprintu. Poté cely tym véetné testerd ohodnoti pracnost
danych Gkolu jako pocet dni, kolik si mysli, Ze na tom celkové stravi. Jednotlivé ukoly se
nasledné piifadi konkrétnimu vyvojafi a testerovi, kteii bud’ o danou praci maji zajem, anebo
jim jesté stale zbyva na dalsi sprint volnd kapacita. Planovaci porada konci, kdyZz maji
vSichni ¢lenové tymu naplanovanou praci na cely nadchazejici sprint.

Planovaci porady se tucastni povinné vsichni ¢lenové tymu (s vyjimkou dovolenych).
Protoze ¢ast tymu pracuje z domova a ¢ast tymu pracuje v kancelafi, kona se porada
v zasedaci mistnosti s pfipojenim ostatnich ¢lent pracujicich z domova prostiednictvim

aplikace Teams (komunika¢ni nastroj pro firmy).

Standup
Standup se kona dvakrat tydné, pravidelné vzdy v utery a ¢tvrtek od 10:15. Desata
hodina je cas, kdy uz musi byt vsichni bud’ pfitomni v kancelati nebo u svého pocitace doma.
Standup je v kalendafi naplanovan na 15 minut. Ugastni se ho cely tym véetné
vedouciho tymu. Kazdy po jednom mluvi o tom, na ¢em délal béhem ptedchozich dni a na

¢em planuje pracovat do dalsiho standupu, zda ho néco nebrzdi v jeho praci, nebo si s né¢im
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nevi rady, poptipadé zda je jeho prace jiz ptipravena na revizi kddu ¢i testovani. Vedouci
tymu ¢i pod tymu (vyvojai, testeri) maji moznost rozd¢lit piipadné nové zaevidované RC
anomalie. Cely standup se dokumentuje, vzdy jeden vybrany ¢len tymu zapisuje do
textového editoru (v ramci tymu se vyuziva Microsoft OneNote), kdo co délal nebo na ¢em
aktualné pracuje. Dokument se poté sdili na SharePoint k ostatnim zapistm.

Standup se kona pravidelné prostfednictvim aplikace Teams, takze tyto porady
nejsou ve stoje dle definice Scrumu, ale tym sedi kazdy u svého pocitace.

Pravideln& neni tym schopen 15 minut dodrzet a schiize se prodluzuje. Casto se
rozviji diskuse nad aktualnim stavem praci, ¢i jinym pfibuznym tématem. Vedoucim tymu
¢asto vstupuje do diskusi, také vyuziva standup pro feseni piipadnych budoucich plani nebo

ke sdé€leni soucasnych problémi, se kterymi se tym musi nebo bude muset vypoiadat.

Sprint review

Po konci kazdého sprintu se potada velké sprint review vSech spolupracujicich tymu
s adoptéry, které je sice povinné pro vSechny ¢leny, ale hovofi tam vzdy pouze jeden
zastupce tymu. V ptipadé daneho tymu je to vedouci vyvojaii, ktery reportuje vSechny tkoly
ze sprintu. Rika, co tym béhem posledniho sprintu zvladl dokonéit, na ¢em nadale pracuje
a zda se ocekava, ze dany ukol bude dorucen v dalsim sprintu. Protoze je tymid hodné a sprint
review by trvalo dlouho, kdyby kazdy prezentoval demo sve prace, prezentuje se pouze
vybrana dokoncena funkcionalita, vétSinou na zakladé dobrovolnosti nebo dokonci-li se

vetsi ¢ast funkcionality.

Retrospektiva

Retrospektivy se opét ti¢astni cely tym. Tato schlize probiha spise vyjimecné, zhruba
jednou za 2-3 mésice, naplanovana je na 2 hodiny, ale ve vét§iné ptipadd neni cely Cas
vyuzit. Schtizi moderuje pokazdé jiny ¢len tymu. Retrospektiva probiha prostfednictvim
aplikace Teams. Kazdy ma piilezitost fict, co se mu od posledni retrospektivy libilo, co se
mu povedlo, co se mu osvédcilo, poptipadé co mu vadilo nebo se nepovedlo. Pokud se jedna
0 negativni zkusenosti nebo véci, které je potieba vylepsit, sepiSe se plan tukold, které by
m¢ély byt do dalsi retrospektivy splnény, zbude-li Cas.

Piisti retrospektiva tedy zacina rozborem planu s Ukoly z posledni retrospektivy, ale

protoze za néj nema nikdo pfimou zodpovédnost a retrospektiva neni v tymu pravidelna
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schiize, vétsinou dojde k tomu, Ze Ukoly z planu nebyly splnény nebo se na né zapomnélo,

takze neni, jak hodnotit posun tymu, roste nedtuvéra K této schiizi a ztraci tak svij smysl. Ne

kazdy ¢len ma motivaci do diskuse pfispét svymi starostmi nebo napady, protoze jiz dopiedu

pocita s tim, Ze je to zbytecné, dany problém se fesit nebude a na napady neni ¢as.

4.1.5 PouZzivané nastroje

Administrativni oblast

Microsoft

- OneNote — zapis ze standup schtize

- Outlook — emailova komunikace, kalendar pro organizaci schiizek, simulované
phishing kampané k tréninku zaméstnanct

- SharePoint — uchovani definice procesu, dokumentace vydanych verzi, Glozisté
pro design dokumenty a testovaci scénare

- Teams - celofiremni komunika¢ni nastroj (chaty, hovory, live eventy),
zpristupnéni nékterych dokumenti ze SharePointu

JIRA

e zachyceni jednotek prace

e planovani prace v jednotlivych sprintech

e reporty (sprint report)

Technicka oblast

Git, GitLab

e zdrojovy kod, design dokumenty, automatické testy, kontrola kodu, binarni
soubory na podporu testovacich aktivit

BlackDuck

e skenovéni zranitelnosti,

e materidly pro firemni proces zvany Design for security potiebny pro vydani
novych verzi

Visual Studio
o pro vyvoj samotného softwaru

Microsoft SQL Server Management Studio, Azure Storage Explorer

e testovaci néstroje
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e SoapUl
e pro vyvoj automatizovanych testl
e ApTest

¢ interni nastroj, ktery slouzi jako databaze testovacich ptipadi

4.1.6 Shrnuti analyzy

Tym vykazuje snahu ubirat se cestou agilniho vyvoje, pracuje v tiitydennich sprintech,
vyuziva selektivné nékteré prvky Scrumu, které upravil svym aktualnim potiebam. Jsou zde
zavedeny pravidelné planovaci porady na zac¢atku kazdého sprintu, standup dvakréat tydné,
na konci kazdého sprintu se koné celofiremni sprint review a jednou za par sprintii tym
naplanuje retrospektivu. V tymu vyvstava problém s uchovavanim a dohledatelnosti
potiebnych dokumentd.

Planovaci porady probihaji na za¢atku kazdého sprintu. Béhem této schuize se rozdéli
prace mezi jednotlivé ¢leny tymu. Tym komunikuje se zdkaznikem na denni bazi, ktery
paralelné testuje dodanou funkcionalitu na produkénim prostfedi. Nové funkce mu ale
nejsou dodavany na konci samotného sprintu jako funk¢ni celky, ale dodavaji se s kazdou
novou funkcionalitou po dotestovani i béhem sprintu. Casto se tak stava, Ze vétsina
pavodnich napldnovanych Ukola ve sprintu nejsou splnény, protoze Se Ve sprintu prioritné
fesi nové zaevidované chyby. Tym tak neni schopen spravné odhadnout mnozstvi prace,
kterou je schopen za dany sprint dorucit.

Standup se kona dvakrat tydné. Velkym problémem této schuizky je, Ze se ¢asto rozviji
delsi diskuse nad aktualnimi nebo jinymi tématy, cely standup se zbyte¢né protahuje
a zdrzuje ty, ktefi pfipadné k danému tématu nemaji co fict. Vystup ze standupu se zapisuje
do OneNote a dale se s nim nepracuje.

Sprint review se koné na konci kazdého sprintu. Jedna se o celofiremni schiizi, na které
se reportuje odvedend prace za posledni sprint a prezentuje vybrana nova funkcionalita.

