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Analyza agilnich metodik vyvoje aplikaci ve vybraném
podniku

Abstrakt

Agilni fizeni vyvoje stale vice nabyva na vyznamnosti a je stale vice vyuzivano
v praxi. Spolecné s tradiénim fizenim piedstavuje rizné metodiky vyvoje aplikaci
Srozdilnymi praktikami, vyhodami a nevyhodami.

Teoreticka ¢ast prace popisuje konkrétni tradiéni a agilni metodiky vyvoje.
Z tradi¢niho fizeni ptiblizuje metodiky Vodopadového modelu, Spirdlového modelu a
modelu ,,napi§ a oprav.” Z agilniho fizeni pak napiiklad SCRUM, Kanban, Crystal ¢i
Extrémni programovani. Prace popisuje praktické vyuziti zminénych metodik a definuje
jejich klady a zapory. Pozornost je dale vénovana obecnym rozdilim mezi agilnim a
tradi¢nim zpisobem fizeni vyvoje. Teoreticka ¢ast také ptiblizuje standardy projektového
tizeni PMBOK a PRINCEZ2.

Prakticka Cast prace je vénovana analyze vyuzivanych metodik vyvoje v podniku.
Na zéakladé¢ studovani teorie a pozorovani dvou odlisnych vyvojovych tyma jsou
definovany vyuzivané metodiky. Dale jsou popsany odchylky od pravidel konkrétnich
metodik véetné diivodu, pro¢ k odchylkdm mohlo dojit. Poté je obéma tymim podan navrh
feSeni, ktery by mohl pfinést zefektivnéni prace a komunikace. V zavéru prace je

uskute¢nén rozhovor se $éfem vyvoje jednoho z tymi, kde reaguje na navrzené zmény.

Klicova slova: SCRUM, Vodopadovy model, agilni metodiky, tradicni metodiky,

metodiky vyvoje, Extrémni Programovani, Kanban, projektové tizeni



Analysis of agile development methodologiesin selected
company

Abstract

Agile development constantly increases its importance, and it is used more and
more in practice. Together with traditional project management it offers various
methodologies of software development with different best practices, pros and cons.

The theoretical part of the work describes specific traditiona and agile
development methodologies. From traditional management it mentions Waterfall model,
Spiral model and “build and fix” model. From agile management it defines for example
SCRUM, Kanban, Crystal methodology, Extreme Programming and so on. The work
describes practical usage of mentioned methodologies and defines its advantages and
disadvantages. Attention is also devoted to genera differences between agile and
traditional management. The theoretical part aso describes standards of project
management PMBOK and PRINCE2.

The practical part of the work is devoted to analysis of used development
methodology in specific company. Used methodologies are defined based on theoretical
studying and observation in two different development teams. The work describes changes
compared to the best practices of each methodology with explanation, why those changes
may be made. Also, the suggestion of solution is given to both teams, which could lead to
increased efficiency both at work and communication. At the end of the work an interview
with head of development of one team is held, where he reacts to the suggestion of

solution.

Keywords. SCRUM, Waterfal methodology, agile methodologies, traditional
methodologies, development methodologies, Extreme Programming, Kanban, project

management
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1 Uvod

Srozvojem pocitact, kdy se projekty staly komplexnéjsi a abstraktnéjsi, se musel
rozvijet 1 zpusob, jak tyto projekty co nejefektivngji fidit. Postupné proto vznikaly tradi¢ni
metodiky fizeni vyvoje, jejimz nejznamé&jsim zastupcem je Vodopadovy model. Ten byl
paradoxné zprvu popsan jako nefungujici model, kviili své jednoduchosti pouziti se vSak
v uréitém typu vyvoje software vyuzivd dodnes. Negvétsim uskalim Vodopadového
modelu je fakt, ze cely projekt musi byt naplanovan dopfedu a béhem vyvoje je téméer
nemozné reagovat na zmeény pozadavkll. Postupem casu, jak se rozvijely technologie a na
kvalitni software byl kladen stale vétsi diraz, se nemoznost reakce na zmeénu stavala stale
vétsim problémem. Vznikaly proto nové tradiéni metodiky vyvoje, jako napiiklad
Spiralovy model, nebo dochazelo kriznym modifikacim Vodopadového modelu.

Radikalné&js$i zména Vv fizeni projektu ptisla se vznikem agilnich metodik.

Agilni metodiky zakladaji svij UGspéch na iteracnim, stale se opakujicim cyklu
vyvoje, spojeném s Castou komunikaci se zakaznikem. Kvuli fizeni vyvoje v cyklech a
¢asté komunikaci tak mohou snadno reagovat na zmény pozadavki V libovolné fazi
projektu. Zastupct agilnich metodik je mnoho, Mezi nejznaméjsi patii naptiklad SCRUM,

Extrémni programovani a Kanban.

Oba zpisoby tizeni vyvoje, jak tradi¢ni, tak agilni, maji své vyhody a nevyhody,
které jsou v praci popsany. V teoretické casti jsou dale ptiblizeny konkrétni metodiky
spoleéné s jegjich pravidly, praktikami a vyuzitim v praxi. Pozornost je vénovana i
standardim projektového fizeni PMBOK a PRINCEZ2 nebo ¢asto vyuzivanym praktikdm
V programovani. Jmenovité prace priblizuje napriklad kolektivni vlastnictvi kodu,

refaktorovani ¢i parové programovani.

Prakticka cast se zabyva analyzou vyuZivanych metodik fizeni vyvoje ve dvou
konkrétnich developerskych tymech. Na zakladé pozorovani praktik tymu je definovana
metodika, které se vyvoj nejvice podoba. Dale je pozornost vénovana odchylkam od
standardti a prejimani praktik z jinych metodik. V praxi vyvojatfi velmi Casto nedodrzuji
vSechna pravidla dané metodiky, nebot’ to pro dany tym mize byt nevyhodné. Na druhou

stranu mnohdy dochazi k piejimani nékterych vyhodnych praktik z jiné metodiky.
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Na zaklad¢ téchto odchylek a pfejimani je obéma tymim podan navrh feseni, ktery by
mohl zefektivnit rychlost prace a zlepsit komunikaci. V zavéru prace je poskytnut rozhovor

se $éfem vyvoje jednoho ztymi, kde se autor dotazuje mimo jiné na nazor ohledné

navrzenych zmén ve vyvoji.
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2 Cil prace a metodika

2.1

2.2

Cil prace

Bakalarska prace je zaméiena na problematiku tradi¢nich a agilnich metodik fizeni
vyvoje softwaru. Hlavnim cilem teoretické ¢asti je seznameni s konkrétnimi zastupci
obou pfistupti k projektovému fizeni, jgjich pravidla a praktiky. Dale je kladen cil
ptiblizit hlavni vyhody a nevyhody agilnich a tradi¢nich metodik spolu sjgjich
nejvyznamnéj$imi rozdily.

Hlavnim cilem praktické casti je analyzovat vyuzivanou metodiku vyvoje ve
vybraném podniku a nésledné navrhnout feSeni, kter¢ by mohlo mit kladny vliv na
projektové fizeni.

Metodika

Podklady pro zhotoveni teoretické casti jsou Cerpany zodborné literatury a
informacnich zdroji. Prace se zabyva obecnymi faktory tradi¢nich a agilnich
metodik, aby bylo mozné oba zplisoby porovnat. Dale je studium vénovéano
konkrétnim zastupcim obou metodik za uc¢elem ptibliZzeni jejich pravidel, praktik a
vhodnosti vyuziti.

V praktické ¢asti je na zakladé téchto znalosti utvofena analyza vyuzivané metodiky
V konkrétnim podniku. Porovnanim teoretickych znalosti s pozorovanim Vv praxi je
utvofen navrh feSeni pro oba sledované vyvojové tymy za tcelem zvySeni
efektivnosti prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Tradi¢ni metodiky vyvoje
3.1.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model, nebo také vodopadovy pristup, je jednim z pojeti vyvoje
softwaru a fizeni projektd. Jedna se o nejstarSi model popisujici cyklus tvorby softwaru, a
tudiz se zatazuje mezi tradi¢ni metodiky. Jeho pouziti je idedlni u malych projekta, které
maji pfedem definovany jasny cil. Pfedpoklada se, ze se cil hebude v ¢ase ménit. Z tohoto
duvodu je kladen velky duraz na prvotni planovani, aby se vize zakaznika a vyvojari co
nejvice shodovala. [1][2]

Prvni zminka o vodopadovém modelu pochazi z publikace z roku 1970 od W.W.
Royce, ktery vymezil sedm fazi vyvoje. Nasledujici schéma popisuje konkrétni faze vyvoje
ptrelozené do Cestiny.

Obrazek 1. Schéma vodopadového modelu [2]

Rizné zdroje uvadi rlzny pocet fazi vyvoje a rizné ndzvy. N&kdy se spojuji
napiiklad faze systémovych a softwarovych pozadavkii do obecnéjsi faze sndzvem
Pozadavky, nebo se faze testovani zahrne do faze implementace. Dale jsou vice pfiblizeny
faze vyvoje vodopadového modelu a je vysvétleno, co kazda faze obnasi: [3]

1. Pozadavky: Ve vodopadovém modelu se klade velmi velky diiraz na prvotni
pozadavky zakaznika na software, coz je dano nemoznosti rychlé reakce na
zménu pozadavki béhem vyvoje. V této klicové fazi celého projektu se tedy
shromdzdi a fadné zdokumentuji vSechny zdkaznikovy pozadavky na software,
podle kterych je potom naplanovan cely vyvoj. Do vyvoje jiz zdkaznik pftilis
nezasahuje a na konci projektu je mu predan software, ktery si objednal.
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2. Design: Jiny nazev pro fazi analyzy, kde vyvojovy tym zpracovava
zakaznikovy pozadavky na software. Tuto fazi 1ze rozd¢€lit do dvou mensich, a
to na logicky a fyzicky design. V logickém designu tym pfemysli nad
moznostmi feSeni a vytvari hardwarové pozadavky na projekt. Ve fyzickém
designu pak své teoretické myslenky prevadi do konkrétnich specifikaci.

3. Implementace: Jedna se o fazi, kdy se piSe samotny kod softwaru na zakladé
predchozich specifikaci. Nékteré zdroje rozlisuji fazi implementace a testovani,
nekteré zdroje uvadi testovani jako soucast implementace. V ramci testovani se
provadi unit testy, a jakmile je vSe fadné otestovano, prechazi se k dalsi fazi
vyvoje.

4. Ovéfeni: V této fazi je produkt prezentovan zakaznikovi a fesi se, zdai byla
dodrzena smluvni dohoda a zdali se vysledek s touto dohodou shoduje.

5. Provoz: Posledni fazi vodopadového vyvoje je nasazeni softwaru do provozu a
jeho naslednd udrzba. Zéakaznik pouzivanim systému objevuje chyby, které
musi vyvojovy tym pribézné odstranovat.

Schéma také naznacuje, pro¢ se tomuto modelu fika vodopadovy. Cely tento
ptistup je bran sekvenéné, tudiz dalsi faze vyvoje nemize nastat diive, nez skonéi faze
piedchozi. Jak jiz bylo zminéno, tento pfistup je vhodny pouze pro projekty sjasnym
cilem, nebot’ cil za chodu projektu lze ménit jen velmi tézko. Dalsi nevyhodou je velmi
pracna a nakladnd oprava chyb, pokud nejsou zachyceny V prvotnich fazich vyvoje.
Naopak vyhody vodopadového modelu jsou v jeho jednoduchosti oddélenych fazi a také
Vv tom, ze lze cely projekt dopfedu naplanovat, tudiz Ize odhadnout ¢asovou i finan¢ni
naro¢nost. [4]

V dnesni dobé jsou velkym konkurentem vodopadového modelu agilni metodiky.
Kvili nemoznosti reagovat na zménu se vodopadovy model vyuziva v jednodussich
projektech, v téch komplexngjsich stale Castéji vidime vyuziti metodik agilnich. Existuji
riuzné modifikace vodopadového modelu, které se snazi byt vice ,,agiln€j$imi.* Piikladem
mize byt Sashimi model, ve kterém se jednotlivé faze vyvoje prekryvaji a dochazi tak
k ¢asnéjsimu objeveni chyb. [5] Dale se vyuzivaji jiné modely tradi¢nich metodik, nebo se
ptrechézi k agilnimu pojeti vyvoje, kde je reakce na zménu jesté rychlejsi.

