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Uvod

Hlavnim cilem této bakalarské prace je navrhnout optimalizaci fizeni pracovnich
teamud v ramci flexibilniho vyvoje software. Navrh na optimalizaci bude zpracovan

na zakladé analyzy souCasného stavu ve vybrané spolecnosti.

Dil¢im cilem je zpracovani zakladniho pfehledu jednotlivych metodik
v soucCasnosti vyuzivanych pro vyvoj software a jejich zhodnoceni z hlediska typu,
rozsahu a Casové narocnosti projektu. Vhodnost vybéru metodiky bude porovnana

pomoci metody Cynefin.

Hlavnim pfedpokladem je zvoleni vhodné agilni metodiky pro vyvoj software pro
udrzeni konkurenceschopnosti vybrané spolecnosti. Konkrétné jsem navrhl zvolit
metodiku Scrum a Kaban jako nejvhodnéjSi metodiky. V soucCasnosti jde o

nejprogresivnéjsi nejlépe popsané metodiky pouzivané pfi agilnim vyvoji software.

V uvodu bakalafské prace jsem definoval zakladni terminologii a principy
vyuzivané pfi vyvoji software. V nasledujicich kapitolach je uveden prehled
v soucasnosti pouzivanych tradi¢nich i agilnich metodik. V kapitolach €islo 4, 5 a 6
jsem provedl analyzu soufasného stavu ve vybrané spoleCnosti a navrhl
optimalizace vyvoje software s vyuzitim agilnich metodik vyvoje software. Posledni

kapitola pojednava o pripravé aplikacniho planu.



1 Vyvoj software

Je soubor €innosti vedouci k vytvoreni projektu (softwarového produktu), dale jen
aplikace. Tento proces v sobé zahrnuje nejen Cinnosti pfimo se podilejici na vyvoji
a udrzbé aplikace, které jsou programovani, tvorba dokumentace, testovani a
opravy chyb, ale také implementaci metodik, které maiji zajistit hladky prubéh
vyvoje aplikace a dostateCnou kontrolu kvality nad vyvojovym procesem (Best

Price Computers, 2015).

1.1 Projekt

Definice projetu zni: ,Casové omezené Usili vynaloZené na vytvofeni unikatniho

produktu, sluzby nebo vystupu“ (Schwalbe, 2011).

Abychom vs$ak ziskali lepSi pfedstavu o projektu, tak uvedu nékolik atributu, které
definici projektu |épe vymezi a upfesni. Prvnim z atributd je jedineCny ucel, tedy
definovany cil projektu. Casova ohrani¢enost projektu jednoznaéné uréuje jeho
konec a zacatek. Postupné rozpracovani projektu znamena, Ze se postupné od
obecné definice dostavame ke konkrétnim a specifickym detaildm. K projektu patfi
zdroje, mlUze se jednat o zdroje lidské, software, hardware nebo i majetek.
Dulezitou soucasti projektu je jeho vlastnik, ktery jednoznacné urCuje cile a
priority. Nakonec musime u projektt pocitat i s nejistotou, protoze vétSina projekt
je jedineCnych a tak je obtizné jasné definovat cile a odhadnout ¢asovou dotaci i
naklady (Schwalbe, 2011).

Projektovy trojimperativ hovofi o ohraniCeni projektu rozsahem, ¢asem a naklady
a vysledkem jejich pruniku je uroven kvality projektu. Rozsah ur€uje praci nutnou
k vykonani, popis vystupu projektu a zptsob ovéfeni vystupl. Cas uréuje trvani a
harmonogram projektu, také podminky spinéni asového kritéria. Naklady urcuji

cenu realizace projektu, rozpocet a zpUsob sledovani nakladd (Schwalbe, 2011).