Retrospektiva probiha vtymu velmi mélo, a to jednou za par sprinti. Prub¢h
retrospektivy se nezapisuje, vytvafi se pouze plan ukoll pro vyfeSeni zmifovanych
problému a na zacatku dalsi retrospektivy se zjist'uje, kam tym pokrocil a jestli doslo ke
zmirnéni nebo vyfeSeni stavajicich problému. Vétsinou to ale dopada tak, Ze se na plan
s Ukoly tak trochu pozapomnélo, tym se dopiedu neposouva a retrospektiva ztraci na

vyznamu.
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Dalsim zajimavym vystupem z analyzy je, ze tym pouZzivd mnoho nastroju na stejné
¢i podobné véci. Dochazi pak k tomu, ze jsou dokumenty (design, dokumenty, tutorialy,
navody) obcas tézce dohledatelné, tvoii se duplicity anebo se nic nezapiSe, informace si
predavaji v tymu mezi sebou osobné, kazdy ma ve svém PC své vlastni poznamky nebo také

dokumenty, které¢ zapomnél nahrat na SharePoint.
4.2 Vybér vhodné metodiky pro dany tym

Agilni metodiky popsané v teoretické ¢asti prace obsahuji velmi podobné principy
a postupy, sdileji podobné hodnoty, piesto je kazda metodika jina. Kazda pfinasi trochu
odlisny pohled na vyvoj softwaru a odlisné€ posuzuje konkrétni pripady.

V rdmci této prace bude pro vybér vhodné metodiky pouZita optimalizaéni metoda
minimalizace vzdalenosti od ideélni varianty, metoda TOPSIS. Vhodna metodika bude
nasledné vybrana ze tii agilnich metodik na zakladé Sesti kritérii, které jsou pro dany tym
klicové. Kritéria, kromé Slozitost metodiky, kterou tym pozaduje co nejjednodussi, jsou

vymezena jako maximalizacni.

4.2.1 Stanoveni hodnot kritérii

Celkem podstatny problém pii vybéru vhodné metodiky pro konkrétni projekt je
neexistence jednotné klasifikace metodik, kterd by usnadnila zptisob porovnani a nasledny
vybér. Protoze kazdy projekt je jedineény, jsou vyzadovany rizné metodiky.

Pro porovnani metodik pro vyvoj softwaru budou vyuzita néktera kritéria, kterd
nastavila Buchalcevovd (2005b), témi kritérii jsou: dostupnost zékaznika, rizeni zmeén,
velikost tymu, podpora Zivotniho cyklu a slozitost metodiky. Po konzultaci s celym tymem
bylo stanoveno dalsi podstatné kritérium a tim je komunikace.

Pro kazdé kritérium nasleduje kratky popis, ktery charakterizuje vyznam daného

Kritéria. Seznam kritérii a jejich hodnoty jsou uvedeny v tabulce dale (Tabulka 1).

Kritérium ¢. 1: Dostupnost zakaznika

Tym je v kazdodenni spolupraci s adoptéry, ktefi Casto vstupuji do procesu pii
vyvoji. Bud’ maji nové nebo pozménéné pozadavky nebo reportuji chyby z posledni
nasazené verze. Z pohledu tymu je tieba takova metodika, ktera zakaznika pravidelné

zapojuje do procesu vyvoje.
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Kritérium ¢&. 2: Rizeni zmén

Kritérium fizeni zmén Uzce souvisi s piedchozim kritériem. Jak jiz bylo feceno,
adoptéfi Casto vstupuji do procesu pii vyvoji, zasahuji do naplanovaného sprintu novymi,
pozménénymi pozadavky nebo eviduji chyby, které chtéji co nejdiive opravit, tudiz se tym
musi byt schopen velmi dobfe témto zménam piizptsobovat. Ugelem tohoto kritéria je
zhodnotit jednotlivé metodiky, jak se vypotadavaji s pfipadnymi zménami pozadavkil

Vv pribéhu vyvoje.

Kritérium ¢&. 3: Velikost tymu
Toto kritérium hodnoti velikost tymu na zakladé poctu jeho ¢lend. Agilni metodiky
pracuji s mensim poétem ¢lentt v tymu, ale jsou i takové, které se dokazi prizpusobit

projektum fesené vEétsimi tymy. Tym, pro ktery bude metodika zvolena ¢ita do 10 ¢lent.

Kritérium ¢. 4: Podpora Zivotniho stylu

Agilni metodiky pouzivaji principy definované Agilnim manifestem. Nicméné kazda
metodika ma néco, ¢im se odliSuje od ostatnich. Piikladem miZe byt pfimé zaméfeni na
konkrétni vyvojovou fézi. Naopak jiné vyvojové fize nemusi byt vibec zahrnuty
v procesech nebo praktikach dané metodiky. Toto kritérium hodnoti, zda dand metodika
pokryva cely Zivotni cyklus nebo jen n€které oblasti. Tym se zabyva procesem vyvoje od

stanovovani pozadavku az po naslednou udrzbu softwaru.

Kritérium &. 5: SloZitost metodiky

Kazda metodika je jinak podrobna, propracovana, obsahla. Ne¢které definuji
konkrétni procesy a praktiky, n€které definuji pouze doporucené postupy. Tym cili na
metodiku, ktera je nejméné naro¢na na osvojeni, aby svou obsahlosti, principy a praktikami

nesnizovala produktivitu a efektivitu tymu.

Kritérium €. 6: Komunikace

Komunikace je zéklad. Je nezbytnou soucasti efektivity tymu. Pokud si ¢lenové tymu
vzajemné nesdileji potfebné informace, vede to k prodluzovani doru¢ovani jednotlivé prace,
k neshoddm v tymu a nedorozuméni. Tym potiebuje metodiku, ktera podporuje komunikaci

ve vétsim meéritku.
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Kritérium

Hodnota kritéria

1. Dostupnost zadkaznika

a) zakaznik je soucasti tymu
b) zékaznik je k dispozici v prib&hu vyvoje
) zékaznik je pfitomen jen na zacatku a na

konci vyvoje

2. Rizeni zmén

a) nereaguje na zmeény
b) reaguje na zmény

c) metodika klade velky dliraz na zmény

3. Velikost tymu

a) 1-10
c) 11-50
d) 50 a vice

4. Podpora Zivotniho cyklu

a) pokryva jen n€které oblasti zivotniho cyklu
b) pokryva cely zivotni cyklus

5. Slozitost metodiky

a) velmi naro¢na
b) narocna
¢) mirn€ narocna

d) jednoducha metodika

6. Komunikace

a) pravidelna
b) dostacujici

C) jen v nutnosti

Tabulka 1: Zvolena kritéria a jejich hodnoty
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4.2.2 Stanoveni vah pro Kritéria

Vyvojovy tym stanovil vahy pro jednotliva kritéria uvedené v nasledujici tabulce
(Tabulka 2) za pouziti Saatyho metody kvantitativniho parového srovnani. Stanoveni vah
jednotlivych kritérii bude pouZzito dale pfi vybéru optimalni metodiky pomoci metody
TOPSIS.

Dostupnost Rizeni Velikost Podpora SlozZitost ) )
Komunikace | Vahy

zékaznika zmén tymu Ziv. cyklu metodiky
Dost t
oSHPnes 1 1/3 5 1/3 3 1/5 0.1
zékaznika
Rizeni zmén 3 1 7 3 5 1/3 0,25
Velik
elikost 1/5 177 1 1/5 1/3 117 0,03
tymu
Pod
oapore 3 1/3 5 1 3 1/3 0,16
Ziv. cyklu
Slozi
fozitost 13 1/5 3 13 1 1/5 0,06
metodiky
Komunikace 5 3 7 3 5 1 0,36

> 1

Tabulka 2 Stanoveni vah Saatyho metodou

4.2.3 Ohodnoceni metodik podle hodnot kritérii

Metodiky byly vzajemné porovnany na zakladé kritérii uvedenych v Tabulka 1. Déle
je zapotfebi ohodnotit jednotlivé metodiky podle stanovenych kritérii. Kazdé metodice je
ptifazena hodnota kritéria a jeho ¢iselné ohodnoceni. Jednotliva kritéria jsou hodnocena na
zakladeé stupnice od 1 do 10. Maximalni hodnota 10 znamena, ze metodika nejvice odpovida
pozadavkim daného tymu a minimalni hodnota 1 znamena, ze metodika nejméné odpovida
pozadavkim daneho tymu. Ptifazeni hodnot jednotlivych kritérii a jejich ¢iselné ohodnoceni

je zobrazeno v nésledujicich tabulkach pro kazdou metodiku zvlast (Tabulka 3-5).
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Scrum

Kritérium Hodnota kritéria Hodnoceni
Dostupnost zakaznika uzivatel je soucasti tymu 10
Rizeni zmén metodika klade velky diraz na zmény 8
Velikost tymu 1-10 ¢lent 8
Podpora zivotniho cyklu pokryva cely zivotni cyklus 10
SlozZitost metodiky jednoducha metodika 2
Komunikace pravidelna 10

Tabulka 3 Hodnoceni Scrum
Extrémni programovani

Kritérium Hodnota kritéria Hodnoceni
Dostupnost zdkaznika uzivatel je soucasti tymu 7
Rizeni zmén reaguje na zmeny 9
Velikost tymu 1-10 ¢lent 8

pokryva jen nékteré oblasti zivotniho
Podpora Zivotniho cyklu 8
cyklu
SloZitost metodiky jednoduché& metodika 3
Komunikace dostacujici 8
Tabulka 4 Hodnoceni XP
Feature Driven Development

Kritérium Hodnota kritéria Hodnoceni
Dostupnost zakaznika uzivatel je soucasti tymu 8
Rizeni zmén metodika klade velky diiraz na zmeny 6
Velikost tymu 1-10 ¢lent 10

pokryva jen nékteré oblasti zivotniho
Podpora Zivotniho cyklu 7
cyklu
SloZitost metodiky mirng naro&na 6
Komunikace dostacujici 6

Tabulka 5 Hodnoceni FDD
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4.2.4 Oduvodnéni ¢iselného hodnoceni

Tato kapitola je interpretaci predchozi kapitoly Ohodnoceni metodik podle hodnot
kritéria. Hlavnim cilem této kapitoly je odtivodnéni ¢iselného vyjadieni hodnot Kritérii pro

kazdou metodiku.