3.1.2 Spiralovy model

Spiralovy model poprvé popsal ve své publikaci zroku 1986 Barry Boehm. Na
rozdil od vodopadového pristupu, ktery probiha sekvencné, je spiralovy model zalozen na
iteracich. Je rozdélen do ¢ty fazi, nebo 1épe feceno do Ctyt kvadrantd, jak je znazornéno na
nasledujicim schématu. [6] [7]
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Obriazek 2: Schéma spiralového modelu [6]

Zivotni cyklus na tomto schématu za¢ina na vnitini spirale ve druhém kvadrantu.
Vyvoj prochdzi vSemi fazemi, které se na sebe iterativné nabaluji, az dojde k nasazeni
softwaru do provozu. Schéma je pouze ilustrativni a v praxi tak neni pocet dokoncenych
fazi definovan. Prvni faze je urceni cild, alternativ a omezeni, druhd faze je vyhodnoceni
alternativ a tfeSeni rizik, tieti faze je vyvoj a ovéfovani dalSich urovni produktu a posledni
ctvrta faze je planovani dalSich fazi. Mezi kazdymi fazemi dochazi k analyze rizik.
Vyhodou spiralového modelu je tudiz zhodnoceni rizik pied kazdou fazi. Spiralovy model
také svou iteracni povahou reaguje na zmény ve vyvoji zna¢né snadnéji nez klasicky
vodopadovy model. Nevyhodami tohoto modelu jsou vysoké finanéni naklady a
nemoznost odhadnuti ¢asové naro¢nosti. Pro své vysoké naklady je doporuc¢ovan pro velké
a slozité projekty. [6] [7]

3.1.3 Modd ,,Napi$ a oprav*

Dalsim, ne pfili§ pouzivanym a nedoporu¢ovanym modelem vyvoje je model ,,napis
aoprav, anglicky ,,build and fix*“. Tento model se sklad4 pouze ze dvou fazi. Prvni faze je
vyvoj softwaru pro zakaznika bez jakéhokoliv testovani a bez jakychkoliv specifickych a
designovych pozadavki. Poté se software pireda zakaznikovi, a pokud ten neni s vysledkem
spokojen, prechéazi se ke druhé fazi, kterou je opravovani nedostatkli. Takto se proces
vyvoje opakuje az do chvile, kdy je zakaznik s produktem zcela spokojen. Vyhodou je
jednoduchost modelu, protoze ma pouze dvé faze.
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Nevyhodami je velka ¢asova naro¢nost, velké finan¢ni naklady a prakticky nemoznost
udrzby softwaru. Kvuli pfevladani nevyhod modelu se v praxi ptilis nevyuziva. [8] [9]

3.2 Agilni metodiky vyvoje
3.2.1 Principy agilnich metodik

Agilni metodiky vznikly pozdéji nez ty tradi¢ni, a to z divodu umoznéni rychlejsi
reakce na zménu piani zakaznika. Urcity fad agilnim metodikam nastolil Manifest agilniho
vyvoje, ktery byl vytvofen roku 2001 sedmnacti autory. [10] Manifest hovoii o Ctyfech
hlavnich hodnotach: [11]

Jednotlivei a interakce pted procesy a nastroji
Fungujici software pied vycerpavajici dokumentaci
Spolupréce se zdkazniky pfed vyjednavanim o smlouvé
Reagovani na zmény pied dodrzenim planu

A owbdpE

V zavéru manifestu je navic poznamka: ,,Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, boda
nalevo si cenime vice.” [11] Prvni hodnota manifestu dava prednost dobré spolupraci
vtymu pired neglep$imi nastroji. Ve druhé hodnoté lze pozorovat rozdil v psani
dokumentace u tradiénich a agilnich metodik. Agilni pfistup dava vétsi hodnotu
praktickému vyzkouseni softwaru zékaznikem a nasledné zpétné vazbé pied studovanim
obsahlych manuald. Tieti bod manifestu klade vétsi diraz na pravidelnou komunikaci se
zakaznikem a tolik nelpi na dodrzeni ptivodni dohody, protoze vize zakaznika se miize
Vv ¢ase ménit. Posledni bod dava zakaznikovi moznost jiz zminénych zmén a celkoveé plan
vyvoje neni tak striktné dany, jako u tradi¢nich metodik. [12] Castd a pravidelna
komunikace se zdkaznikem spolu se schopnosti reagovat na zménu jsou ty nejzasadnéjsi
rozdily, které oddéluji tradi¢ni a agilni ptistup vyvoje aplikaci.

322 SCRUM

Scrum je nejrozsifenéj$i a nejvice oblibenou agilni metodikou. Vyvoj probiha
v pravidelnych iteracich a své principy stavi na beztfidnim samostatné organizovaném
vyvojovém tymu, kde si jsou vSichni rovni. Velky duraz je kladen na dodavani softwaru
zakaznikovi v kratkych a pravidelnych intervalech, takzvanych sprintech. S ¢astymi release
aplikace je spojena i Casta zpétna vazba od zakaznika, aby Se vize obou stran co nejvice
gednotila. Pravidelna komunikace také umoziuje reagovat na zmény v prani zakaznika,
coz je hlavnim principem agilnich metodik.

3.2.2.1 Rolev tymu

Ackoliv je Scrum tym beztfidni a samostatné organizovan, pfece jen rozliSujeme urcité
role v tymu. Mezi nejbéznéjsi role patii tyto:
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Developer

Jednou zroli vtymu jsou developefi, jejichz primarnim ukolem je mit funkéni
produkt na konci sprintu. Funkéniho produktu tym doséhne splnénim takzvaného sprint
goal neboli cile celého sprintu. K tomu slouzi sprint backlog, coz je seznam funkcionalit,
které se maji béhem daného sprintu udélat. Developefi si sami Vybiraji polozky z product
backlogu do sprint backlogu tak, aby byli schopni splnit sprint goal v¢as. Zminkou o
product backlogu se dostavame ke druhé roli scrum tymu, kterou je Product owner. [12]
[13]

Product owner

Product owner je pomysiny vlastnik produktu. Je soucasti scrum tymu a funguje
jako prostiednik mezi zakaznikem a zbytkem tymu. Jeho hlavnim tkolem je definovani
produktové vize zdkaznika a sjednoceni cile celého projektu pro obé strany. Na zékladé
komunikace pak sestavuje product backlog, coz je seznam funkcionalit, které ptinasi
zakaznikovi n&jakou hodnotu. Jednotlivym funkcionalitdm ptidéluje prioritu a rozdéluje je
na tak malé ¢asti, aby jim zbytek vyvojového tymu rozumél. [13] Praktiky Scrumu uvadi,
ze by mél product owner travit okolo 80 % ¢asu u zakaznika a 20 % ¢asu v tymu. [12]

Scrum master

Dalsi dtleZitou roli je Scrum master. Jeho hlavnim tkolem je zajistit spravny chod
scrum vyvoje. To znamend vzdélavat zbytek tymu v teoretickych praktikach scrumu,
dohliZet na jejich dodrzovani, fidit schiizky tymu a obecné pomahat k dosazeni cild. [14]
Zuzana Sochova ve své knize Agilni metody Fizeni projekti uvadi, Ze Scrum master by
nemél byt technicky nejzkuSenéjSim c¢lenem tymu, nebot’ by daval svym metodam a
napadim veétsi vahu nez napadim zbytku tymu. Také by se v praxi neméli zadné role
kombinovat, tudiz jeden ¢len by mél mit pfitazenou pouze jednu roli. [12]

ManazZer
Nekdy se také setkame s roli manazera. Jeho funkce vSak nespociva v delegovani

ukolll a dohliZzeni na pracovni tempo developert, jak je tomu v bézné situaci, protoze je
cely tym samostatné organizovany. Jeho hlavnim tkolem je zajistit celému tymu vhodné

vvvvvv

3.2.2.2 Cyklus vyvoje pomoci Scrumu
Dulezitou praktikou v ramci vyvoje aplikaci metodikou Scrum jSou pravidelné a

casté schiizky celého vyvojového tymu. V nasledujicich kapitolach je chronologicky
znazornén prichod jednim sprintem.
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Backlog grooming

Tento meeting se pofada vétsinou na zacatku a uprostied sprintu. Product owner
predstavuje polozky =z product backlogu developerim tak, aby vsSichni pochopili
funkcionality stejn¢é. Cilem je tedy pochopeni celého product backlogu, coz je seznam
funkcionalit vytvorenych product ownerem. Funkcionality se rozdé€luji do ti urovni podle
toho, jak jsou velké a slozité. Nejprve product owner predstavi ty nejvétsi a zatim velmi
nedetailni funkcionality, takzvané Epicy. Epic funkcionality se daji rozdélit na vice
menSich a konkrétnéjsich funkcionalit, Super User Stories, které product owner piedstavi
jako druhé. Posledni pak na tadu ptichazi User Stories, coz jsou dostate¢né malé polozky
product backlogu, které¢ mohou byt naplanované do sprintu. Jakmile je cely tym seznamen
Spolozkami product backlogu, piechazi se na planovani sprintu. [12] [15]

Planovani sprintu

Vzdy pied zacatkem nového sprintu by méla byt svolana schiizka, ktera poslouzi
Kk naplanovani sprintu nasledujiciho. Product owner na tomto meetingu piedstavuje sprint
goal spole¢né spolozkami z product backlogu, které maji velkou prioritu. Na zaklad¢ cile
sprintu se spoleéné s developery piidavaji polozky z product backlogu do sprint backlogu
tak, aby byl cil splnén a developeti méli dostatek ¢asu na vyvoj aplikace. Cela schiizka je
fizena Scrum masterem, ktery dohlizi na hladky chod meetingu a ujistuje se, Ze se
developeti s product ownerem domluvi naspole¢ném cili produktu a sprint backlogu. [16]

Daily Scrum

Daily scrum jsou kazdodenni schiizky tymu vedené Scrum masterem. Podle Zuzany
Sochové v knize Agilni metody Fizeni projekti by mély schiizky trval piiblizng 5 minut,
[12] ptirucka The Scrum Guide uvadi piiblizné 15 minut. [13] Schiizka se vétsinou kona
kazdé rano a ucastnici by méli stat, aby se zajistila dynami¢nost rozhovoru a nedochazelo
tak ke ztraté pozornosti. Proto se tento meeting také ¢asto oznacuje jako daily standup. Na
daily scrumu vyvojati hovoii, na ¢em pracovali véera, na ¢em budou pracovat dnes a zdali
narazili na n&jaka problémy. Schiizka slouzi k pozorovani, jak se tym blizi ke splnéni cile
zadaném pro tento sprint, tedy ke sprint goal. [12] [13] [17]

Sprint
Sprint je samotny proces vyvoje softwaru. Je fixné dlouhy, vétSinou trva dva tydny

az jeden mésic. Developeti vyviji funkcionality ve sprint backlogu. Cilem vSak neni
odskrtat vSechny polozky ve sprint backlogu, ale dosahnout pfedem stanoveného sprint

ey e

Sprint review

Sprint review je pak schiizka konana po skonceni sprintu. Slouzi ke zkontrolovani
vysledku sprintu ak jeho nasledné prezentaci zakaznikovi.
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Na zaklad¢ zpétné vazby se diskutuje o dal$im postupu ke splnéni celého produktového
cile, anglicky product goal. [13]

Retrospektiva sprintu

Retrospektiva se stejné jako review kona po skonceni sprintu. Rozdil je vsak v tom,
ze retrospektiva do hloubky zkouma individualni problémy ¢lent tymu Scilem co nejvice
zvysit efektivitu ve sprintu nasledujicim. Schiizky by se méli zacastnit developeti, scrum
master i product owner. Diskutuje se 0 praktikach, které funguji a nadale by se mély
pouzivat, ale také o téch, kde byl néjaky problém a tym hleda zptlisob, jak se problému
zbavit. Maximalni doporuc¢ovana délka trvani schiizky jsou tfi hodiny pfi sprintu dlouhém
jeden mésic. Cely iteracni cyklus sprintu od planovani po retrospektivu znazoriuje
ptilozené schéma. [18]

Sprint Review

v

o9

Sprint Refrospective
Meeting

(A .