1.2 Kbvalita

Na vyslednou kvalitu projektu ma vliv funkénost, tj. mira shodnosti systému se
zadanim. Vystupy systému, tedy podoba dat, které systém poskytuje uzivateliim.
Efektivita, ktera je stanovena mirou do jaké systém pini pozadavky zakaznika.
Spolehlivost ur€uje schopnost systému chovat se pfedvidatelné. UdrZovatelnost je

mira jednoduchosti s jakou Ize systém udrzovat a dale rozvijet (Schwalbe, 2011).
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1.3 Komunikace

Komunikace je kliCovym aspektem uspéchu kazdého produktu, proto musime u
kazdého projektu zavést Fizeni komunikace, které zajisti generovani,
shromazdovani, distribuci, dokumentaci a archivaci projektovych informaci
(Schwalbe, 2011).

Identifikace zainteresovanych stran nam poskytne obrazek o odesilatelich a
pfijemcich zprav souvisejicich s projektem a umozni nam vhodné nastavit
komunikacni kanaly. Planovani komunikace zajisti, kdo a jaké zpravy bude
dostavat (Schwalbe, 2011).

1.4 Metodiky vyvoje software

Nékdy také metodiku nazyvame modelem a znamena to strukturované rozdéleni
vyvoje aplikace do oddélenych fazi. Jednotlivé faze se dale déli na Cinnosti se
zaméfenim na moznost lepSiho planovani, kontroly nad procesem a
managementu vyvoje aplikace. VétSina metodik sdili kombinaci nasledujicich fazi

vyvoje aplikace (Testovani softwaru, 2015):
e Analyza problému,
e shromazdovani pozadavkl pro navrhované feseni,
e navrh planu vyvoje aplikace,
e vyvoj aplikace,
o testovani aplikace,
e nasazeni aplikace,
e Udrzba a opravy chyb aplikace.

VSechny stadia vyvoje aplikace oznaCujeme souhrnné jako Zivotni cyklus vyvoje
systému (SDLC) a rizné metodiky mohou jednotlivé faze vyvoje vykonavat v
rizném poradi a v rizné Casové dotaci, i podrobnost dokumentace v jednotlivych
fazich se muize liSit v zavislosti na pouzité metodice. DalSi neméné dulezitou
odlisnosti v jednotlivych metodikach mize byt, zdali se k jednotlivym fazim vyvoje
v ramci metodiky pfistupuje sekvencné, nebo v cyklech &i iteracich (Schwalbe,
2011).
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Sekvenéni pfistup se da povazovat za pfistup konvencéni a naopak za extrémnéjsi
(agilni) 1ze povazovat pfistupy vyuzivajici cykly a iterace. Jejich extrémnost
spociva zejména v potlaeni prvotnich konvencnich fazi vyvoje, jako je planovani
a tvorba dokumentace na nutné minimum a v durazu na ¢as straveny samotnym
vyvojem a psanim automatizovanych testl aplikace s predpokladem, ze muze
v prubéhu vyvoje nastat i vyznamna zména v navrhu aplikace. Dobfe napsané
automatizované testy zajistuji odhaleni chyb jiz pfi zmé&né navrhu aplikace, nebo

refaktoringu’.

Vybér vhodné metodiky vzdy zavisi na typu feSeného problému. Konvencni
pristupy jsou vhodné k aplikaci zejména v prfipadech, kde je oblast feSeného
problému velmi dobfe znama a feSeni muze byt efektivné naplanovano dopfredu.
Extrémni pfistupy volime v pfipadech, kdy feSime unikatni problém (i na urovni
vyvojového tymu) anebo nelze design a plan vyvoje aplikace dobfe vytvofit Ci

odhadnout dopfedu.

Agilni metodiky pouzité pfi optimalizaci vyvoje software budou z hlediska jejich

obsahlosti popsany v samostatnych kapitolach.

1.4.1 Vodopadovy model

Je zastupcem tradi¢niho pfistupu k vyvoji software. Pfedpoklada, ze vSechny body
navrhu zldstanou po jejich stanoveni neménné. Jedna o presné definované
postupy a faze vyvoje, u kterych je velmi maly prostor pro pfizplsobeni se.
Typicky pribéh vyvoje u vodopadového modelu vidime na obrazku 1 (Testovani
softwaru, 2015).