Dostupnost zdkaznika

Na zaklad¢ tohoto kritéria se jevi jako nejlep$i metodika takova, kdy je zakaznik
soucasti tymu nebo maximalné k dispozici. Jediné vyvoj takového softwaru, kde zakaznik
uptesiiuje své pozadavky, poskytuje pozitivni ¢i konstruktivni zpétnou vazbu, mize mit
sanci tspéchu a splnit tak ocekavani zdkaznika. VSechny porovnavané metodiky toto
kritérium splnuji, av§ak kazda trochu jinak.

XP svymi praktikami podporuje pfitomnost zakaznika na pracovisti, ale velmi zalezi
na ochoté objednavatele softwaru ¢as svého zaméstnance poskytnout. Kdezto metodika
Scrum ma zakaznika na pracovisti k dispozici vzdy, zprostiedkované, a to v roli vlastnika
produktu. Vlastnik produktu je hlasem zékaznika, Uzce s nim spolupracuje a spole¢né
vytvaii seznam pozadavki. Metodika FDD definuje roli doménového experta, kterym muze
byt samotny zakaznik nebo kdokoliv, kdo dané oblasti, pro kterou je software vyvijen,
perfektné rozumi a ktery také dohlizi na to, Ze vyvijeny produkt odpovida pozadavkiim

zakaznika.

Rizeni zmén

Dany vyvojovy tym denné napiimo spolupracuje s adoptéry, musi byt schopen velmi
pruzné reagovat na zménu pozadavku, potiebuje metodiku, ktera mu to svymi postupy
a praktikami umoZzni co nejlépe a nejjednoduse;i.

Vsechny porovnavané metodiky jsou iterativni. Nejlépe v hodnoceni vysla metodika
XP, je to metodika, kter& pracuje v extremech, ¢imz muze byt i velmi kratka iterace v fadu
par dni, zalezi vSak na konkrétnich tymech, jak dlouhou iteraci si stanovi. Scrum a FDD
doporucuje vétSinou dvoutydenni iterace. U FDD vSak mlze byt novy pozadavek vétsim
problémem na zakladé toho, Ze pro kazdou vlastnost sestavuje uréity vyvojovy tym, coz

N4

vlastniku tiid.
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Velikost tymu

Podle toho kritéria jsou jednotlivé metodiky posuzovany na zakladé¢ toho, jak jsou
schopné ptizpusobit se velikosti vyvojového tymu. Dany tym ¢ita pouze 10 ¢lenu, véetné
vedouciho tymu, tudiz nejvhodnéjsi metodikou bude takova, ktera se ptizpusobuje
predevsim menSimu poctu ¢lentl v tymu.

XP je vhodna pro 2-10 vyvojaita a Scrum pracuje s tymy o velikosti zhruba do 10
Clenu. Obé metodiky proto spliiuji toto kritérium. FDD K velikosti tymu pfistupuje
dynamicky. Je vhodna i pro vétsi tymy, takze je flexibilni v ptipadé rozsifeni velikosti tymu,
a tvofi jednotlivé mensi vyvojové tymy vzdy podle potieby implementace konkrétni uzitné

vlastnosti. Z divodu vétsiho rozsahu ma FDD nejlepsi hodnoceni.

Podpora Zivotniho cyklu

Zivotni cyklus zagind navrhem softwaru a kon&i provozem a piipadnou udrzbou
softwaru. Dany tym pracuje na jiz zavedeném a rozbéhlém softwaru, ktery testuji adoptéfi
v produkcnim prostiedi, takze se da fici, ze vyhovujici metodika je takova, ktera podporuje

zivotni cyklus od stanovovani pozadavki na systém az po Gdrzbu systému v provozu.
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Obr. 13: Podpora zivotniho cykiu (Abrahamsson el al., 2011)

Na zéklad¢ obrazku vyse lze fici, ze vSechny tfi porovnavané metodiky spliuji
pozadavek tymu na podporu celého Zivotni cyklu. Faze akceptacniho testovani a pouzivani
softwaru je pokryta zprostiedkované adoptéry. Pro XP je vSak dominantni ¢asti testovani,

kteremu se vyvojaii vénuji pfednostné (psani jednotkovych testi), FDD se zaméfuje
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pfedev§im na navrh a implementaci. Nejlépe vychazi metodika Scrum, kterd
neupfednostiiuje konkrétniho faze zivotniho cyklu software a vSsem fazim se vénuje

rovnomerne.

SloZitost metodiky

Toto kritérium hodnoti naroénost vybranych metodik. Cim jednodussi metodika, tim
snaz$i je ji vtymu zavest. Protoze ménit navyky zab&éhnutym vyvojaifim neni uplné
jednoduché, zadouci je tudiz metodika, ktera neni pfili§ naro¢na na jeji pouzivani.

Nejlépe hodnocena vysla metodika Scrum. Jednak proto, Ze nedefinuje ptili§ mnoho
procest a postupil, predpisuje par tymovych pravidelnych schiizek a jednak proto, ze tym
selektivné pracuje s nékterymi praktikami této metodiky, byt upravenymi. XP patii také
mezi jednodussi metodiky. Nepopisuje zadné slozité procesy, poskytuje 12 praktik, pii
jejichz zavedeni lze s metodikou pracovat nejefektivnéji. Metodika FDD byla ohodnocena
jako mirn€ naroc¢na. To z toho divodu, ze metodika predepisuje v kazd¢ iteraci vypracovat
navrh, naimplementovat uzitnou vlastnost a za predpokladu, ze dana vlastnosti nesplituje
pozadavky, je tfeba se vratit na zacatek a prepracovat navrh. To zvySuje ¢asovou narocnost

VyVvoje.

Komunikace

Toto kritérium hodnoti, jakym zptisobem dana metodika prosazuje komunikaci
Vv tymu a zda vibec. Bez efektivniho zplisobu komunikace se mohou prodluzovat lhity,
a také muze dochazet k dezinformacim nebo se spravné informace nedostanou ke spravnym
lidem.

Na zaklad¢ tohoto kritéria nejlépe vychazi metodika Scrum, a to pfedevsim proto, Ze
pfedepisuje schiizi na denni bazi, kterd je ptimo urcena pro sdileni informaci, aktualniho
stavu ¢i vyskytnutych problému jednotlivych ¢lenii tymt. Pro XP patii komunikace patii
mezi zéakladni hodnoty, vyuZziva rizné postupy, jak udrzet komunikaci v tymu,
napft. parové programovani. Pokud komunikace vazne, ma XP svého kouce, ktery se snazi
komunikaci dostat zpét do fungujiciho stavu. U metodiky FDD je udrzeni komunikace

podporovano dynamickym vytvafeni tymu sloZzenych z vlastnikt ttid.
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4.25 Vybér vhodné metodiky

Na zaklad¢ stanovenych vah kritérii a nasledného ¢iselného ohodnoceni jednotlivych
metodik podle danych kritérii, bude vybréna optimalni metodika pomoci metody stanoveni
poradi variant, metoda TOPSIS. Veskeré¢ vypocty jsou uvedeny v Pfiloha 2 — Metoda
TOPSIS.

Ci Poiadi
Scrum 0,872 1
XP 0,579 2
FDD 0,054 3

Tabulka 6: Poradi variant

Podle vysledku metody TOPSIS (Tabulka 6) se jevi jako optimalni varianta metodika
Scrum, protoze relativni ukazatel vzdalenosti od bazalni hodnoty méa nejvyssi hodnotu. Pro

tuto metodiku bude v nasledujici kapitole sepsan ndvrh jeji implementace pro dany tym.