Project Vision Release Planning v
-

‘ Deployment...
Sprint Planning

Obrazek 3: Itera¢ni cyklus sprintu [18]

3.2.2.3 Definition of done

Definition of done je seznam podminek, které musi funkcionalita spliovat, aby se
mohla prohlasit za hotovou. Tento seznam podminek je stejny pro vSechny user stories a
nemél by se béhem vyvoje nijak zdsadné ménit, pouze muze dochédzet k drobnému
zptisnovani podminek. Na konkrétnim znéni definition of done se domlouva product
owner spolu sdevelopery. Jestlize user story nesplituje vSechny podminky, jes$té neni
funkcionalita hotova a musi se vratit zpét do product backlogu. V praxi by seznam
podminek mohl vypadat tfeba takto: napsany kod, otestovano, napsana dokumentace,
funguje natest serveru, schvaleno product ownerem. [19]
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3.2.2.4 Burndown chart

Burndown chart je grafické znazornéni zbyvajici prace s ohledem na zbyvajici Cas.
Je velmi dulezity v agilnim vyvoji, zejména pro Scrum, ale muize se objevit skoro
v kazdych metodikach vyvoje. Na vertikdlni ose grafu se vétSinou zobrazuje pocet
zbyvajici prace a na horizontalni ose zbyvajici ¢as do né&jakého terminu odevzdani,
napiiklad do konce sprintu. Soucasti grafu je také piimka, kterd znazorfiuje piedem
stanoveny odhad, jak rychle by mél vyvojovy tym pracovat, aby stihl vSechnu praci
V terminu. Porovnanim odvedené prace se zbyvajicim Casem pak lze posoudit, jestli tym
praci nestiha, nebo naopak odvedl vétsi mnozstvi prace, nez se pivodné odhadovalo. [20]
Piiklad burndown chartu lze pozorovat na nasledujicim schématu. Cervena piimka
znazoriuje odhad rychlosti prace, modra kiivka skute¢nou rychlost prace. Nachazi-li se
ktivka pod pfimkou, Vyvojovy tym pracuje rychleji, nez se piedpokladalo.
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- Actual Effort — Estimated Effort
Obrazek 4: Burndown chart [20]

3.2.3 Extrémni programovani

Dalsi agilni metodikou je Extrémni programovani. Popsal ji Kent Beck v knize
Extreme Programming Explained. [21] Tato metodika vsak nepfichdzi S zadnymi novymi
praktikami, jako tomu bylo naptiklad u Scrumu, ale pouze dohani do extrému jiz zazité
praktiky tradi¢niho vyvoje tak, aby se zajistilo pravidelné a Casté odevzdavani verzi
zakaznikovi a aby bylo mozné reagovat na zpétnou vazbu. Napriiklad, pokud se v tymu
osvédcilo testovani kodu, tak se bude testovat vSe a pofad pomoci unit testt. Osvédéila se
jednoduchost kédu? Odted” se bude psat co nejjednodussi kod, ktery je prave potieba. Do
extrému se také dotahly iteratni cykly vyvoje. U Scrumu mluvime o sprintech dlouhych
dva tydny az mésic, v Extrémnim programovani jsou iterace dlouhé v fadu dni ¢i hodin.
Sebemensi funkcionalita, ktera byla fadné otestovana, se hned vklada do produkéni verze
programu. [22] [23]

Ackoliv mtize tato metodika pusobit lehce chaotickym dojmem, tak s velmi
zaklada na dobré komunikaci se zdkaznikem 1 mezi Cleny tymu.
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V praxi tak dochazi k parovému programovani a ke kolektivnimu vlastnictvi kodu. Velky
duraz je také kladen na zpétnou vazbu, Ktera je rychla a Casta, nebot’ programatoii piSou
jednotkové testy téméf na vsechny casti kodu. V extrémnim programovani existuje dvanact
zakladnich praktik, které by mél vyvojovy tym dodrzovat. Mezi nékteré patii vydavani
malych verzi, parové programovani, prace Ctyficet hodin tydné, jednoduchost celého kodu
¢i metafora. Metafora slouzi k pojmenovani ¢asti systému tak, aby si vyvojafi pojmy lépe
zapamatovali amohli o softwaru snadnéji komunikovat. [22] [24]

3.2.3.1 Cyklus vyvoje

Vyvoj zacina zadanim, kde se sepiSou user stories a zakaznikovy pozadavky na
software. Zakaznik mize béhem procesu své pozadavky meénit. Po sepsani user stories
ptichdzi fadze planovani, kde se vytvoii ¢asovy harmonogram a jednotlivé iterace.
Nasleduje faze designu, kde se u Extrémniho programovani ceni jednoduchost a
neptidavaji se zadné prvky, dokud neprob&éhne komunikace se zakaznikem. Poté ptichazi
na fadu programovaci ¢ast, kde se nejdiive piSou jednotkové testy a az potom program.
Zajimavosti je, ze veSkeré programovani probiha ve dvojicich, podle praktik pair
programmingu. Posledni fazi je pak testovani, kdy musi kod projit v§emi jednotkovymi
testy i celkovym testovanim softwaru. [22] [23] Na nasledujicim schématu lze pozorovat
cyklus vyvoje Extrémniho programovani a ¢asovy odhad toho, jaka je Casova narocnost
jednotlivych praktik.

Planning/Feedback Loops

Months Release Plan

[teration Plan

Acceptance Test

Days

Stand-up Meeting
Pair Negotiation

/

Unit Test

Hours

Minutes

Seconds ’ -
Pair Programming

Code

Obrazek 5: Schéma cyklu vyvoje Extrémniho programovani [25]

3.24 Kanban
S metodikou Kanban, ktera upravovala fizeni produkce, pfisel poprvé Taiichi Ono

V polovin¢ dvacatého stoleti ve firm¢ Toyota. Myslenka celé¢ metodiky spociva ve vyrabéni
soucastek az ve chvili, kdy je to skutecné potieba.
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Poptavka zakaznikd se totiz mize ménit a skladovani nepotiebnych soucdstek miize byt
nakladné. Cely proces byl realizovan pomoci Kanban karti¢ek, kdy kazda souc¢astka m¢la
ptifazenu jednu karticku az do doby, dokud nebyla prodana. Kdyz se tak stalo, karticka
putovalado vyrobny jako signal pro zhotoveni nové soucastky. [26]

Myslenku Kanbanu ptevzaly také metodiky vyvoje softwaru. Tymy fizené
Kanbanem zacaly dodavat zakaznikovi software pfesné na ¢as a nevyvijeji navic nic, nez je
v danou chvili tfeba. Klicem k tomu je minimalizovat rozpracované polozky a pevné si
stanovit pocet funkcionalit, na kterych se bude v danou chvili pracovat. To tymu umoziuje
vysokou ¢asovou flexibilitu. Pievzala se i mySlenka vizualizace pokroku pomoci Kanban
karticek, k cemuz se vyuziva Kanban tabule. [27]

3.2.4.1 Kanban tabule

Kanban tabule, at’ uz fyzicka ¢i virtualni, se vyuziva k vizualizaci pokroku ve
vyvoji. Ma tii sloupce, které rozlisuji, v jakém stadiu se nachazi jednotlivé user stories.
Konkrétné se jedna o sloupce ,.to do,” ,,in progress* a ,,done* neboli stadia user stories
které se teprve musi ud¢lat, které jsou rozpracované a které jsou jiz hotové. Nékdy si
podniky Kanban tabuli lehce upravuji a obcas se setkame s tabuli, ktera ma sloupcu vice,
jako je tomu naptiklad na nasledujicim obrazku.

KANBAN BOARD

Stories To Do In Progress | Testing Done

Obrazek 6: Kanban tabule [27]

K vizualizaci na fyzické Kanban tabuli dochazi pomoci listeckl, kde si vyvojati vybiraji
user stories ze sloupce jesté nerozpracovanych user stories a nasledné je lepi do
ptislusného sloupce rozpracovani. [26] V praxi se vsak vice pouzivaji virtualni Kanban
tabule, kde jednotlivé user stories maji ptifazeného developera a stupen priority.

Metodika Kanban se ¢asto dopliiuje o praktiky jinych metodik, jako naptiklad o
pravidelnou retrospektivu, denni meetingy ¢i backlog s user stories. [12]
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Naopak v praxi agilni tymy vyuzivajici jinou metodiku, jako naptiklad Scrum, velmi casto
vyuzivaji vizualizace pokroku vyvoje a vyuzivaji k tomu pravé zminovanou Kanban tabuli.

3.25 Metodika Crystal

Tuto agilni metodiku vytvoril Alistair Cockburn, ktery stal také u zrodu agilniho
manifestu (viz kapitola Principy agilnich metodik). Metodika Crystal byla vytvorena pro
IBM roku 1991 pro objektove orientované projekty.

Na rozdil od ostatnich metodik, které maji pevné stanovené praktiky bez ohledu na
velikost tymu, nabizi metodika Crystal vétsi prostor pro modifikaci. Alistair Cockburn
nahlizi na kazdy projekt jako na unikatni, tudiz pro né&j neméla pevna pravidla velky
vyznam. Jeho cilem bylo spiSe dat tymidm moznost zvolit si takové praktiky ve vyvoji
projektu, které presné sedi na velikost tymu i obsah projektu. Cockburn proto definoval
doporucené praktiky a postupy, které se méni podle velikosti tymu. Nékteré praktiky je
vsak doporuc¢ené dodrzovat, at’ je tym jakkoliv velky. Jedna se napiiklad o pravidelné a
rychlé dodavani softwaru, realizovani retrospektivy spojené s poucenim se z vlastnich
chyb, a v neposledni fad¢ naptiklad podprahova komunikace. Posledni zminény princip
hovoii o tom, Ze vSichni vyvojaii by méli pracovat na stegfném misté pro co nejvetsi
zefektivnéni komunikace. Metodiky, které jsou doporuc¢ovany s ohledem na velikost tymu,
Cockburn popsal v jednotlivych kategoriich, které pojmenoval podle barev nasledovné:
[28]

‘ 6 people ‘ 20 people

Clear Yellow Orange Maroon Diamond & Sapphire

.
>

Team Size

Obrazek 7: Velikosti tymi v metodice Crystal [28]

1. Crystal Clear: Bila barva, ureno pro tymy o velikosti 1-6 lidi. Metodika zde
doporucuje napiiklad stanovit s pevnou cenu za produkt ¢i provadét
dokumentaci.

2. Crystal Yellow: Zluta barva, uréeno pro tymy o velikosti 7-20 lidi. Doporuéuje
se vlastnictvi kodu kazdym vyvojarem, jednotlivi developeti tudiz pracuji kazdy
na svém kodu. Jelikoz je tym jeste pomérné maly, tak by mél ziskavat zpétnou
vazbu piimo od zakaznika, aby se zamezilo neporozuméni nepiimou
komunikaci. Déale by mél tym praktikovat napiiklad automatizované testovani
k odhaleni chyb.

3. Crystal Orange: Oranzova barva, uréeno pro tymy o velikosti 21-40 lidi.
Alistair Cockburn uvadi, ze projekty tymu o této velikosti by méli trvat jeden az
dva roky. Dale by se jednotlivi ¢lenové méli rozdélit do skupin podle svého
profesniho zaméteni. Doporuc¢end doba mezi jednotlivymi release je pak tii az
Ctyfi mésice.
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4. Crystal Red: Cervena barva, uréeno pro tymy o velikosti 41-80 lidi. Zde se
doporucuje nasazeni tradi¢nich metodik vyvoje.