Pfechod zjedné faze do druhé, je mozny jen a pouze po dokoncCeni faze
pfedchozi. Z tohoto divodu neni vhodné pouzivat vodopadovy model pro projekty,
u kterych dochazi ¢asto ke zméné zadani i v pribéhu jejich vyvoje. Vodopadovy
model Ize doporucit pro jednoduché nebo takové ukoly, u kterych jsme schopni

pfesné definovat a specifikovat zadani (Testovani softwaru, 2015).

' Refaktorovani je disciplinovany proces provadéni zmén v softwarovém systému takovym
zpusobem, Zze nemaji vliv na vnéjsi chovani kodu, ale vylepsuji jeho vnitfni strukturu s minimalnim
rizikem vnaseni chyb (Fowler, 2003).
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vrve

pfimocCarosti pfi zavadéni do vyvojovych procesU i bez znalosti projektového fizeni

v oblasti IT.

Zdroj: http://testovanisoftwaru.cz/wp-content/uploads/2011/07/vodopad1.png

Obr. 1 Vodopadovy model

1.4.2 Agilni a stihlé metodiky

S prudkym rozvojem webovych technologii a potfebou rychlého vyvoje prestaly
tradi¢ni metodiky k vyvoji software dostaCovat. Selhavali v oblasti flexibility a
kvality, jelikoz se nedokazali dostatecné rychle pfizpisobovat neustale ménicim
se pozadavkum od zakaznikl. Z jejich definice je toto brano jako chyba navrhu,
ale modelovani komplexnich systému je velmi naro€na a nakladna ¢innost. Proto
byly vyvinuty nové agilni metodiky, které odstranuji tyto nedostatky a soustfedi se
na rychlost vyvoje a udrzeni kvality i pfes absenci detailniho navrhu projektu a

zapojeni zakaznika do procesu vyvoje.

Dusledkem vyvoje agilnich metodik je manifest, ktery definuje zakladni pravidla

agilniho vyvoje software (Agile Manifesto, 2001):
¢ Jednotlivci a interakce pfed procesy a nastroji,

e fungujici software pfed vyCerpavajici dokumentaci,
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spoluprace se zakaznikem pfed vyjednavanim o smlouveé,

reagovani na zmeny pred dodrZzovanim planu.

Soucasti manifestu je také 12 principl agilnich metodik (Agile Manifesto, 2001):

1.

9.

10

11.

12.

13.

14.

15.

NaSi nejvysSi prioritou je vyhovét zakaznikovi €asnym a prubéznym

dodavanim hodnotného softwaru.

. Vitdme zmény v pozadavcich, a to i v pozdéjSich fazich vyvoje.

. Agilni procesy podporuji zmény vedouci ke zvySeni konkurenceschopnosti

zakaznika.

. Dodavame funguijici software v intervalech tydnt az mésicu, s preferenci

kratSi periody.

. Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu.
. Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivcu.

. Vytvafime jim prostfedi, podporujeme jejich potieby a duvéfujeme, zZe

odvedou dobrou praci.

. NejucinngjSim a nejefektnéjSim zpasobem sdélovani informaci vyvojovému

tymu z vnéjSku i uvnitf néj je osobni konverzace.
Hlavnim méFitkem pokroku je fungujici software.
. Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj.
Sponzofi, vyvojafri i uzivatelé by méli byt schopni udrzet stalé tempo trvale.

Agilitu zvySuje neustala pozornost vénovana technické vyjimecCnosti a

dobrému designu.

Jednoduchost, uméni maximalizovat mnozstvi nevykonané prace, je
kliCova.

Nejlepsi architektury, poZzadavky a navrhy vzejdou ze samo-organizujicich
se tyma.

Tym se pravidelné zamysli nad tim, jak se stat efektivngjSim, a nasledné

koriguje a pfizpusobuje své chovani a zvyklosti.
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2 Metodika Scrum

Scrum patifim mezi inkrementalni a iterativni agilni metodiky, ktera je zalozena na

principech (Sochova, a dal$i, 2014):
e Samoorganizovanych teamd,
e transparentni komunikaci,
e oteviené kultufe zaloZené na spolupraci,
e asdileni informaci.