4.3 Navrh na implementaci vybraneé metodiky

Jelikoz provadét velké zmény v zabéhnutém tymu mize zplsobit spiSe chaos nez
pfinést uzitek, a pfedevSim vyvojafi byvaji vétSinou k velkym zménam skepticti a tézce
spolupracuji, bude navrh implementace rozdélen do tii fazi. Z jedné faze do druhé se bude
piechazet az ve chvili, kdy bude zavedeno vSe z ptedchozi faze a vSichni budou se zménou
sladéni. Hruby odhad implementace celého navrhu je 67 mésica.

V tymu chybi dvé podstatné role, a to scrum master a vlastnik produktu. V roli scrum
mastera budu po celou dobu vystupovat ja, jakozto ¢len daného tymu. Néapln prace scrum
mastera mimo jiné spociva v dohlizeni a vedeni schiizek, mezi které patii planovaci porada,
standup a retrospektiva. Dohlizi na to, aby produktivita tymu nebyla ovliviiovana externimi
a negativni vlivy a vytrvale vysvétluje principy Scrumu a jeho procesy.

Doposud roli vlastnika produktu neoficialn¢ vykondvali spole¢né vedouci tymu
a vedouci vyvojaita. Napln prace vlastnika produktu je pfedevsim sprava product backlogu.
Stanovuje priority jednotlivym tkolim v backlogu, vysvétluje jejich népli tymu, pro¢ jsou
tieba a pro¢ je zakaznik chce. Pak podle priorit vybira ukoly do nasledujicich sprintu. Je také

zodpovédny za kvalitu doru¢ovaného produktu.
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4.3.1 Prvnifaze

Prvni faze zahrnuje sezndmeni tymu s metodikou Scrum jako celek. Jelikoz dany tym
pracuje s nékterymi ¢astmi této metodiky, které pfizpusobil svym potiebam, zaéneme se
stavajicimi, jiz existujicimi procesy, které upravime tak, aby vyhovovaly definici Scrumu.
Konkrétné se jedna o dualezité schuize standup, ktery je ted’ vyuZivan viceméné jako
komunikaéni krouzek, a retrospektivu, ke které je pfistupovano jako ke zbyteéné schiizi bez
jakéhokoliv efektu. Soucasti prvni faze je také navrh lepsiho seskupeni dokumentace na
jedno misto za Géelem lepsi dohledatelnosti, udrzitelnosti a ke snizeni duplicit dokumentt.

Kvuli zavadéni pravidelné retrospektivy, ktera se kona na konci kazdého sprintu, je

casovy odhad pro zavedeni této faze na 3 sprinty (9 tydnii).

4.3.1.1 Seznamit tym s metodikou Scrum jako celek

Na schuzi pro cely tym scrum master piedstavi Scrum, jak je definovan, jaké role
jsou ve Scrumu definovany, jaké jsou jejich povinnosti a naplii prace. Scrum master seznami
vSechny Cleny tymu s konkrétnimi procesy a postupy Scrumu, jakym zptisobem s nimi
pracovat, aby davaly smysl a jejich vyuzivani vedlo k efektivité. Na zakladé mnozstvi dotazl
jednotlivych ¢lent tymu bude stadit jedna schiize, nebo se rozdéli na vice schlizek, aby tym

byl schopen z vétsiho mnozstvi informaci pochytit a zpracovat co nejvice.

4.3.1.2 Standup kazdy den

Na zakladé provedené analyzy vime, ze Standup Casto pfesahuje planovany Casovy
rozsah, kvuli ¢astému feSeni véci nad ramec a tim i postrada sviij hlavni vyznam, protoze
Scrum popisuje standup jako kratkou synchroniza¢ni schiizi ¢lent vyvojového tymu.

Doted’ standup probihal kazdé utery a ¢tvrtek v 10:15. V prvni fadé tym zavede tuto
schiizku kazdy den. Cas zlistane stejny, protoZe to je doba, kdy musi byt vichni ¢lenové
tymu v kancelafi nebo doma u pocitace. Vynecha se den, kdy je planovaci porada a sprint
review. Jelikoz ¢lenové tymu pravidelné reportovali svou za praci za posledni 2—3 dny, mit
Standup kazdy den vyiesi problém pietahovani uréeného ¢asu pro tuto schiizku. Také se
zkréti prodleva pti vykonavani jednotlivych ukolt, protoze pokud si nékdo nebude védét
rady, jak pfi plnéni Ukolu dale postupovat, na standupu se s nékym, kdo mu pomiize,

domluvi.
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Dale se pro kazdého ¢lena tymu omezi Standup pouze na tfi podstatné otazky, které musi
kazdy zodpoveédét:
e (o d¢lal vCera? — podstatné je, co kazdy opravdu dokoncil, vypravéni o cesté
k cili zbyte¢né schiizku prodluzuje.
e (o bude délat dnes? — zda ma vSe pottebné k pokracovani na svém tkolu.
e Ma nebo neméa s néfim problém. — tato otazka je klicova, piipadné problémy

s pokrac¢ovanim ¢i dokon¢enim ukolu se za¢nou fesit okamzité.

Standup povede scrum master, ktery mé za ukol ohlidat, ze kazdy zodpovédél vyse
uvedené otdzky a v piipad¢, Zze se rozvine diskuse nad né&jakym tématem, navrhne, aby
Clenové, jichz se to tyka, zorganizovali pro vznikly problém samostatnou schiizku, kde to
spole¢né vyiesi. JelikoZ se standup kond prostiednictvim aplikace Teams, uSetii to ¢as i viem
ostatnim, kterych se dané téma aktualné netyka.

Kromé vyvojafu a testert, ktefi sdileji informace s ostatnimi, jakym zptisobem
pokracuji ve své praci, a pro které je tato schiize ptedevsim ur¢end a zaroven povinna, muze
se ke standupu pripojit kdokoliv. OvSem pouze jako pozorovatel, ktery do schiize nijak
nezasahuje a neovliviiuje jeji pribéh. Tudiz do standupu nesmi zasahovat ani diskuse
0 budoucich planech ¢i problémech, které se n&jakym zptisobem tymu dotykaji. Pro tato
sdéleni bude naplanovana samostatna schuze.

Dalsi vylepSeni a urychleni pro standup je vynechani zapisu z této schiizky, s kterym
se dale nijak nepracuje. Tym vyuzije online tabuli Active Sprints board. Jedné se o nastroj,
ktery poskytuje Jira. Active Sprints board je zobrazen na nasledujicim obrazku.

Projects | Espresso / BREW board
Affogato ¢ ¥ @ Sdaysremaining Complete sprint =<5 ==
As a user, I'm al

Qe
Softwsre preject

BREW board
Board

ble to jump onto the Espresso app, order a brew and a snacky snack for now, and pre-order dessert for late

=]

Roadmap Q “ Only My Issues  Recently Updated Lz insights

Backlog
1000 IN PROGRESS DONE

5 o w

Active sprints

Reports Content aucit Comp. analysis—Custom menus Semething’s up with the load screen

o

a BREW-1 FY¥22 Launch Plan FY¥22 Launch Plan

o]

~ 8 BREW-3 o= BREW-4
Comp. analysis—Faod delivery

[}

=B BREW-2 Journey mapping workshop wf Beanz

FY22 Launch Plan

~ & arew-11

& c
/> Code Taste test: Round 1 {vanilla extract)

Releases BREW-12
Project pages Social coment: Week 1

Add item FY22 Launch Plan

O 0o [P

~ BREW-5
Project settings

Obr. 14 Active Sprints board (support.atlassion.com)
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Tym postupné projde jednotlivé ukoly ve sprintu a ujisti se, v jaké fazi se dany ukol
nachazi, piipadné aktualizuje jeho stav. Upravu online tabule bude mit nadale kazdy standup

na starosti né¢kdo jiny z tymu.

4.3.1.3 Retrospektiva po kazdém sprintu

Retrospektiva je velmi cennym zdrojem zpétné vazby uvnitt tymu. Bude pravidelné
organizovana na konci kazdého sprintu. Tym ma Zivé v paméti, co se za posledni sprint
odehralo, co se jim vydafilo, nebo naopak nepodafilo, s ¢im byli spokojeni a s ¢im ne anebo
co by na zéklad¢ posledni sprintu chtéli vylepsit.