5. Crystal Maroon: Hnéda barva, urceno pro tymy o velikosti 81-200 lidi.
Praktiky se jiz ptili$ nelisi, vyvijeny by mély byt opravdu velké projekty. [28]

Posledni, lehce oddélené jsou metodiky Crystal Diamond a Crystal Sapphire. Na
rozdil od piedchozich metodik, které fesily velikost tymu, tyto fesi kriti¢nost projektu.
Alistair Cockburn definoval Ctyfi situace, které mohou nastat pii selhani systému. Prvni,
snejmens$im dopadem, je ztrata komfortu. Systém lIze stale vyuzivat, ale stoji to vetsi usili.
Druhou situaci je mald ztrata penéz, kterd vSak nebude mit vétSi dopad na fungovani firmy.
Treti situaci je pak vétsi ztrata penéz, kterou jiz firma znatelné pociti. Posledni, nejhorsi
situaci, je pak ztrata zivotd. [29]

3.25.1 Role

Metodika Crystal Clear je vyjimeéna v tom, ze se sklada pouze z jednoho tymu.
Ostatni metodiky maji sice tymu vice, ale Alistair Cockburn popsal jednotlivé role, které
by mél kazdy tym obsahovat. Jednou z hlavnich roli je Sponzor, ktery ma na starosti
financovani projektu. Dalsi je Uzivatel, ktery je obdobny naptiklad roli Product Owner ve
Scrumu. Jedna se o zakaznika ¢i jeho zastupce, ktery dany produkt testuje a poskytuje
zpétnou vazbu. Dale tym musi obsahovat hlavniho vyvojafe, ostatni vyvojafe a testery.
Role Pisat ma pak na starosti tvorbu dokumentace. Jelikoz je roli pomérné hodné a ¢lent
tymu malo, tak v praxi bézné jeden ¢loveék zastava vicero roli. [28] [29]

3.2.6 FeatureDriven Development

Dalsi agilni metodikou je Feature Driven Development, zkracené¢ FDD, ktera je
vhodna pro velké a slozité projekty. Metodika byla poprvé popsana v knize Java Modeling
in Color with UML, jejimz autorem je Peter Coad a spol. [30] Poprvé byla aplikovana
v praxi u projektu v bance roku 1997 v padesati¢lenném tymu pod vedenim Jeffa De Luca
a spolupracovniku. [31]

Jedna se o metodiku zalozenou na pravidelnych iteracich. Na rozdil od Scrumu,
ktery je zalozen na pravidelném odevzdavani balickt funkcionalit zakaznikovi, se Feature
Driven Development soustiedi na malé uzitné vlastnosti pro zakaznika, tzv. features. To
umoziuje vydavat funkcionality jesté rychleji. Iterace trva dva tydny, a pravidlem této
metodiky je, Ze pokud je uzitna vlastnost natolik velka, Ze se nestihne udélat za dobu jedné
iterace, tak se musi rozd¢lit na nékolik mensich. FDD si vice nez ostatni agilni metodiky
zaklada na tvorbé dokumentace, ktera slouzi ke komunikaci vyvojait, a tudiz se
nesvolavaji pravidelné meetingy tak casto. Cely vyvoj je rozdélen do nasledujicich péti
procesu: [31] [32]

1. Vypracovani celkového modelu. Nejdiive tym sbirda data, aby co nejlépe
porozumé¢l zékaznikovi. UCi se zdkaznikovu vizi projektu a cile, kterych chce
dosahnout. Na zakladé téchto znalosti pak tym sestavi hruby navrh celkového
modelu.
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2. Sestaveni seznamu uZzitnych vlastnosti. V tomto procesu se hruby model
rozdéli na uzitné vlastnosti tak velké, aby prace na nich neptesahlajednu iteraci,
tudiz dva tydny. VSechny uzitné vlastnosti, jiz podle ndzvu, pfinasi uzitek
zakaznikovi a lze je piirovnat k jednotlivym user stories ve Scrumu (viz.
kapitola Scrum).

3. Planovani uzitné vlastnosti. V tomto procesu se urci potadi, ve kterém se
budou jednotlivé features realizovat, a pfifadi se jim termin dokonceni a
konkrétni vyvojafi.

4. Navrh uzitné vlastnosti. Zde se urci, kdo bude pracovat na jaké ¢asti uzitné
vlastnosti.

5. Realizace uzitné vlastnosti. V této fazi je vlastnost otestovana a vytvoii se jeji
prototyp. Vlastnost se poté vlozi do nové verze softwaru.

3.2.7 Rational Unified Process

Rational Unified Process, zkracené¢ RUP, je metodika vyvoje od firmy Rational.
Tato firma také vyvinula Unified Modeling Language (UML), coz je graficky jazyk pro
vizudizaci, nakterou klade tato metodika velky dtraz. Celkové vymezuje Rational Unified
Process nasledujicich Sest best practices: [33]

1. Iterativni vyvoj: Stejné, jako vétSina agilnich metodik, i RUP vyuziva
iterativni vyvoj. Umoznuje tak reagovat na zmény v pozadavcich. Mnozstvi
prace ptidané jednou iteraci se oznacuje jako pfiristek. Jednotlivymi fazemi je
planovani, sprava poZadavkl, analyza a ndvrh, implementace, testovani,
zhodnoceni iterace a planovani iterace nasledujici. Jedna iterace by neméla byt
delsi nez ti'i mésice.

2. Prubéiné ovéieni kvality: I u této metodiky plati, ze ¢im pozdéji se chyby
odhali a opravi, tim je oprava nakladnéjsi. Proto se pfibyvajici funkcionality
neustale testuji v ramci iterativniho vyvoje a dochazi k pribéznému hodnoceni

kvality.

3. Vizualni modelovani: RUP vyzdvihuje vyznam vizualizace komponent a
funkcionalit tim, Ze vyuziva jiz zminovany Unified Modeling Language, ktery
firma za timto ucelem vyvinula. Vizualizace funkcionality napomaha k lepsi
reprezentaci a zlepSuje tak komunikaci.

4. Rizeni zmén: V agilnim svété musi byt vyvoj schopny reagovat na zménu,
tudiz se v ramci fizeni zmén dokumentuji veskeré zmény provedené v kodul.
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5. Komponentova architektura: ReSeny problém lze rozdélit na dilgi
komponenty, které se poté mohou rozdélit konkrétnim tymim na zpracovani.
Rozdé€leni na komponenty tak umoziuje snadnéjsi rozvrzeni prace mezi tymy a
vyvojafi. Jiz hotové komponenty se mohou znovu pouzit, coz zvysSuje efektivitu
prace.

6. Sprava pozadavki: Rational Unified Process, na rozdil od tradi¢nich metodik,
pocitd s moznosti zdkaznika ménit své pozadavky béhem vyvoje. VSechny
zmény na pozadavky jsou proto fadné dokumentovany.

Cely projekt se rozd€luje do ¢tyt fazi a v kazdé z nich probiha nékolik iteranich
cykli. Jednotlivymi fazemi je zahdjeni projektu, rozpracovani, konstrukce a zavedeni.
Cilem zahajeni projektu je pochopit pozadavky zékaznika a sestavit pozadavky na systém.
Na konci faze rozpracovani by mél byt hotovy spustitelny software a béhem konstrukce by
se mé¢l produkt implementovat a integrovat do systému. V posledni fazi zavedeni se
software uvede do provozu a probihgi malé zmény na zaklad¢ zpétné vazby od zakaznika.
[33]

3.3 Standardy projektového Fizeni

V ramci ZzlepSeni projektového fizeni vzniklo nékolik standardii a pfirucek, jak
projekty co nejuspés$néji fidit. Tyto standardy bychom mohli pfirovnat k metodikam
vyvoje, zpravidla jsou vSak star§i a obecnéjs$i. Mezi nejznaméjsi a nejvice pouzivané
standardy projektového tizeni patii PMBOK Guide a metodika PRINCE2.

331 PMBOK

PMBOK, zkratka z Project Management Body of Knowledge, je standard
projektového fizeni od organizace PMI (Project Management Institute). Metodika je
rozsifena pievazné v USA a standardy projektového fizeni popisuje V ptiruéce PMBOK
Guide. [34] Prvni verze ptiru¢ky byla vydana roku 1996 a v soucasné dob¢ existuje jiz
Sesté¢ vydani. Kniha obsahuje podrobné definice procesit ve vsech fazich projektu a
navody, jak procesy provadét a fidit. Zdroje uvadi, ze PMBOK Guide obsahuje celkové
132 nastroji a technik, které lze oddé€lené¢ aplikovat Vvramci fizeni projektd. [35]
Organizace PMI, jenz je autorem této piirucky, nabizi velkou fadu certifikaci z oblasti
projektového tizeni.

3.3.2 PRINCE2

Na rozdil od standardu PMBOK, ktery je nejrozsifenéjsi v USA, PRINCE2 je
nejrozsitenéjsi metodikou projektového ftizeni v Evrop€. Rozvoj metodiky financovala
vlada Velké Britanie a veSkeré postupy jsou popsany v piiru¢ce Managing Successful
Projects with PRINCE2 s poslednim vydanim roku 2017. [36] Zakladem metodiky byla
analyza problém, na kterych projekt selhava.
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Z analyzy byly vytvoreny konkrétni postupy, jak projekty tidit. PRINCEZ2 klade vétsi diraz
na kvalitni business case, nez napiiklad PMBOK. Business case, ¢esky projektovy zameér,
je dokument, ktery slouzi k prezentaci projektu napiiklad investorim. Obsahuje naklady,
vynosy, rizika a dalsi aspekty projektu. Je to prvni krok, ktery se musi provést pii
zahajovani nového projektu. Dale se metodika vénuje dikladnému popisu roli a procesim
Vv fizeni projektu. [35] [37] Metodika PRINCE2 také nabizi velkou fadu certifikaci pro
projektové manazery.

3.3.3 Ganttiv diagram

Ganttliv diagram neni Standardem fizeni projektu, ale vyuziva se jako nastroj pro
zlepSeni projektového fizeni. Poprvé ho vytvoril Henry Gantt na pocatku 20. stoleti a
V dnesni dobé je nezbytnou soucésti kazdého planovani projektu. PfestoZze neni pevné
spjaty s vyvojem softwaru, tak se snim v tomto odvétvi také Casto setkame. Diagram
graficky znazorfiuje prubéh projektu v ¢ase. Osa Y grafu slouzi k popisu dané Cinnosti a
osa X predstavuje ¢as. Porovnanim odhadované doby trvani konkrétni ¢innosti s redlnou
dobou trvani lze urcit, jestli se na ¢innosti zacalo pracovat V predstihu, nebo naopak
pozdé&ji, nez se planovalo. [38] Nevyhodou je to, Ze diagram neznazornuje, v jaké fazi
rozpracovani se jednotlivé cinnosti projektu nachazi, tudiz je vhodna kombinace
sBurndown grafem (viz. kapitola Scrum). Nasledujici schéma znazornuje velmi
zjednoduseny piiklad Ganttova diagramu. V praxi se kazdy ukol naose Y déli na mnoho
mensich ukold a barevné se vyznacuji kritické ¢innosti projektu.

Gantt Chart

Q12019 Q22019 Q32019
Jan19 | Feb19 | Mar1?  Apr1?  Juni19 | Jul19

—
—
Design ]

Implementation —
Follow up *

Obrazek 8: Ganttiv diagram [39]

Task Name

Planning

Research

3.4 Praktiky programovani v agilnich metodikach

V této kapitole jsou predstaveny rizné praktiky v programovani, které nejsou
typické vyhradné pro agilni metodiky, ale velmi Casto se zde vyskytuji.
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3.4.1 Kolektivni vlastnictvi kodu

Jednou z praktik agilniho programovéni je kolektivni vlastnictvi kédu. Casto se
vyuziva napfiklad v Extrémnim Programovani a vychéazi z myslenky, ze zadny kus kodu
nikomu nepatii, kazdy ¢len tymu ma ke vSemu piistup a muze vSechny ¢asti kodu
ptrepisovat. Kazdy tak muze kod vylepsit, zjednodusit, nebo pokrac¢ovat v praci vyvojare,
ktery je napiiklad nemocny. Tym jako celek pracuje na stejném ukolu se stejnym cilem,
coz ma rizné vyhody. Tym se tak vice Stmeli, minimalizuje se pocet chyb a ¢lenové si
mohou piedavat své znalosti a dovednosti. Ke spravnému a plynulému chodu kolektivniho
vlastnictvi kédu je zapotiebi piisny coding standard, aby vsichni ¢lenové tymu kodu
rozuméli. [40]

3.4.2 Coding standards

Coding standards jsou urcitd pravidla psani kodu tak, aby jednotlivi vyvojati kodu
rozuméli. Jednim z pravidel je napiiklad pojmenovavani tfid, metod a proménnych. Tym
by se mél sjednotit v tom, zdali vyuzivat tzv. pojmenovani camel case, pascal case ¢i snake
case. Camel case vypada takto: prvniPromenna, pascal case takto: PrvniPromenna a snake
case takto: prvni_promenna. Dalsi pravidla coding standards mohou definovat napiiklad
zpusob afrekvenci komentait v kodu, dokumentaci ¢i unit testovani. [41]