Ale pro zaru€eni jeho funk&nosti jsou zavedeny specifické role. Velmi dulezitym
aspektem jsou i aktivity a artefakty, které nam podavaji informaci o tom co je

principem této metodiky a jak ji nejlépe vyuzit. (Sochova, a dalsi, 2014).
2.1 Role

2.1.1 Scrum Master

Funguje jako meziClanek, mezi teamem a okolnim prostfedim. Ma za ukol vytvofit
vhodné prostfedi a odstinit team od vnéjSich vlivl. Stara se o funkénost teamu
jako celku a snazi se zvysit jeho efektivitu, nemél by vystupovat direktivné, ale
formou leadera Ci kouc€e. Na druhou stranu musi mit pravo na zménu a team musi

akceptovat jeho rozhodnuti (Sochova, a dalsi, 2014).

2.1.2 Product Owner

Je vlastnikem produktu (v ramci spole€nosti). Definuje vize a cile projektu, funguje
jako styény bod a spojuje team se zhotovitelem projektu. Definuje priority a
rozhoduje na jakych ukolech ma team pracovat nejdfive, na kterych pozdéji anebo
vibec. Product Owner musi detailné porozumét potiebam zakaznika, aby jeho

rozhodnuti byla zodpovédna a konstruktivni. (Sochova, a dal$i, 2014).

2.1.3 Zakaznik

Jednim z principl Scrumu je zapojeni zakaznika do procesu vyvoje. Tim je
zaruceno, ze zakaznik sam vidi, jakym smérem se projekt ubira a mize si tak

urCovat své priority i definovat zmény funkcionality jiz v pribé&hu vyvoje. VSechny
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své pozadavky komunikuje pfes Product Owenera smérem k teamu a vice versa
(Sochova, a dalsi, 2014).

2.2 Artefakty a aktivity

2.2.1 Sprint

Neboli iterace je zakladni entitou Scrumu. Je to ¢asové ohranifeny usek, v ramci
kterého teamy implementuji novou funkénost. Jeho délka vzdy zavisi na typu
projektu, obecné je vSak doporu¢ovano zvolit sprint v délce 2 tydny. Podstatou je,
Ze naplanované ukoly v ramci pravé béziciho sprintu nema pravo nikdo ménit
(Sochova, a dalsi, 2014).

2.2.2 Product Backlog

Je fronta ukoll, které jsou potieba provést, aby byl produkt dokoncen.
Samoziejmé, Ze ukoly se v prubé&hu vyvoje mohou pfidavat, odebirat a ménit dle
aktualnich priorit. Podskupinou je Sprint Backlog, ktery je aktivni pouze v ramci
konkrétniho béziciho sprintu a vymezuje teamovy zavazek — jakou funkcionalitu

team dokoné&i v ramci zmin&ného sprintu (Sochova, a dalsi, 2014).

2.2.3 Planovani sprintu

Product Backlog zpravidla prfedstavuje mnoho hodin prace a neni v silach teamu ji
dokoncit v jednom kratkém sprintu. Pfed zaCatkem sprintu je tedy nutné provést
planovani a zalozit novy Sprint Backlog, ktery jiz pfedstavuje objem prace, ktery

se team zavazal stihnout v pribéhu jednoho sprintu (Rubin, 2012).

2.2.4 Sprint Review a Retrospektiva

Retrospektiva je nejCastéji provedena ihned po Sprint Rewiew a tésné pred
planovanim daliho sprintu. Ugel retrospektivy je kontrola a adaptace nastaveného
procesu, ma odhalit procesni nedostatky, nebo naopak vyzdvihnout a zaveést

zefektivnéni Scrumu (Rubin, 2012).

Na konci kazdého sprintu jsou dllezité dvé aktivity, které slouzi ke zhodnoceni,
jaké pokroky byly udélany v ramci jednoho sprintu. Cilem Sprint Review je kontrola
a adaptace produktu, ktery je vyvijen. Dulezitym bodem Sprint Review je

komunikace vSech subjektll zainteresovanych ve vyvoji produktu. Tématem
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komunikace ma byt pravé dokonéena funkénost z hlediska projektu jako celku
(Rubin, 2012).