Nez se tato schiize ustali, povede ji scrum master, az sScrum master uznd, Ze se tato
schiize stala béznou soucasti pracovniho sprintu a funguje, povede retrospektivu pokazdé
neékdo jiny z tymu, posili se tim pocit zodpovédnosti kazdého ¢lena. Protoze ne kazdy ma
chut’ a zajem do diskuse pfispét né¢im svym, zacne se jednodussi formou schiize. Jako
nejlepsi zpuisob, jak opravdu ziskat alespon néjaké informace od kazdého, je laicky feceno

takzvané kolecko. To znamena, ze mluvi jeden po druhém, a hlavné vzdy mluvi pouze jeden.

Kazdy zodpovi moderatorovi schiize podobné jako u standupu, tii otazky:
e Co se mu v posledni sprintu libilo a chce v tom pokracovat?
e (o se mu nelibilo a chtél by to zménit?

e Co by zavedl nového?

Ve chvili, kdy kole¢kem projdou vSichni, moderator shrne, co vSe zaznélo a nasleduje
diskuse na jednotliva témata. V pfipadé negativnich ptipominek se tym pokusi najit mozna
feseni danych problémi. To znamena, jakym zpisobem se pokusi odstranit nebo aspon
zmirnit zminéné nedostatky v nasledujicim sprintu. Poté, co se proberou dana témata, sepise
tym plan ukolq, jak je zvykly. Tentokrat s podstatnou zménou, a to takovou, ze ke kazdému
Ukolu se rovnou piifadi jeden konkrétni ¢lovék, ktery bude mit za dany ukol zodpovédnost.
Aby se dosahlo pozadovaného vysledku, bude to ten, ktery navrh na zménu pronesl, protoze
sdm bude mit nejlépe pod kontrolou, zda zména jde spravnym a o¢ekavanym smérem. Scrum

master bude mit zodpovédnost za kontrolu plnéni stanovenych kol béhem sprintu.
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Ve chvili, kdy jsou v ramci schlize probrana potiebna témata, je sepsan plan ukoli
se zodpoveédnymi osobami za jednotlivé tkoly, retrospektiva kon¢i. Tato schlizka by neméla
trvat déle jak 2 hodiny.

Tym bude pouzivat pro vedeni této schiize Jira Retrospectives. Jedna se o placenou
aplikaci Jira software, ktery je velmi jednoduchy, u¢inny a efektivni. Obsahuje jednotlivé
sloupce pro témata podle typu, co $lo dobie, co neslo dobie a co by mélo byt vylepseno.
Poté, co kazdy vepise své nazory ¢i piipominky do piislusnych sloupct, kazdy ¢len piida
k jednotlivym piispévkim svij hlas, ¢imz vyjadii bud’ svij souhlas anebo nesouhlas s tim,
O je napsano. Jednotlivé piispévky se nasledné seskupi do tematickych celki. Pokud je
témat k feSeni mnoho, tak ta, ktera dostanou nejvice hlasi se dale rozebiraji v ramci aktualni
schlizky, vedou se diskuse a nasledn¢ se sepise plan ukoli, ke kterym je ptifazen konkrétni
¢len tymu, ktery za splnéni daného bodu ponese zodpovédnost. Témata, na kterd se béhem

dané schtize nedostalo, se proberou na pfisti retrospektive.

gh standoot Stride r——
Software project ® Who's ready? (073) ~ 5/10 Votes used m
) Think Group Vot Discuss
& Backlog
[0 Kanban board What went well? What didn't go well? What could be improved?
l#» Reports
@ vote for the topics you consider to be more QA Stand-ups
£, Releases important 1
QA Ready status was a bottleneck, “ Many teammates missed several
& rssues Teamwork we need to add someone to the team stand-ups
£3 Components @ vote © votes
ﬂ Great communication among PM and
(3 Retrospectives L4 Release date
© vote
@ Stand-up Repo. The sprint grew up a lot! Please stop
~ adding tasks when the sprint is
[5 Additem ‘ Code reviews were very good, great running
" understanding of the application as
O Settings difference of the last sprint @ vote
@ vote

a The estimating session really helped
us discuss and understand the user
stories

© vote

Obr. 15 Retrospektiva v Jira (marketplace.atlassian.com)

Jako zélozni variantu, nelze-li pouzivat placeny doplnék Jiry, vyuzije tym kombinaci
Microsoft Powerpoint a Excel. Tabulky na stejné bazi jako Jira Retrospectives vytvoii ve
vlastnim souboru, ktery nahraje a ulozi do jiné aplikace Jiry, a to Confluence, aby byl

ptistupny pro vSechny ¢leny tymu.
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4.3.1.4 Dokumentace v JIRA

Z analyzy vyplynulo, Ze tym pouziva mnoho néstroji pro uchovavani dokumentace.
At uz se jedna o navody pro novy nastup, design dokumenty, testovaci scénare nebo rtizné
tutoridly. Néktera dokumentace se uchovava na SharePointu, jind na GitLabu, v hor§im
ptipadé nekteré potiebné informace se uchovavaji v pracovnich pocitacich jednotlivych
¢lenti. Pro uchovévani veskeré dokumentace bude tym vyuzivat Jira nastroj, dokumenta¢ni
portal Confluence, kterym nahradi uchovavani dokumentace na SharePointu a na GitLabu a
nastavi si jasnou strukturu dokumentace. Tim se nejen sniZi pocet pouzivanych nastroju,
Vv tomto ptipadé pro dokumentaci, ale zlepsi se i dohledatelnost a udrzitelnost jednotlivych
dokument.

Bonusem je, ze do Jiry maji pfistup vSichni, vCetné adoptéri, coz na SharePoint
a GitLab nutn¢ mit nemusi. Pokud neni diilezita dokumentace na jednom misté, nebo neni
misto, které odkazuje na vSechno potiebné, miize byt problém pro ptipadny novy nastup,
ktery nebude védet na koho se obratit, od koho ziskat spravné informace, kde ty informace

dohledat apod.
4.3.2 Druhé faze

Druhd faze zahrnuje oficialni zavedeni nové role do tymu, a to konkrétné vlastnika
produktu. Vytvoreni nové role je v samostatné fazi, protoze je potiebna pro zavadéni novych
procest ve fazi nasledujici. Tym momentalné neni schopen ur¢it, zda se role ujme nékdo
z tad jiz stavajicich ¢lend, nebo se bude jednat o nové piichoziho ¢lovéka, ktery se bude
muset nejdiive zaudit, proto neni jednoduché uréit asovy odhad, ale nemélo by to trvat déle

nez 1-2 mésice v zavislosti na tom, kdo bude novou roli vykonéavat.

4.3.2.1 Rozdéleni roli

Roli vlastnika produktu aktualné neoficialné vykonavaji ¢asteéné vedouci tymu, ktery
pievazné komunikuje s adoptéry a ptipadné s potencialnimi zakazniky a ¢aste¢né vedouci
vyvojart, ktery planuje praci pro jednotlivé sprinty a zprostiedkované vytvari spojku mezi
celym tymem a adoptéry. Jelikoz ale s adoptéry komunikuje primarné vedouci tymu
a vedouci vyvojafi dostava vétsinu informaci pravé od vedouciho tymu, muze dojit
naptiklad ke $patnému pochopeni zadani ¢i riznym neptesnostem Vv zadani, ke Spatné

organizaci a naplanovani sprintu.
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Vlastnik produktu je jeden ¢loveék, ktery mé jasné definované ¢innosti a cile, které by
mél plnit. Clovek, ktery osobné a piimo komunikuje s adoptéry, piebira pozadavky ale také
zpétnou vazbu, a zaroven planuje ndpln nasledujicich sprintti, tak aby byla v¢as a fadné
doru¢ena pozadovana funkcionalita. VIastnik tymu nezastava v tymu zadnou jinou roli, aby
mél dostatek prostoru pro kvalitni vykon své funkce a neztracel nadhled. Mohlo by se stét,
Ze by jinak byla upfednostiiovana urcita ¢ast softwaru a ostatni, stejné ¢i vice dulezité, by
byly odsunuty na druhou Kolej.

Nejjednodussi cestou, jak obsadit roli Vlastnika produktu, je vybrat si z fad vlastniho
tymu. M¢lo by se jednat o zkuseného ¢lena tymu, ktery danému softwaru dobie rozumi, je
komunikativni a umi ptedavat informace. Pokud se nenajde v tymu vhodna osoba, a pokud
to rozpocet dovoli, musi vedouci tymu najmout nového ¢lovéka, ktery tym posili. V takovem
ptipadé se ale musi pocitat s tim, Ze doba na zau¢eni a porozuméni softwaru jako celku muze

byt vyrazné delsi, zaroven to zabere Cas i tomu, kdo bude novou posilu zaucovat.