3.4.3 Pair programming

Parové programovani spocivd v psani kodu dvou vyvojart u jednoho pocitace.
Jeden z vyvojatu je tzv. driver, ¢esky fidi¢, ktery kod piSe. Druhy je navigator, ktery na
kod dohlizi a hleda chyby. Kazdych nékolik minut by se pak role mély vystiidat. Parové
programovani s sebou nese nékolik vyhod. Zredukuje se tak pocet chyb, vyvojafi si
predavaji nové védomosti, neni nutné délat code review a rychle se timto zptisobem zaskoli
novi Vyvojafi. Nevyhoda parového programovani miize nastat, pokud vyvojafi pisi
jednodussi kod, kde nevznikne takové mnozstvi chyb a dva lidé u jednoho pocitace nejsou
tak uzitecni. V tomto ptipadé by bylo nasazeni dvou vyvojari k jednomu pocitaci
nevyhodné jak z hlediska ¢asu, tak z hlediska penéz. [42]

3.4.4 Mob programming

Mob programming je extremistickd verze parového programovani. Zaklada si na
stejnych principech stim rozdilem, ze u jednoho pocitate nesedi dva lidé, ale cely
vyvojovy tym veetné zakaznika nebo jeho zastupce. Mezi velké vyhody patii velmi rychla
komunikace, protoze se cely tym nachazi v jedné mistnosti. Dal§imi vyhodami je lepsi
schopnost rozhodovani ¢i minimalizace mnozstvi chyb. [43] Jak jiz bylo zminéno
Vv kapitole o parovém programovani, mob programming mize mit stejnou nevyhodu.
Pokud tym spravné nespolupracuje ¢i tkol neni pfili§ komplexni, miize byt nasazeni celého
tymu k jednomu pocitaci ¢asové i finan¢né nevyhodné.
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3.4.5 Refactoring

Podle knihy Refactoring od Martina Fowlera je refaktorovani proces zmény
softwaru takovym zptsobem, kdy se zméni vnitini struktura kddu bez zmény jeho chovani.
Vylepsuje se tak design kodu s cilem minimalizovat pocet chyb a bugi. [44] Refactoring je
dulezitou praktikou ve vyvoji softwaru i u tradi¢nich metodik, ty agilni vSak refaktorovani
kladou jesté vetsi diraz.

Zuzana Sochova v knize Agilni metody fizeni projektti dokonce uvadi, Ze po kazdé zméné
Vv k6du by se ihned m¢ly hledat prostory, kde kod refaktorovat. [12]

3.4.6 Test Driven Development

Test Driven Development, zkracené¢ TDD, Cesky programovani fizené testy, je
zpusob vyvoje pomoci pravidelnych unit testl. V praxi programator nejdiive napiSe
jednotkovy test, ktery musi skonéit netspéchem, jelikoz dana funkcionalita jesté neni
naprogramovana. Poté se napise kod funkcionality co nejjednoduseji tak, aby unit testem
prosel. Pokud projde, provede se refactoring kodu a piejde se k dalsi funkcionalité znovu
od zacatku. Proces je znazornén na nasledujicim vyvojovém diagramu. [45]

.

Add a test <

~——

\ 4

[Pass]

Run the tests

~———
[Fail]

Y
)

Make a little
change

A

,—Vﬁ [Pass,
Development
continues]

[Fail]
Run the tests

[Pass,
Development stops]
Copyright 2003-2006 Scott W. Ambler

Obrazek 9: Vyvojovy diagram Test Driven Development [45]

3.5 Rozdily mezi metodikami

Z pohledu autora prace je hlavnim rozdilem mezi tradi¢nimi a agilnimi metodikami
vyvoje softwaru iterativni a sekvencni vyvoj. Najdeme vyjimky, kdy tradi¢ni metodiky
vyuzivaji iteraéni cyklus, jako napfiklad Spiralovy model, ale agilni metodiky nevyuzivaji
sekvenéni postup. Obecné tak plati, Zze tradicni metodiky vyuzivaji sekvence a agilni
iterace.
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Stimto rozdilem nastava dal$i zména, kterou je schopnost ¢i neschopnost reagovat
na zmény pozadavkll v priabé¢hu vyvoje. Pii sekvencnim pfistupu je za chodu témér
nemozné reagovat na zmeény prani zdkaznika, tudiz je kladen velky diraz na prvotni
planovani a sjednoceni vize projektu obou zainteresovanych stran. Stim je spojena i
obsahlejsi dokumentace pozadavku. Jelikoz je v soucasné dobé velmi obtizné neprovadét
zmény béhem vyvoje, tak se tradi¢ni metodiky se sekvencnim pfistupem hodi bud’ na
mensi a méné komplexni projekty, nebo naprojekty takového typu, kde je predem jasny cil
projektu. Prikladem vhodnym k pouziti sekven¢niho pfistupu mize byt tvorba
podnikového informac¢niho systému pro firmu. Cil vyvoje takového softwaru miize byt
naptiklad mzdy, finance ¢i vyrobu. Samoziejmé i zde se ptani jednotlivych firem budou
lehce ménit a je potfeba se na konkrétnim cili shodnout pied zacatkem vyvoje. Neznamena
to, ze by komunikace se zakaznikem b&hem vyvoje jiz neprobihala, pouze neni tak ¢asta,
jak je tomu u agilnich metodik.

Naopak agilni metodiky s iterativnim cyklem se vyznacuji schopnosti reakce na
zmény v pozadavcich zdkaznika. Tato schopnost je ddna pravidelnou a ¢astou komunikaci
se zakaznikem na konci kazdého cyklu, naptiklad na konci sprintu ve Scrumu. Software se
dodava v mensich astech a vzdy zohlednuje zakaznikovu zpétnou vazbu. Diky casté
komunikaci jak uvnitf tymu, tak obou stran vzajemné, jsou agilni metodiky vhodné&jsi pro
tvorbu komplexnéjsich projektit s méné jasnym cilem na zacatku. Odpada tak nutnost
rozsahlé dokumentace i sjednoceni vize zédkaznika stymem za kazdou cenu hned na
zacatku projektu. Pfikladem vhodnym pro vyuziti agilnich metodik muze byt vyvoj
webovych, desktopovych ¢i mobilnich aplikaci, kde nemusi byt dopfedu znamy vsechny
funkcionality, které bude potieba v projektu obsahnout.

Rozdily mezi tradiénimi a agilnimi metodikami, konkrétné rozdil iterativniho a
sekven¢niho pfistupu, 1ze zobrazit naptiklad na nasledujicim schématu.

Not like this....
° 00 BB &

4

Like this!
® ©® ©
- = &

[ 2 3

Heerk Kelbery

@ 2

Obrazek 10: Rozdil mezi tradi¢nimi a agilnimi metodikami [46]

Horni fada ukazuje postup vyvoje pomoci sekvencniho pfistupu, dolni fada pak
pomoci iterativniho cyklu. Schéma neni vhodné z dtivodu, ze upozad’uje tradi¢ni metodiky
apozdvihuje ty agilni, ale 1ze na ném dobte pozorovat rozdil ve vyvoiji.
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Sekvenénim pfistupem se vyviji software, ktery az do samotného konce nelze vyuzit.
Iterativni pfistup vytvaii fungujici software, na ktery se postupné nabaluji dalsi
funkcionality. Na otazku, zdali jsou lepsi agilni ¢i tradi¢ni metodiky, vSak nelze odpovédét,
nebot’ se obé metodiky hodi v jiné situaci. Tradicni se vyplati vyuzit v malych projektech
v komplexnich projektech, kde by tradicni svou jednoduchosti neobstaly. Tradiéni
metodiky maji tu vyhodu, ze je dopfedu pevné stanoven rozsah prace, doba trvani i
naklady. Pokud vzniknou problémy na strané vyvojare, zakaznikovy naklady se tak podie
smlouvy nezvysi. Na druhou stranu agilni metodiky zadny pevny fad stanoveny nemaji,
tudiz se prace muze protahnout ¢i prodrazit.
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4 Vlastni prace

4.1 Seznameni s podnikem

Autor vytvarel praktickou cast prace ve spolupraci s firmou Helios, zabyvajici se
vyvojem podnikovych informacnich systémi pro rtizna odvétvi. Podnik Helios spada pod
nadnérodni spolecnost Asseco Solutions plisobici pievazné na ¢eském a slovenském trhu,
ale distribuce probih4 i do dalSich stati v Evropé.

Po diskuzi se $éfem vyvoje jednoho ztymi lze vymezit interni rozdéleni
jednotlivych vyvojovych tymu a jejich produkti podle velikosti cilovych firem, na které je
software aplikovan. Vznikaji tak 3 segmenty, ve kterych Helios realizuje svou c¢innost.
Prvni, zaroven nejvétsi segment, nese nazev Enterprise. Do tohoto segmentu lze zaradit
dva ze Sesti vyvojovych tymu firmy Helios, a to konkrétné Helios Nephrite a Helios Green.
Cilovou skupinou jsou velké firmy, pro které nabizi moduly napfiklad z oblasti fizeni
firmy, fizeni vyroby ¢i evidence skladovych zasob.

Druhy segment, nazyvany Medium, slouzi stfedné¢ velkym firmam. Do této
kategorie spadaji vyvojové tymy Helios Easy, Helios Orange a Plaza tym. Prvni dva
zminéné také vyviji podnikové informacni systémy. Plaza tym se od ostatnich 1i8i tim, ze
se specializuje Cisté na vyvoj platforem pro webové aplikace. Helios Orange i Plaza tym
jsou pfedmétem hlubsiho zkoumani autora prace a dale jim bude v€novana vétsi pozornost.

Do tietiho a zaroven posledniho segmentu Small 1ze zafadit vyvojové tymy Helios
Red a Helios Fenix. Helios Red nabizi zpracovani vsech agend podnikatelim a malym
firmam. Helios Fenix se pak zamétuje na spolupraci S organizacemi vefejné spravy.

Nasledujici schéma graficky znazorfiuje hierarchii vyvojovych tymi ve firmé
Helios. Schéma obsahuje rozdéleni na tii segmenty, pod které spadaji konkrétni vyvojové
tymy. Zvyraznény jsou tymy, kterym je v dalSich kapitolach vénovana vétsi pozornost.

Asseco Solutions

Helios

Enterprise Medium Small

Helios Nephrite Helios Green Helios Easy Helios Orange Plaza tym Helios Red Helios Fenix

Obrazek 11: Hierarchie vyvojovych tymi ve firmé Helios [Vlastni zpracovani]
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4.2 Spoluprace s Helios Orange

Autor prace dochazel osobné¢ do mista ptsobeni firmy a zjistoval, jakou metodiku
vyvoje tym vyuziva. Nejprve je nastinén obecny popis tymu a praktiky, které realizuje. Na
zakladé tohoto pozorovani je provedena analyza vyuZzivané metodiky a je podan navrh
feSeni na zlepSeni efektivity fizeni vyvoje. Sbér informaci probihal skrze pozorovéani a
kladeni dotazi.

4.2.1 Obecny popis

Vyvojovy tym Helios Orange vytvaii podnikové informacéni systémy. Tym se
sklada z analytikt, programatori a produktového manazera. Programatofi pracuji ve
vyvojovém prostiedi Delphi, programuji tedy v jazyce Object Pascal. Tym vyuZiva
praktiky stand-up meetingti, ale upravuji si je podle svych potieb. Schiizka ¢lend tymu
probiha pouze jednou tydné ve ¢tyfech riznych kategoriich se ¢tyfmi skupinami vyvojafa.
Systém je rozdélen do Ctyf agend, a to nasledovné: mzdy, ekonomika, logistika a jadro.
Kazdého stand-upu se ucastni $éf vyvoje vzdy s vyvojovym tymem zabyvajicim se
konkrétni agendou. Jednou tydné také probiha meeting mobilniho vyvoje systému, kde fesi
prubézné aktualizace.

Béhem autorova pozorovani bylo pldnovani ztizeno Sifenim koronaviru, tudiz také
vzdy probihal hovor pies aplikaci Teams pro ¢leny tymu, ktefi méli nafizenou domaci
karanténu. Soucasné se ha monitor promita seznam pozadavku v programu VIS — Vnitini
Informacéni Systém. Seznam svou strukturou pfipomina Kanban tabuli. Kazda polozka ma
pfifazeného programatora a analytika, ktefi na ni pracuji, zobrazuje, ve kterém stadiu
Zpracovani se polozka nachazi, o co se Vv ni jedné a jakou ma ptifazenou prioritu.

Z hlediska priorit fesi vyvojovy tym Ctyfi kategorie. Jedna se o chyby Vv systému,
prani zakaznika, strategické pozadavky a legislativu. Ackoliv velmi dalezité jsou vSechny
Ctyii kategorie, tak z hlediska prosperujiciho chodu firmy ma velkou prioritu legislativa a
strategické pozadavky ve smyslu posunuti firmy déle. Interni statistika uvadi, Ze ro¢né tym
fesi okolo Ctyf tisic prani zakazniku a tii tisice legislativnich pozadavkt dohromady jak
¢eskych, tak slovenskych. Strategicky vyvoj zabere 50 % casu, legislativa, chyby a ptani
zakaznikl zbylych 50 %. Ze vSech zminénych kategorii vznika ro¢ni plan vyvoje a pozdéji
dochazi ke kvartalnimu upfesnéni. Dochazi tak ke kontrole stavu vyvoje, kde jednou
Z pomucek je jak jiz zmifiovana elektronicka, tak i fyzicka Kanban tabule. Fyzicka tabule
se pouziva pfi vyvoji nové verze systému.

Kvartalni upfesnéni planu vyvoje se provadi z divodu, ze tym aplikuje Kvartalni

release, ve kterém prezentuje novinky zakaznikovi. Nasleduje zpétna vazba zakaznika a
diskuze o dalsi vizi spoluprace.

4.2.2 Stand-upy

Autor bakalarské prace se zucastnil postupné stand-upt tii ze Ctyi agend, kterymi se tym
zaobira.
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Na stand-upu ¢asti tymu zabyvajicim se logistikou se seslo sedm lidi fyzicky — $éf
vyvoje, jeden produktovy manazer, jeden analytik a tii programatofi. Virtualné se piipojil
jeden analytik a jeden programétor kvili natizené karanténé. Séf vyvoje fidi diskuzi a
postupné programatofi a analytici popisuji, kam postoupili spraci, a odhaduji, kdy budou
mit kol hotovy. Rozdé€luji si tkoly v Kanban tabuli v programu VIS. Meeting trval okolo
tficeti minut, coZ je i standardni doba trvani stand-upu tohoto tymu.

Dale probiha stand-up ekonomického a potom mzdového tymu. SloZeni ¢lent tymu a
jgjich funkce se lehce méni, jinak postup stand-upu probiha podobné, jako u logistiky.
Probihéd debata o aktualnich ukolech a rozd€luji se ukoly nové, jen se samoziejmé¢ meni
napln ukolt s ohledem na agendu, kterou se zabyvaji. Pouze schiizka mzdového tymu byla
kratsi, trvala okolo patnacti minut.

Nasledujici tabulka shrnuje nejvyznamnéjsi praktiky a informace ziskané o tymu.
Zjisténé poznatky poslouzi jak k analyze vyuzivané metodiky tymu, tak k ndslednému
navrhu feseni.

Helios Orange

Zaméreni vyvoje Podnikové informacni systémy
Cyklus vyvoje Sekven¢ni

Cetnost release Kvartalni

Nastroj pro organizaci prace Vnitini Informa¢ni Systém (VI1S)
Cetnost schiizek 1x tydné

Délka schiizek Ptiblizné 30 minut

Tabulka 1: Shrnuti informaci o Helios Orange [Vlastni zpracovani]

4.3 Piiblizeni metodiky vyvoje Helios Orange

Jak je vpraxi zvykem, tak ani k Helios Orange nelze pfifadit jednu konkrétni
metodiku vyvoje a prohlasit, Ze vyuziva pouze tuto metodiku bez zadnych odchylek od
standardl. Casto dochazi ke smési vice metodik vyvoje a k poupravovani jednotlivych
pravidel.

Helios Orange konkrétné vyuziva vodopadovy model s minoritnimi prvky agilniho
vyvoje. Vhledem k zaméteni podniku na vyvoj podnikovych informacénich systémd, kde se
cile tolik nelisi a zpétna vazba od zakaznika neprobiha tak ¢asto, Sejevi vyuzivany neagilni
vodopadovy model jako nejlepsi feSeni. Tym vSak do urCité miry piebird i myslenky
agilniho vyvoje, konkrétné Scrumu a Kanbanu.
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4.3.1 Prevzeti praktik Scrumu

Piikladem vyuziti praktik Scrumu jsou stand-upy, které se svym prub&éhem téméf
nelisi. Diskutuje se o rozpracovanych ukolech, pfidéluji se ukoly nové a odhaduje se
casova narocnost. Rozdil je pouze v Cetnosti schlizek, kdy Scrum meetingy jsou kazdy den,
ale schiizky pozorovaného tymu pouze jedenkrat tydné s kazdou agendou tymu. Za to jsou
vsak schiizky delsi. Netrvaji patnact minut, jak uvadi Scrum piirucka s ndzvem The Scrum
Guide, [13] ale kazda trva okolo tficeti minut.

Dalsi ¢asti vyvoje, kde se tym lehce odchylil od klasickych metodik, je vyvoj mobilni
verze systému. U mobilnich zafizeni jsou typické Casté aktualizace a stim spojena potieba
Castéjsi zpétné vazby od zakaznika. Zde by byla klasicka metodika vyvoje ve standardni
formé jen té€zko udrzitelna, tudiz tym piistoupil Kk Castéjsimu odevzdavani prace
zakaznikovi a k ¢astéjsi zpétné vazbe.

4.3.2 Prevzeti praktik Kanbanu

Jedinou, za to velmi dulezitou praktikou, kterou tym vyuziva, je Kanban tabule.
Vyuzivana je jak elektronicka, tak fyzicka verze. Elektronicka tabule slouzi k vizualizaci
jednotlivych tukold. Zobrazuje stavy ukoli a pfifazuje jim priority a programatory.
Elektronicka Kanban tabule je velmi dilezitou praktikou ve vSech stand-upech, které¢ firma
reaizuje.

Fyzicka tabule se v dnes$ni dobé jiz moc nevyuziva, vyjimkou je pouze planovani
vyvoje noveé verze systému.

4.3.3 Shrnuti

Z poznatkd, které autor prace o vyvojovém tymu Helios Orange zjistil, 1ze
definovat vyuzivané metodiky vyvoje.

wewvr

Casta komunikace se zakaznikem, jak je tomu u agilniho vyvoje. Z povahy informacnich
systémt, kde se cil vyvoje téméf neméni, tudiZ jsou vyhodné vétsi prodlevy mezi
jednotlivymi release a zaroven neni potieba tak cCasta zpétna vazba, je nasazeni
vodopadového modelu idealni. Tym se vSak nedrzi Cisté klasického vyvoje. Z agilniho
svéta piebira par praktik, které povazuje za vyhodné, jako napiiklad pouziti Kanban tabule
¢i pravidelné stand-upy. Vznika tak dobfe organizovany a uspés$ny tym na poli ERP
systémi vyuzivajici klasické metodiky vyvoje obohacené o ty nejvyhodné&jsi praktiky
agilniho svéta.
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4.4 Spoluprace s Plaza tymem

Druhym tymem bliz§iho zkoumani je vyvojovy tym zabyvajici se vyhradné vyvojem
platformy pro webové aplikace. V nasledujicich kapitolach je nastinén obecny popis tymu,
analyza vyuzivané metodiky a navrh feSeni pro zefektivnéni prace.

441 Obecny popis

Na rozdil od prvniho tymu, ktery byl nucen pfistoupit ke komunikaci pies
platformu Teams kvili Sifeni koronaviru, tento tym takto funguje bézné. Je totiz trochu
netypicky rozdélen na jeden tym svyvojati v Ceské republice a na Slovensku, a na druhy
tym se sidlem v Indii. Tuzemsky tym se zabyva vyvojem core platformy, na které aplikace
bézi, tym v Indii pak vyvojem samotné aplikace. To znamena, ze vyvojafi z Indie jsou
zavisli na core baliccich zprosttedkovavanych vyvojafi platformy. Dochazi tak ke
vzajemné komunikaci a spolupraci. Pfedmétem pozorovani autora prace byl vyvoj
platformy ¢eskymi a slovenskymi vyvojafi.

Tym realizuje denni stand-upy, technické hovory a review splanovanim. Daily
stand-upy probihaji kazdy den rano, technické hovory pak obden a review s planovanim
jedenkrat tydné. Autor se postupné zGcastnil denniho meetingu a nasledné review
Splanovanim.

4.4.2 Daily stand-upy

Probihaji pies platformu Teams. Hovoru se ucastnilo celkem 6 lidi, ktefi postupné
sdileli obrazovky a probihala diskuze, na ¢em pracovali minuly den, na ¢em budou
pracovat dnes, jak dlouho tkol potrva a jestli nenarazili na né&jaké potize. Meetingy jsou
korigovany $éfem vyvoje tymu. Celkové stand-up trval dvacet minut.

4.4.3 Review aplanovani

Review se opét ucastnilo 6 lidi skrze platformu Teams, kde $éf vyvoje schiizku fidi.
Z divodu internich informaci neni sd€len konkrétni obsah review, obecné vSak Slo O
postupny popis a prezentaci prace jednotlivych vyvojaiti na probihajicim sprintu. Review
probihalo sedmdesat minut a neprodlené po skonéeni zacalo planovani.

Planovani probihalo formou diskuze, kde tym urcuje, na ¢em bude kdo pracovat.
Soucasn¢ s diskuzi presouva moderator schiizky polozky z product backlogu do sprint
backlogu pomoci softwaru Jira. Dale se konkrétni user stories piifazuji jednotlivym
vyvojaiam, nastavuje se jgjich priorita a stav rozpracovani, ve kterém se user story
nachazi. Nékteré user stories Se nepiejimaji z product backlogu, ale vytvaii se zcela nové.
Celkove planovani trvalo 35 minut.
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Prilozena tabulka zobrazuje souhrn informaci o Plaza tymu, které slouzi
k identifikaci vyuzivané metodiky vyvoje a k naslednému navrhu feSeni.

Plaza tym

Zaméi‘eni vyvoje Platformy pro webové aplikace
Cyklus vyvoje Iteracni

Cetnost release 1x za 2 tydny

Nastroj pro organizaci prace Jira

Cetnost schiizek stand-up Kazdy den

Délka schiizek stand-up Ptiblizné 20 minut
Cetnost review a planovani 1x tydné

Délka review Ptiblizné 70 minut
Délka planovani Ptiblizn€ 35 minut
Forma komunikace Online

Tabulka 2: Shrnuti informaci o Plaza tymu [Vlastni zpracovani]

4.5 Priblizeni metodiky vyvoje Plaza tymu

Svyvojem platforem pro webové aplikace, kterym se tento tym vénuje, prichazi
nutnost CastéjSich aktualizaci a cCast&jsi zpétné vazby, nez u vyvoje podnikovych
informac¢nich systémt. Také cil celého projektu nemusi byt ve fazi planovani tak jasné
vymezen. Plaza tym tudiz musi pracovat agilngji, konkrétné ma nejblize k metodice
Scrum. Jelikoz je téméf nemozné, ba dokonce nevyhodné, dodrzovat vsechny standardy
metodik vyvoje, tak i utohoto tymu lze pozorovat fadu odchylek od praktik Scrumu.

451 Odchyleni od Scrumu

Na prvni pohled nejvice viditelnou zménou je fakt, ze vyvojovy tym se schazi
pouze virtualné. To je velka odchylka od praktik Scrumu, ktery klade velky daraz na casté
osobni kontakty, pfijemné pracovni prostiedi a co nejlepsi spolupraci v tymu. Tato zména
je zplusobena pievazné tim, ze ¢ast vyvojaia zije na Slovensku, a také tim, ze dochazi
k uzké spolupraci s vyvojovym tymem v Indii.

Druhou zménou je nedé€lani retrospektivy, coz je podle praktik Scrumu schiizka
slouzici k poohlédnuti se za minulymi sprinty a pouceni se z vlastnich chyb. Dalsi meeting,
o kterém se Scrum zminuje a tym si ho lehce poupravil, je backlog grooming. Tato
schiizka probiha vétsinou jednou na zacatku a podruhé uprostied sprintu. Slouzi vyvojaiim
k lepsimu pochopeni jednotlivych user stories a celkové vize produktu.
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Plaza tym tento meeting nepoifada pravidelné, jak doporucuji nejlepsi standardy metodiky
Scrum, ale pouze tehdy, pracuji-li na n¢jakém novém tématu.