4.3.3 Treti faze

Treti faze je fazi, kdy jsou do tymu jiz zavedené a obsazené podstatné role a jsou
upraveny stavajici procesy a postupy tak, aby odpovidaly tomu, jak jsou definovany ve
Scrumu. Na fadé je nyni zavedeni novych procesi do tymu. Tato faze nemusi byt nutné
posledni, ale pro tento ndvrh ano. Prostor pro zlepseni je vzdy a v prvni fad¢ zalezi predevs§im
na kvalitdch a schopnostech scrum mastera, ktery spravné vyhodnoti, které procesy jsou
Vv tymu potieba a které ne. V ramci tieti faze bude zavedeno vlastni sprint review pro posileni
zodpovédnosti jednotlivych ¢lenti v tymu, backlog grooming, ve kterém se tym predem
sezndmi s product backlogem a naué¢i se 1épe planovat budouci sprinty. Diky backlog
groomingu dojde k urychleni samotného planovani. Tato faze zabere, opét vzhledem

k aktivitdm konajicich se jednou za sprint, odhadem 4 sprinty (12 tydnu).

4.3.3.1 Vlastni sprint review

Vlastni sprint review se bude konat po konci kazdého sprintu pied pldnovaci poradou.
Cilem tohoto vlastniho sprintu review je nejen zapojeni vsech ¢lent tym, aby se naucili byt
zodpoveédnéjsi za svou odvedenou nebo neodvedenou praci, ale také a pfedevsim, je to cesta
k ziskani pfimé zpétné vazby, at’ uz pozitivni nebo konstruktivni, kterou kazdy jednotlivec

ke své praci nutné potiebuje.
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Tuto schiizi povede po celou dobu scrum master. Béhem vlastniho sprint review se
vSechny tkoly, které byly na uplynuly sprint naplanovany, jeden po druhém projdou, zjisti
se, co vse je hotové, a které ukoly naopak splnény nebyly. U kazdého dokonceného ukolu se
zhodnoti jeho pracnost, jestli tym pii odhadu nepodcenil nebo naopak nepiecenil nékteré
aspekty daného Ukolu, zda se nevyskytly neocekavané nebo opomenuté problémy, nebo zda
byl Ukol jednodussi, nez tym pivodné piedpokladal. U nedokoncenych tkolu se zjisti, co
zabranilo tomu, aby byly v¢as doruceny a zda tomu $lo piedejit ¢i ne. Tato analyza
jednotlivych ukoli prispéje k lepsim a presnéj$im odhadiim pracnosti béhem planovani.

Soucasti vlastniho sprint review je také prezentace nebo demo veskeré odvedené
prace za uplynuly sprint. VSichni ¢lenové poté maji piehled, kam se jejich software posouva,
protoze ne vSichni pracuje na vsech tkolech, a prezentujici dostane zp&tnou vazbu nejen od
vedouciho tymu ale i1 svych kolegli. Na projiti jednotlivych ukola a ptipadné prezentace ¢i

dema dokoncené prace by méla stacit jedna hodina.

4.3.3.2 Zavedeni backlog groomingu

Pro tuto schuzi je kli¢ovou osobou vlastnik produktu, ktery sbira pozadavky od
adoptéra a piipadné internich stakeholderd. Backlog groomingu se tedy ucastni vlastnik
produktu, vyvojovy tym a scrum master jako moderator. Tato schiize bude organizovéana
Vv poloviné kazdého sprintu. Hlavnim cilem backlog groomingu je piiprava product backlogu
pro planovani budoucich sprinti. Vlastnik produktu na zakladé domluvy s adoptéry
rozhodne, které tikoly maji nejvétsi prioritu a podle toho je v product backlogu sefadi. Na
schiizi vlastnik produktu seznami v§echny piitomné ¢leny tymu s novymi tkoly a poté tym
spole¢né jednotlivé tkoly ohodnoti. Pracnost Ukolu ale nebude urcovat pocet dni, kolik
pravdépodobné vyvojaf s testerem na daném ukolu stravi, jak je tym dosud zvykly, ale bude

dané ukoly ohodnocovat v relativnich jednotkach.

Uréeni relativnich jednotek:
e 1 - mensi tkol, drobna tprava v kddu, testovani jen verifikace bez nebo s minimalni
upravou stavajicich testu.
e 3 - standardni tkol, implementace mensi ¢asti funkcionality, testovani neni obséhlé,

zahrnuje vytvoreni 1-2 testi.
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e 5 — ve&tsi uprava funkcionality, mize byt ovlivnéna vétsi ¢ast softwaru, testovani
zahrnuje upravu stavajicich testil, poptipad¢ vytvoreni novych.
e 8 — nova funkcionalita, ocekava se delsi Cas strdveny pii implementaci, jakym

vewr

seznameni s novou ¢asti softwaru a vymysleni novych testovacich pfipadu.

Protoze se vétSina schiizi odehrava prostiednictvim aplikace Teams, pro hodnoceni
vyuzije tym chat této aplikace. Do chatu se do kazdé zpravy zvlast' napise hodnoceni (1, 3,
5, 8, vic). Poté da kazdy ¢len tymu palec nahoru pro své hodnoceni daného tkolu. Scrum
nez si mysli ostatni a ¢lena s nejvys$sim hodnocenim, pro¢ si mysli, Ze je dany ukol tak
naro¢ny. Oba vysvétli své nazory a vSichni maji moznost své hodnoceni upravit, pokud si
mysli, Zze néco pfi puvodnim odhadu nedomysleli nebo piecenili. Takto se pokracuje
s kazdym dalsim Udkolem, u kterého je tieba ohodnotit pracnost. Pokud néjaky ukol je
ohodnocen jako vic, vlastnik produktu tento kol rozdéli na mensi tkoly.

Zacit myslet v relativnich jednotk&ch neni z minuty na minutu. Je to o zkusenostech
tymu, kazdy dalsi backlog grooming bude podstatné jednodussi, protoze tym uz bude védét,
jak ohodnotil Gkoly v minulych sprintech, zda hodnoceni odpovidalo realité, a tudiz velikost

novych ukold budou ohodnocovat v porovnani s t¢émi dokon¢enymi.

4.3.3.3 ZlepSeni planovani sprintu

Zlepseni stavajicich procesu je zarazeno do prvni faze, ale pro zlepseni planovani
sprintu bylo tfeba nejprve zavést backlog grooming ve fazi tii, diky kterému se planovaci
porada vyrazn¢ zkrati a stane se efektivnéjsi.

Planovani se ti¢astni vlastnik produktu, vyvojovy tym a také scrum master, opét jako
moderator. Diky backlog groomingu je tym seznamen s product backlogem dopiedu
a jednotlivé ukoly pro nadchézejici sprint jsou jiz ohodnoceny, a to v relativnich jednotkach.

Tym s vlastnikem produktu prochazi product backlog, ktery je sefazen podle priorit,
od shora a piidava jednotlivé Ukoly do sprint backlogu, které jsou rovnou piirazeny na
jednotlivé vyvojare a testery. Takto se pokracuje do doby, dokud nemaji vSichni dostatek

prace na cely nadchazejici sprint, kterou jsou schopni dokoncit, ov§em s ohledem na volnou
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kapacitu pro piipadné zaevidované chyby béhem sprintu. Planovaci porada by nemé¢la trvat
déle nez 30 minut.

Pro kontrolu mnozstvi naplanovanych, jiz dokon¢enych, a také stéle jesté nehotovych
ukolt pouzije tym Burndown graf, ktery poskytuje Jira. Burndown graf zobrazuje pokrok

tymu v ramci sprintu, jak lze vidét na nasledujicim obrazku.

W Remaining Values
Non-Waorking Days

STORY POINTS

Obr. 16: Burndown graf (upraveno dle atlassian.com)

4.3.4 Shrnuti navrhu implementace metodiky

Cilem navrhu neni implementovat kompletné cely Scrum. Scrum nabizi mnoho
dalsich praktik a postupt, které stoji za zvazeni zavést, ale v rdmci toho navrhu jsou
zavedeny ty nejpodstatnéjsi, diky kterym si tym mize postavit pevnou zakladnu, déale se
posouvat a az si osvoji veskeré nové, 1 stdvajici upravené procesy, mize zkouset zavadét
dalsi.