Dalsi zmény jiz nejsou tak zasadni, ale 1ze se zminit napiiklad o daily stand-upech,
které trvaji ptfiblizn€ dvacet minut. V Cistém Scrumu se mluvi o délce okolo patnacti minut,
tym ma tudiz stand-upy o néco delsi. Posledni zménou, ktera stoji za zminku, je aplikovani
definition of done na user stories. Definition of done je soubor podminek, které musi ulohy
splnovat, aby se daly na konci sprintu prohlésit za hotové. Praktiky hovofi o nasazeni
souboru podminek na vsechny tlohy v neménné podob¢, ¢asem |ze podminky zpfisiovat.
Obecné se vyplati definition of done zavadét tehdy, pracuje-li ve firmé analytik i vyvojar.
Plaza tym v praxi zavadi definition of done pouze na nékteré ulohy. Je to zpusobeno
pfevazné tim, ze vyvojafi rovnou sami analyzuji, tudiz pro né¢ nema tato praktika takovy
vyznam.

4.5.2 Prevzeti praktik Kanbanu

Stejng, jako Helios Orange, 1 Plaza tym prebird Kanban tabuli. Vyuzivaji ji k planovani
sprint backlogu prostfednictvim softwaru Jira. Software umoziuje naptiklad presouvat user
stories z product backlogu do sprint backlogu, pfitadit user story vyvojafi ¢i zobrazit
detailni popis epicti a super user stories.

45.3 Shrnuti

Z pozorovani autora prace lze definovat pouzivané metodiky Plaza tymu ajejich
odchyleni se od standardu.

Povahou vyvoje webovych aplikaci, kde jsou velmi dilezité Casté aktualizace a
nasledna zpétna vazba, je idealni agilni pojeti vyvoje. Pravdépodobné z divodu atypického
pusobeni tymu vyhradné ve virtudlnim prostiedi lze prohlasit, ze tym vyuziva
zjednoduseny Scrum. Scrum proto, ze vyuziva nevice praktik ztéto metodiky, jako
naptiklad daily stand-upy ¢i rozdé€leni vyvoje na sprinty. ZjednoduSeny pak proto, ze
nékteré praktiky nerealizuje, nebo je realizuje pouze castecné. Prikladem neredlizované
praktiky je retrospektiva, Caste¢né realizované pak definition of done. Autor prace se
domniva, ze ke zjednoduSeni dochazi zejména kvuli relativné malému pocétu osob ve
vyvojovém tymu. Cisty Scrum obecné poéitd s vétsim poétem zaméstnanc a nutnost
nasazeni vsech praktik ajejich nasledné kladné vysledky vzristaji s po¢tem vykonavanych
user stories a poctem zaméstnanci. Ve vétSim tymu tak bez striktnich kontrol a
retrospektiv mize dochazet ke zmatkim, vV menSich naopak nejsou nutnosti a mohou
zhorsovat efektivitu prace.

Tym na druhou stranu piebira i praktiky jinych metodik, konkrétn¢ naptiklad
Kanban tabuli. Vznika tak navzdory pomyslné online bariéte dobie spolupracujici a
uspésny tym, ktery zvySuje svou kvalitu osekavanim pro né méné potiebnych praktik
Scrumu a piebiranim praktik pottebnych, naptiklad z Kanbanu.
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4.6 Navrh reSeni

V této kapitole jsou autorem prace navrzeny mozné zmény ve vyvoji softwaru,
které¢ by mohly tymlim piinést zvySeni efektivnosti vyvoje. Konkrétné se jedna o navrhy na
zlepseni komunikace v tymu a zefektivnéni prace. Navrh zmén je utvoien na zaklade
studovani teorie o metodikach ptistupu k fizeni vyvoje a praktickém pozorovani a sbéru
informaci v konkrétnich tymech.

4.6.1 HeliosOrange

Helios Orange vyuziva vodopadovy piistup vyvoje s prvky Scrumu. Prvni zménou,
ktera by podle autora prace stala za vyzkouSeni v praxi, je upraveni Cetnosti a délky
pravidelnych meetingi tymu. Tym je rozd€len do ctyt agend. V soucasné dobé probiha
schiize s kazdou agendou jedenkrat tydné s délkou trvani okolo tficeti minut. Obsahem je
rozvrzeni prace jednotlivych ¢lend na dany tyden. Efektivitu téchto meetingii by mohl
zvysit narist poctu tydennich schlizek a zaroven zkraceni jejich doby trvani. Konkrétné
autor prace navrhuje misto jedné tficeti minutové schlize v pondé€li dvé patnécti minutoveé
schiize rovnomérné rozlozené béhem tydne. Scrum doporucuje takto kratké schuze,
protoze po delSi dobé mohou clenové tymu ztracet pozornost. O problému ztraceni
pozornosti svédc¢i i doporuceni Scrumu, Ze by ucastnici meetingu méli stat, aby se schtize
zbyte¢né neprodluzovala a vsichni se soustiedili na plynulou konverzaci. Z doporuéeni
konani meetingu ve stoje je také odvozen nazev daily standup. Helios Orange sice necili na
dodrzovani praktik Scrumu, ale rozlozeni a zkraceni schizek by mohlo efektivitu
komunikace zvysit.

Nastroj na organizaci prace

Druhé doporuceni se tyka programu uréeného pro vizualizaci a organizovani prace.
K tomuto Gc¢elu tym vyuziva Vnitini Informacni Systém, zkracené VIS. Na prvni pohled
|ze poznamenat, Ze VIS nedodrzuje soucasné trendy designu a prace s nim mize trvat delsi
dobu, neZ u modernich konkurentl. Sprogramem na organizaci prace tym pracuje na
zminovanych schiizkéach, tudiz rychlejsi operace v programu by rovnéz mohla efektivitu
meetingll zvysit. Spolecné s prechozim doporucenim tykajicim se zkraceni schiizek, by
kombinace sdynamickym a rychlym programem mohla pfinést znacné rozdily
v efektivnosti. Mezi moderni konkurenty Vnitiniho Informa¢niho Systému patii naptiklad
software Jira, se kterym spolupracuje druhy pozorovany tym Plaza. Autor doporucuje
Zhodnoceni, zdali by ptfechod na jiny program nenavysil produktivitu vyvoje. Otazkou
vSak zustava, jestli uzitek plynouci ze zmény softwaru bude vétsi, nez spojené naklady a
uceni se s novym programem.
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Nasledujici tabulka shrnuje aktualné vyuzivané praktiky v tymu Helios Orange a
navrhované zmeény, které by mohly zlepsit efektivitu vyvoje.

Helios Orange Aktualni praktika Navrhovana zména
Cetnost schiizek 1x tydné 2x tydné

Délka schiizek Priblizné 30 minut Ptiblizné 15 minut
Nastroj pro organizaci prace Vnitini Informaéni Systém (VIS) Naptiklad software Jira

Tabulka 3: Navrh feSeni pro Helios Orange [Vlastni zpracovani]

4.6.2 Plaza tym

Plaza tym vyviji platformy pro webové aplikace v lehce nestandardnim rezimu, a to
v rezimu zcela online prostiednictvim home office. Prvni otazka, ktera ¢lovéka napadne
pro tym pracujici v takovém rezimu je, zdali by vyvoj nebyl efektivnéjsi, pokud by tym
pracoval 0sobné na jednom misté. Scrum klade velky diraz na samostatné organizovany
tym a co nejlepsi formu komunikace. Komunikace i efektivita prace by se pii osobnim
kontaktu skoro jist¢ o néco zlepSila, nevyhodou jsou ale opét vydaje zapronijem
kancelaiskych prostor a zména zab&hlych zvyklosti ¢lenti tymu. Autor prace navrhuje
zhodnotit klady a zapory pronajmu prostor za Gi¢elem osobniho setkavani.

Retrospektiva a Backlog grooming

Dalsi navrh, ktery stoji za zhodnoceni tymem, je redlizace urcitych typu schiizek,
které tym momentalné nerealizuje. Konkrétné¢ se jedna o retrospektivu a backlog
grooming. Retrospektiva je schlizka, ktera slouzi k poohlédnuti se za pfedchozimi sprinty a
pouceni se z vlastnich chyb. Backlog grooming je naopak meeting na zacatku sprintu,
ktery slouzi ke spravnému pochopeni vsech funkcionalit developery. Plaza tym backlog
grooming provadi, ale pouze nepravidelné. Scrum obé& schuizky doporucuje provadét
pravidelnég, ale jiZ nezohlediuje velikost tymu. Plaza tym nema pf#ili§ mnoho pracovnik,
tudiz funkcionalit neni tolik a tim padem se snadnéji pochopi. Proto mozna realizace
zminénych schiizek nemusi byt potfeba, ale zhodnoceni jejich zavedeni ve vyvoji urcité
stoji za Givahu, zdali by nemély kladny vliv na efektivitu préce.

O prokazatelném zlepSeni fizeni vyvoje vyuzivanim pravidelné retrospektivy
hovoii naptiklad kniha Getting value out of agile retrospective. [47] Autori uvadi, Ze
pokud vyvojovy tym dodrzuje pravidelné retrospektivy, na kterych feSi prostory pro
zlepSeni V piedchozi iteraci, tak bude dochéazet k nepfetrzitému zlepSovani vyvoje a
k narastu business value. O kladném vlivu retrospektivy mluvi také kniha Agile Procecess
in Software Engineering and Extreme Programming. [48] V knize je zvetfejnén vysledek
aplikovani agilnich praktik napét vyvojovych tymu v praxi.
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Obrazek 12: Vysledek aplikovani agilnich metodik v praxi [48]

Sloupec vpravo znazornuje, kolik ztestovanych péti tyml zaznamenalo uzitek
realizovanim retrospektivy. Ctyfi z péti tymd hlasily kladné zmény v projektovém fizeni,
proto je z tohoto divodu Plaza tymu realizace retrospektivy doporucena.

Nasledujici schéma vizualizuje zmény v cyklu vyvoje, kdyby se Plaza tym rozhodl
retrospektivu realizovat. Prvni by byla faze planovani a poté by nasledovala implementace
stolikrat se opakujicim Daily Scrumem, kolik dni trva jeden sprint. Poté by pfislo na fadu
review, zminovana retrospektiva a planovani dal$iho sprintu.

Cyklus vivoje po piidani retrospektivy

’/Review

Retrospektiva.

Cyklus vyvoje pied retrospektivon

Review

Implementace Daily Scrum
Planovani Implementace.  Daily Scrum.
Planovani.

Obrazek 13: Zména cyklu vyvoje pridanim retrospektivy [Vlastni zpracovani]

42



Definition of done

Posledni navrzena zména se tyka definition of done. Jedna se 0 seznam podminek,
které funkcionalita musi spliovat, aby se mohla prohlasit za hotovou. V best practices
Scrumu by se definition of done mélo aplikovat na vSechny funkcionality bez vyjimky.
V praxi Plaza tym vyuziva tento seznam podminek pouze na nékteré funkcionality, coz by
mohlo vyvolat zmatek, jaka funkcionalita je jiz hotova a na které se jesté pracuje. | zde
plati, Ze kazda mince ma dv¢ strany, tudiz je otazkou, jestli tym vytvaii tolik funkcionalit,
aby se vyplatilo definition of done zavadét. P¥i malém poctu funkcionalit to mize byt
zbytecna praktika, ae autor doporucuje zavedeni praktiky zvazit.

Pfilozend tabulka znazorfiuje Momentalné¢ realizované praktiky Plaza tymu
spole¢né s navrhovanou zménou, ktera by mohla pfinést kladny dopad natizeni vyvoje.

Plaza tym Aktualni praktika Navrhovana zména

For ma komunikace Online Osobni setkavani
Retr ospektiva Nerealizovano Realizovat
Backlog grooming Provadén nepravidelné Provadét pravidelné
Definition of done Zavadeéno Castecné Zavadét v plném rozsahu

Tabulka 4: Navrh ieSeni pro Plaza tym [Vlastni zpracovani]

4.7 Rozhovor sHelios Orange

V ramci praktické ¢asti dale probehl rozhovor se $éfem vyvoje tymu Helios Orange.
Dotazy autora prace sméfovaly prevazné K navrhovanym zménam pro tym, Kvizi do
budoucna a k dopadiim koronavirové krize na vyvoj softwaru. Konkrétni dotazy a
parafrdzované odpovédi znély nasledovné:

Plinujete do budoucna néjaké zmény ve vyvoji?

Tym planuje zmény v architektufe, konkrétné by se chtél vice zaméfit na aplikacni servery,
kde by tym poskytoval ur¢ité mikro sluzby pro zakaznika.

Planujete zmény ve vyuzivani home office na zakladé nynéjSich zkuSenosti?

Helios Orange s zaklada na osobnich vztazich, tudiz neplanuje extremistickou variantu
piechodu zcela na home office po vzoru Plaza tymu. Na druhou stranu se prace z domova
pomérn¢ osvédcCila, tudiz by v budoucnu K vyssi mife vyuzivani home office mohlo
dochazet. Konkrétn¢ neni vylou¢ena moznost pravidelnych praci z domova jedenkrat az
tiikrat v tydnu.
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Ovlivnila koronavirova krize efektivitu vyvoje ¢i zajem o produkty?

Efektivitu vyvoje krize skoro neovlivnila. Co se ty¢e zajmu o produkty, tak se celkové
krize pocitacovych a informaénich technologii nedotkla, nebo pouze minimalné.

vvvvv

Ovlivnila vyvej vyznamna zména legislativy v lednu 2021?

V lednu 2021 doslo ke zméné legislativy, kdy se zménil vzorec vypoctu cCisté mzdy
zaméstnancl. Déle se prestaly evidovat dovolené zaméstnancti ve dnech, ale pfistoupilo se
k evidovani v iadu hodin. Dotazovany podnik zpracovava mimo jiné mzdové agendy
firmam, tudiz zména legislativy ovlivnila rezim vyvoje tymu. Konkrétné byl tym nucen
k docasnému agilngjSimu pojeti vyvoje, v praxi dochazelo Kk Cast&jsim schliizkam
developert ak ¢ast&jsi komunikaci se zakaznikem.

Jaky je Vas§ nazor na navrh ieSeni ohledné zvySeni po¢tu schiizek a zkraceni doby
trvani?

Je to jedno z moznych feseni, ke kterému by tym v budoucnu mohl pfistoupit. Kdyby se
tym rozhodl jit vice po vzoru Scrumu, tak nejsou vylou€eny ani schiizky kazdy den.
V soucasné dobg si vSak $éf vyvoje nemysli, ze by zkraceni schiizek a vétsi ¢etnost vedlo
k lepsimu vyvoji.

Jaky je Vas nazor na navrh zmény ohledné nastroje pro organizaci prace?

Séf vyvoje hodnoti stavajici verzi vyuzivaného Vnitiniho Informaé¢niho Systému jako
nedostaCujici a tym planuje urcité zmény. Spolecné s autorem prace se shodl, Ze
vizualizace v nastroji neni optimalni. Konkrétné by chtél zménit organizaci, kdy by kazdy
vyvojaf vidél svou hotovou a nastavajici praci vramci konkrétniho cyklu vyvoje.
V soucasné dob¢ jsou prace jednotlivych vyvojari usporadany nepiehledné na jednom
misté. Do budoucna tym tedy planuje urcitou nastavbu nad nyné&j$i Vnitini Informacni
Systém, ktera by soucasné nedostatky eliminovala.



5 Vysledky a diskuse

Pozorované vysledky V realizovanych praktikach tymi se lehce lisily od autorova
ofekavani. Zamérné byla vybrana spoluprace Sjednim tymem Vyvijejicim tradi¢nim
vodopadovym modelem a jednim tymem vyvijejicim pomoci agilni metodiky Scrum.
Tento vybér probéhl proto, aby bylo mozné nastinit rozdily mezi obéma zpusoby
projektového ftizeni. Vysledky se vsak liSily od ocekavani, protoze Plazatym vyviji
software trochu atypicky pouze z prostiedi home office bez osobniho kontaktu. Na zakladé
tohoto faktu se jedna z navrhovanych zmén tykala zhodnoceni, zdali by osobni setkavani
nezvysilo efektivitu prace. Komunikace s Plaza tymem vyhradné online s sebou pfinesla
také neoCekavanou formu sbéru informaci, a to pomoci videohovoru.

Navrh feSeni pro tym Helios Orange do zna¢né miry ovlivnilo $ifeni koronaviru a
Snim spojena vyssi mira online komunikace. Tento tym se standardné setkava na osobnich
schiizkach v kancelatich, kvili nafizenym karanténam a home office vsak byl nucen
vyuzivat videohovory mnohem cast&ji. Ztohoto divodu byl vnavrhu feSeni kladen
vyrazné vétsi diraz na zlepSeni komunikace. Proto byl podan navrh na zvazeni zmény
softwaru pro organizaci a vizualizaci prace. Zastaralej$i nastroj pro organizaci prace se ve
standardnim rezimu vykompenzuje lepsi komunikaci na osobnich schtizkach, v dobé
online meetingti se vSak vyznamnost dobrého softwaru zvySuje. Na zakladé toho byl tymu
doporucen program Jira, ktery vyuziva jiz zminovany Plaza tym.

Celkové je navrh feSeni slozen ze subjektivniho pozorovani autora prace a nemiize
zaru€it obecné stoprocentni Uspéchy. Stémeétf kazdou navrhovanou zménou piichazi
zvySeni bud’ jednorazovych, nebo dlouhodobych nakladi. Lehce extremistickym navrhem
je zafizeni kancelafskych prostor pro Plaza tym, nebot’ zde by naklady vzrostly razantné.
Naopak doporuceni, které by naklady viitbec nezvysilo, je modifikace ¢etnosti schtizek pro
Helios Orange. Navrhovana zména spociva ve dvou kratSich schiizkach béhem tydne misto
jedné dlouhé. Takové opatieni by pouze narusilo zab&hlé zvyklosti ¢lenti tymu.

Otazkou u vSech navrZzenych zmén zistava, zdali je uZitek plynouci ze zmény vétsi,
nez vynalozené naklady a naruseni zvyklosti. Zhodnoceni pfinosu a vyc¢isleni naklada by
mohlo byt dal§im pfedmétem zkoumani, pokud by se vyvojové tymy rozhodly fidit se
navrhem feseni. K dosazeni analyzy dil¢ich navrhti by mohlo vést testovani navrhu v praxi,
odhad kalkulace nakladd a porovnani s podniky, které podobnou zménu ve vyvoji také
ucinily. Pfi rozhodnuti realizovat danou zménu V projektovém fizeni by nasledovalo
zkoumani zmeény efektivnosti vyvoje a porovnani s dobou, kdy opatfeni jest¢ nebylo
zavedeno. Na zakladé tohoto zkoumani by pak dosSlo k rozhodnuti, jestli ma dana
modifikace kladny dopad, nebo jestli se tym vrati k ptedchozim praktikam.

45



6 Zavér

Hlavnim cilem bakalatské prace byla analyza vyuzivanych metodik vyvoje
v konkrétnich developerskych tymech a nasledny navrh feSeni pro zefektivnéni prace.
K analyzam a navrhu feseni doslo na zakladé studovani teorie agilnich i tradi¢nich zptsobu
fizeni vyvoje.

V teoretické Gasti prace byly piiblizeny rtzné zpusoby vyvoje softwaru. Byly
zminény nejznaméj$i a nejvice vyuzivané tradicni metodiky, jmenovité Vodopadovy
model, Spirdlovy model a model ,,Napi§ a oprav.“ U kazdého zpisobu vyvoje byly
popsany nejzakladngjsi pravidla, praktiky a vhodnost vyuziti v praxi. Poté byly pfiblizeny
metodiky agilni, jejich principy vyvoje a konkrétni zastupci. Zminén byl naptiklad Scrum,
Extrémni programovani, Kanban, metodika Crystal, Feature Driven Development a dalsi.
Pozornost byla dale vénovana nejzasadnéj$im rozdilim mezi tradicnimi a agilnimi
metodikami, jejich vyhody a nevyhody vyuzivani v praxi. Poté byly nastinény standardy
projektového fizeni PMBOK a PRINCE2, ¢im se kazdy standard vyznacuje a kde se
nejvice vyuziva. Prace se déale zabyvala né¢kterymi praktikami v programovani, které se
Casto vyuzivaji v agilnim vyvoji softwaru. Konkrétné bylo popsano naptiklad kolektivni
vlastnictvi kodu, parové programovani, mob programming ¢i refaktorovani. V posledni
fad¢ byl zminén Ganttliv diagram jakoZto nastroj pro fizeni projektii a Burndown chart pro
zhodnoceni efektivnosti Scrum metodiky.

Prakticka Cast bakalafské prace byla vénovana analyze metodik vyvoje ve dvou
developerskych tymech. Nejdiive byly popsdny obecné informace o tymech a konkrétni
praktiky, které tymy k vyvoji softwaru vyuzivaji. Na zéakladé vyuzivanych praktik
nasledovala analyza, které metodice vyvoje se praktiky nejvice priblizuji. Jak v praxi byva
zvykem, tak se ani jeden z pozorovanych tyma nedrzel pouze jedné metodiky, jejiz
praktiky by spliioval do posledniho doporuceni. Jeden z tymi vyuziva z velké ¢asti tradi¢ni
metodiku Vodopadového modelu sprvky Scrumu a Kanbanu. Druhy tym fidi vyvoj
Svyuzitim pfevazné Scrumu a rovnéz s nékterymi prvky Kanbanu. Zkoumany byly rozdily
oproti best practices Scrumu, podle kterych druhy tym nékteré praktiky nerealizuje nebo si
je n¢&jakym zpusobem modifikuje. Zmény jsou v praktické ¢asti zaznamenany a popsany
véetné mozného divodu, pro¢ k nerealizaci nebo modifikaci mize dochazet. Na zaklade
téchto zmén oproti standardiim je nésledné doporucen navrh feseni pro oba tymy, ktery by
mohl pfinést kladné zmény ve vyvoji, konkrétné by mohl zvysit efektivitu prace,
komunikace ¢i dynamiku pravidelnych meetingd. V ramci praktické casti je také
uskutecnén rozhovor se $éfem vyvoje jednoho z tymi, kde je mimo jiné nastinén nazor a
reakce na navrzené zmeny ve vyvoji.

Jedna z navrzenych zmén prvnimu tymu byla v Cetnosti a délce pravidelnych
schiizek, druhy navrh se tykal zhodnoceni zmény softwaru vyuzivaného pro organizaci a
vizualizaci prace. Druhému tymu byla navrzena realizace nékterych praktik Scrumu, které
tym bud’ nerealizuje, nebo realizuje pouze castecné. Konkrétné se jednalo o navrzeni
schiizek retrospektivy a backlog grooming. Dale byla navrzena zména ve vyuZzivani
definition of done, a to na vSechny funkcionality bez vyjimky. Posledni, trochu
extremistickou zménou, bylo doporuceni zvazit, zdali by piechod z online komunikace na
osobni setkavani nezlepsil efektivitu prace a komunikace. Tato zména by vyzadovala velké
naklady spojené s pronajmem kancelaiskych prostor.
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Vhodnost a mozny uzitek ztéto zmény, spoletné se vSemi ostatnimi navrzenymi
opatfenimi, je vice do hloubky probran v kapitole Diskuse. Téméf veskera doporuceni
s sebou prinasi nutnost zvyseni nakladia. Pokud by se tymy rozhodly doporuc¢enimi fidit,
musela by dale nasledovat detailni analyza kalkulace nakladi a odhad pfinosu pro vyvoj
softwaru. V diskuzi je také vice vysvétleno, pro¢ se autor prace ke konkrétnim navrhim
uchylil a jaky uzitek by z toho mohl pro vyvojové tymy vzniknout.

V teoretické Casti byly detailné nastinény témata tykajici Se vyvoje aplikaci.
V praktické casti doslo K uspésné analyze vyuzivanych metodik, byl podan navrh feseni a
bylo vysvétleno, pro¢ k navrzenym zméndm dosSlo. Splnénim téchto bodi byl rovnéz
splnén hlavni cil celé prace.
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