Prvni faze zahrnuje seznameni tymu s metodikou Scrum jako celek, zavedeni
standupu kazdy den, retrospektivy na konci kazdého sprintu a nadvrh na seskupeni
dokumentace do Confluence. Odhad prvni faze jsou 3 sprinty (9 tydni). Druha faze zahrnuje
oficialni vytvoteni a za¢lenéni nové role do tymu, a to vlastnika produktu, odhad druhé faze
je 1-2 mésicu. Treti faze je vénovana zavedeni novych procesi a postupt Vv tymu, a to
konkrétné vlastni sprint review, backlog grooming, pro ktery je navrhnut efektivnéjsi zptisob

ohodnocovani tikolt, a pravé diky backlog groomingu i zlepSeni planovaci porady. Treti faze
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je odhadnuta na 4 sprinty (12 tydnti). Odhad implementace metodiky Scrum dle navrhu této
prace ¢ini 6—7 mésicu.

Ve sprintu piibyly 3 dilezité schtize, backlog grooming, vlastni sprint review
a retrospektiva. Standup je naplanovan misto dvou dni na kazdy den v tydnu, s vyjimkou

dne vénovaného planovani a sprint review.

O Tt e M T iy

16:15 Sprint review; Microsat Tearms Meeting

015 i e
1300 Backiog groaming: Mirosoh Teams Mesting

T Tt i M Ty

Obr. 17 Ukdzka sprintu po dokoncent fazi (vlastni zpracovani)

Po dokonceni prvni faze bude tym znat Scrum, jeho praktiky, procesy a postupy.
Diky standup schiizi kazdy den nebude dochazet k natahovani dokon¢ovani tikolt, protoze
kazdy bude denné¢ sdilet sviij pokrok a ptipadné se mu dostane rychlejsi pomoci nez po tiech
dnech samostatného a netispésného badani. Také diky pravidelné retrospektivé se budou
¢lenové vice citit jako soucast tymu, protoze budou moci sdilet své pocity, navrhy, véci,
které se jim nelibily a bude na tyto véci bran ohled a budou se néjakym zptisobem fesit.

Po dokonceni druhé faze piibude do tymu nova posila, nebo jen nova role v podobé
jedné osoby, a to vlastnika produktu. Ten bude mit dokonaly ptehled o poZzadované
a naplanované praci, bude piimo komunikovat a adoptéry a potencialnimi zakazniky a tyto
nabyté znalosti bude piedavat tymu dal, takZe budou vSichni fadn¢ a véas informovani.

Po dokon¢eni tieti faze se budou vSichni ¢lenové citit zodpoveédné;jsi za praci, kterou

vykonavaji, protoze budou dostavat pravidelnou ptimou zpétnou vazbou po kazdém sprintu.
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Piibude dulezita schiize, backlog grooming, diky které se zrychli a zefektivni planovaci
porada a kde se tym seznami piredem s product backlogem, V ramci této schiize bude tym
ohodnocovat pracnost jednotlivych tkoli. Nauéi se ohodnocovat praci v relativnich

jednotkéach, diky ¢emuz bude schopen Iépe planovat nadchézejici sprint a véas dorucovat
slibovanou funkcionalitu.
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5 Zavér

Prvni ¢ast diplomové prace je vénovana teorii, ktera je diillezita pro zpracovani vlastni
Casti diplomové prace. Teoreticka ¢ast je zaméfena primarné na popis agilnich metodik, ze
kterych je na zakladé vicekriterialni analyzy variant vybrana optimalni metodika pro
konkrétni vyvojovy tym. Dané agilni metodiky jsou struéné charakterizovany, jsou
predstaveny stanovené role v ramci metodiky a také jsou vysvétleny zakladni principy a
postupy danych metodik, které jsou zakladem pro hodnoceni stanovenych Kkritérii pro
vicekriteridlni analyzu variant. V teoretické ¢asti je dale popsan tvod do softwarového
inzenyrstvi, modely Zivotniho cyklu vyvoje softwaru, pichled dalsich metodik a modela a
také je struéné predstavena vicekriterialni analyza, metody pro stanoveni vah kritérii a
metody stanoveni pofadi variant.

V druh¢é casti diplomové prace byla provedena analyza soucCasné situace daného
vyvojoveho tymu, jeho charakteristika, aktualni situace a pouzivané procesy a nastroje uvnitf
tymu. Byla stanovena hodnotici kritéria jako zéklad pro vicekriterialni analyzu. Tato kritéria
byla stru¢né popsana a byly jim stanoveny hodnoty. Ve spolupraci autorky s vyvojovym
tymem byly nasledné¢ vybrané agilni metodiky ohodnoceny a toho ohodnoceni bylo
Vv nasledujici kapitole odiivodnéno. Po domluvé s tymem byly stanoveny vahy jednotlivych
kritérii. Dale pomoci metody TOPSIS byla vybrana optimalni agilni metodika.

Hlavnim cilem této prace bylo vytvofit navrh implementace agilni metodiky pro
redlny tym. Vystupem vlastni préace je hotovy ndvrh implementace, ktery je rozvrzen do ttech
fazi se stanovenym predpokladanym ¢asovym planem. Timto byl splnén hlavni cil prace.

V ramci navrhu nebyla navrhnuta kompletni implementace celé metodiky, ale pouze
vybrané podstatné procesy a postupy, diky kterym lze snadné&ji pokracovat v implementaci

ptipadnych dalSich postupt a procest.

75



6

Seznam pouzitych zdroju

Knizni zdroje:

1.

10.

11.

12.

13.

ABRAHAMSSON, P.; SALO, O.; RONKAINEN, J.; WARSTA, J.: Agile software
development methods: Review and analysis, VTT Technical Research Centre of
Finland, 2002, 951-38-6010-8.

ARLOW, Jim; NEUSTADT, lla. UML 2 a unifikovany proces vyvoje aplikaci,
objektové orientovand analyza a navrh prakticky. 2. vyd. Brno: Computer Press, 2007.
ISBN: 978-80-251-1503-9.

BECK, Kent. Extremni programovani. 1. vydani. Praha: Grada Publishing, spol. s.r.o,
2002. ISBN 80-247-0300-9.

BECK, Kent; ANDRES, Cynthia. Extreme programming explained: embrace change.
2nd edition. Boston, MA: Addison-Wesley, 2005. ISBN 978-0321278654.

BELL, Laura; BRUNTON-SPALL, Michael; SMITH. Rich a BIRD, Jim. Agile
Application Security: Enabling security in a continuos delivery pipeline. Sebastopol:
O'Reilly Media, 2017. ISBN 978-1-491-93884-3.

BOEHM, Barry. Spiral development: Experience, principles and refinements, Carnegie
Mellon University, Software Engineering Institute, 2000.

BUCHALCEVOVA, Alena. Metodiky budovdni informacnich systémii. Vysoka $kola
ekonomicka v Praze. Praha: Oeconomica, 2009. ISBN 978-80-245-1540-3.
BUCHALCEVOVA, Alena. Metodiky vyvoje a tidrzby informacnich systémii:
kategorizace, agilni metodiky, vzory pro navrh metodiky. Praha: Grada, 2005b.
Management v informacni spole¢nosti. ISBN 80-247-1075-7.

COAD, P.; LEFEBVRE, E.; DE LUCA, J. Java Modeling In Color With UML.:
Enterprise Components and Process. Upper Saddle River: Prentice Hall, 1999.
COCKBURN, Alistair. Use Cases: Jak efektivné modelovat aplikace. Praha: Computer
Press, 2005. 264 s. ISBN 80-251-0721-3.

COHN, M.: Succeeding with agile: software development using scrum. Upper Saddle
River, NJ: Addison-Wesley, 2010, ISBN 03-215-7936-4.

FIALA, Petr. Modely a metody rozhodovani. 2. pifepracované vyd. Praha:
Oeconomica, 2008. 292 s. ISBN 978-80-245-1345-4.

FOTR, Jifi; SVECOVA, Lenka. Manazerské rozhodovani — Postupy, metody a
néstroje. 3. vyd. Praha: Ekopress, 2016. ISBN 978-80-87865-33-0.

76



14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

FRIEBELOVA, J.; KLICNAROVA, J. Rozhodovaci modely pro ekonomy. Ceské
Budgjovice: Jiho¢eska univerzita v Ceskych Budgjovicich. 2007.

HIGHSMITH, James A. Adaptive software development: a collaborative approach to
managing complex systems. New York: Dorset House Pub., 2000. ISBN
9780932633408.

JABLONSKY, Josef. Operacni vyzkum: kvantitativni modely pro ekonomické
rozhodovani. Praha: Professional Publishing, 2002. ISBN 80-86419-23-1.

KADLEC, Vaclav. Agilni programovani: metodiky efektivniho vyvoje softwaru. Brno:
Computer Press, 2004. ISBN 80-251-0342-0.

KRENA, Bohuslav; KOCI, Radek. Uvod do softwarového inzenyrstvi. Studijni opora.
Brno, 2010.

LAPLANTE, Phillip A.; NEILL, Colin J. The Demise of the Waterfall Model Is
Imminent. Queue — Game Development. Volume 1. Issue 10, 2004. 10-15s.
ISSN:1542-7730

MYSLIN, Josef. Scrum: pritvodce agilnim vyvojem softwaru. Brno: Computer Press,
2016. ISBN 978-80-251-4650-7.

PALMER, S.R.; FELSING, J.M. A Practical Guide to Feature-Driven Development.
Upper Saddle River: Prentice Hall, 2002. 304 s. ISBN 978-0130676153.
PAQUETTE, P.; FRANKL, M. Agile Project Management for Business
Transformation Success. New York: Business Expert Press, 2015. ISBN 978-1-63157-
323-1.

RACEK, Jaroslav. Softwarové inzenyrstvi II. Uebni materialy. Brno, 2013.
SCHNEIDEROVA HERALOVA, R., BERAN, V., DLASK, P. Rozhodovani: (vstupni
data, vyznamnost kritérii, hodnoceni variant). Praha: Ceské vysoké ugeni technické v
Praze, 2011. ISBN 978-80-01-04982-2.

SOMMERVILLE, lan. Softwaroveé inzenyrstvi. Brno: Computer Press, 2013. 680 s.
ISBN 978-80-251-3826-7

SOCHOVA, Z.; KUNCE, E. Agilni metody Fizeni projektii. 2. vydani. Brno: Computer
Press, 2019. ISBN 978-80-251-4961-4.

SUBRT, Tomés a kol. Ekonomicko — matematické metody. Plzen: Ales Cengk, 2011.
str. 351. ISBN 978-80-7380-345-2.

7l



28. TRIANTAPHYLLOU, E. Multi-criteria Decision Making Methods: A Comparative
Study. NY: Springer New York, 2000. ISBN 978-0-7923-6607-2.

Online zdroje:

1. BALLARD, Glenn; HOWELL Gregory A. Lean project management [online]. 2003.
[cit. 27.2.2023]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/230899754 Lean_project_management

2. BUCHALCEVOVA, Alena. Metodika Feature-Driven Development neopousti

modelovani a procesy, a presto prinasi vvhody agilniho vyvoje. Katedra informac¢nich
technologii, VSE Praha [online]. 2005a. [cit. 28.2.2023]. Dostupné z:
https://nb.vse.cz/~buchalc/clanky/tsw2005.pdf

3. EBY, K. Comprehensive Guide to the Agile Manifesto. [online]. 2016 [cit. 30. 1. 2023].
Dostupné z WWW: https://www.smartsheet.com/comprehensive-guide-values-

principlesagile-manifesto.

4. |EEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology, in IEEE Std 610.12-
1990. [online]. 1990, [cit. 23.3.2023]. Dostupné z:
https://ieeexplore.ieee.org/document/159342

5. KLICNAROVA J. Vicekriterialni hodnoceni variant — metody [online]. Ceské
Budgjovice: Jiho¢eska univerzita v Ceskych Bud&jovicich, [cit. 27.3.20223]. Dostupné

z: http://www?2.ef.jcu.cz/~janaklic/oa/VHV _II.pdf

6. KODOUSKOVA, Barbora. Metoda scrum pro zacdtecniky: Co to je a jak to funguje.
[online] 2021, Rascasone [cit. 4. 6. 2022]. Dostupné z:
https://www.rascasone.com/cs/blog/co-je-scrum-jak-funguje.

7. AGILE. Manifesto for Agile Software Development. [online] 2001. [cit. 30. 1. 2023].
Dostupné z http://www.agilemanifesto.org/.

8. SAUTER, Vicki. Extreme programing [online]. 2006. [cit. 24.3.2023]. Dostupné z:
http://www.umsl.edu/~sauterv/analysis/f06Papers/Hutagalung/

9. Test Driven Development (TDD). GeeksforGeeks [online] 2022. [cit. 27.2.2023].
Dostupné z: https://www.geeksforgeeks.org/test-driven-development-tdd/

10. WIDEMAN, Max. The Role of the Project Life Cycle (Life Span) in Project
Management. [online], 2004. [cit. 25.1.2023]. Dostupné z:

http://www.maxwideman.com/papers/plc-models/intro.htm.

78


https://www.researchgate.net/publication/230899754_Lean_project_management
https://nb.vse.cz/~buchalc/clanky/tsw2005.pdf
https://www.smartsheet.com/comprehensive-guide-values-principlesagile-manifesto
https://www.smartsheet.com/comprehensive-guide-values-principlesagile-manifesto
https://ieeexplore.ieee.org/document/159342
https://www.rascasone.com/cs/blog/co-je-scrum-jak-funguje
http://www.agilemanifesto.org/
http://www.umsl.edu/~sauterv/analysis/f06Papers/Hutagalung/
https://www.geeksforgeeks.org/test-driven-development-tdd/
http://www.maxwideman.com/papers/plc-models/intro.htm

7 Prilohy

Piiloha 1 — Stanoveni vah kritérii pomoci Saatyho metody
Ptiloha 2 — Metoda TOPSIS
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Piiloha 1 — Stanoveni vah kritérii pomoci Saatyho metody

i\j 1 2 3 4 5 6 geometricky | vahy
priamér
1 1 1/3 5 1/3 3 1/5 0,833 0,0984
2 3 1 7 3 5 173 2,172 0,2566
3 1/5 /7 1 1/5 1/3 1/7 0,255 0,0301
4 3 1/3 ) 1 3 1/3 1,308 0,1545
5 1/3 1/5 3 1/3 1 1/5 0,487 0,0575
6 5 3 7 3 5 1 3,411 0,4029
Y 8,466 1

Tabulka 7: Vypocet vah
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Priloha 2 — Metoda TOPSIS
Kritérium 1 2
Véha 0,1 0,26

Tabulka 8: Vahy

o 1 2
Kritérium
max max
Scrum 10 8
XP 7 9
FDD 8 6

Tabulka 9: Kriterialni matice metody TOPSIS

o 1 2
Kritérium
max max
Scrum 10 8
XP 7 9
FDD 8 6

Tabulka 10: Prevod min na max

L 1 2
Kritérium
max max
Suma 213 181
Odmocnina 14,5945 13,45362

0,03

max

10

max

10

3
max
228
15,09967

Tabulka 11: Pomocny vypocet pro normalizovanou matici

o 1 2
Kritérium
max max
Scrum 0,68518869 | 0,5946355
XP 0,47963208 ' 0,66896493
FDD 0,54815094 0,44597662

Tabulka 12: Normalizovana kriterialni matice

) 1 2
Kritérium
max max
Scrum 0,06851887 0,15460523
XP 0,04796321 @ 0,17393088
FDD 0,05481501 0,11595392

Tabulka 13: Vazena kriteridlni matice

H 0,069 0,174
D 0,047 0,115

Tabulka 14: Ideélni a bazalni varianta

3
max
0,5298129
0,5298129
0,66226612

3

max
0,01589439
0,01589439
0,019886798

0,02
0,016
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0,15

4
max
213

14,59452

4
max
0,68518869
0,54815094
0,47963208

4

max

0,1027783
0,08222264
0,07194481

0,103
0,072

0,06

max

25

5

max

0,8
0,6
0

max

0,048

0,036
0

0,048
0

04

max

10

max

10

6
max
200

14,14214

6
max
0,70710656
0,56568524
0,42426394

6

max

0,28284262
0,2262741
0,16970558

0,283
0,17



ci Poradi
Scrum 0,872 1
XP 0,579 2
FDD 0,054 3

Tabulka 18: Poradi variant

Tabulka 17: Vzdalenosti variant od idealni a bazalni varianty
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Kritérium ! ’ ’ ‘ > °
max max max max max max
Scrum 0 0,000373 0,000016 0 0 0
XP 0,000423 0 0,000016 0,000423 0,000144 0,0032
FDD 0,000188 0,003361 0 0,000951 0,002304 0,0128
Tabulka 15: Vzdalenost variant od idealni varianty Di +
Kritérium ! ’ ’ ‘ > °
max max max max max max
Scrum 0,000423 0,001494 0 0,000951 0,002304 0,0128
XP 0 0,003361 0 0,000106 0,001296 0,0032
FDD 0,000047 0 0,000016 0 0 0
Tabulka 16: Vzdalenost variant od idealni varianty Di -
Suma di + di + Suma di - di -
Scrum 0,000389 @ 0,01972308 0,017972  0,13405969
XP 0,004206 | 0,06485368 @ 0,007963 | 0,08923564
FDD 0,019604  0,14001428 0,000063  0,00793725