2.3 Prubéh Scrumu

Product

Bacitog
=3 s
i
Péamning
Retro-
- = ® =
Product Owner Davedopmont Toam Serim Magtor Scriam Toom

erson | “demand 3 s | “supgl 1 person | “service

Zdroj: http://calvinx.com/2014/05/22/why-scrum-why-agile-development/

Obr. 2 Pribéh Scrurmu

Scrum probiha tak, Zze nejprve Product Owner vytvofi Product Backlog. Nasledné
probéhne meeting, kde se dohodne tymovy zavazek na provedeni ukoll z Back
Logu za jeden sprint. Ukoly jsou vybirany podle priorit a na zakladné& rozhodnuti
Product Ownera. Spusti se sprint v urCeném cCasovém useku a po dokonceni
sprintu se provede Sprint Review a retrospektiva, tim zajistime kontrolu a adaptaci
procesu i produktu. Cely proces se opakuje stale dokola v iteracich. Dokonéena

funkCénost je inkrementalni ¢asti Scrumu.

17


http://calvinx.com/2014/05/22/why-scrum-why-agile-development/

3 Metodika Kanban

Podle definice, je Kanban: ,Technika pro vedeni a organizovani vyvoje software
s cilem na jeho vysokou efektivitu. Jeho zaklady jsou v JIT systému spolecnosti
Toyota a navzdory tomu, Ze vyvoj software je kreativni Cinnost oproti masoveé
produkci automobilli, tak hlavni principy Kanbanu stale mohou byt pouzity pfi

vyvoji software.“ (Peterson, 2015)

Kanban v oblasti vyvoje software primarné sleduje tyto kliCové principy (Roy,
2014):

1. Vizualizace prace a pracovniho postupu za ucelem sledovani pribéhu
prace na jednotlivych ukolech napfi¢ systétmem Kanban. To nam umozni
mit fronty UkolU a vidét, které ukoly zpomaluji nebo blokuji proces vyvoje.
Ugelem je zefektivnéni komunikace a moznosti spoluprace. P¥iklad takové

vizualizace mUzeme vidét na obrazku 3.

2. Limitovanim mnozstvi rozpracovanych ukoll zredukujeme potfebu na
neustalé zmeény priorit Ukolu. Limitovani ¢asu potfebného na projiti Ukolu
systémem Kanban odstrani problémy zpusobené pfechodem z Ukolu na

ukol (zména kontextu).

3. Nastavenim limitd rozpracovanych ukoll a nastavenim standardu vyvoje
optimalizujeme Kanbanovy systém pro hladky pribéh vyvoje a sbérem dat

o prubéhu feSeni ukold nam umozni jeho monitoring a analyzu.

4. Dobfe nastaveny Kanbanovy systém pfirozené vede Kk neustalym
zlepSenim. Efektivita vyvoje je méfena sledovanim toku, kvality a
prichodnosti ukoll napfi¢ Kanbanovym systém. Zavéry méfeni maji opét

vést k neustalému zlepSeni.

18



6 3 5 3 5
Pending Analysis Development | Test | Deploy
Doing Done Doing Done -
) )
) [ ) ) ,«I— /
|———|
Ej [ ) L
) J |
E [
1
L7

Zdroj: http://kanbanblog.com/explained/image/kanban-board-1.png

Obr. 3 Vizualizace Kanban systému

Pokud srovname Scrum a Kanban, tak vyhody Kanbanu jsou nasledujici:
flexibilita, zaméfeni na kontinualni FeSeni ukoll, vysoka kvalita, produktivita a

efektivnost vyvoje pfi dobfe nastaveném Kanbanu, odstranéni neproduktivni prace

(Roy, 2014).

rv  wiwvos

jako metodiku, metodika se z néj stava pravé az po implementaci do vyvojového

procesu, je to jen sada zakladnich doporuéeni (Sochova, a dalsi, 2014).
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4 Soucasny stav ve vybrané spolec¢nosti

Nezli pfistoupime k samotnému planovani pfechodu a posléze i implementaci
nevhodnéjsi metodiky vyvoje software je nutné nejprve analyzovat sou€asny stav
ve vybrané spoleCnosti, dale jen spoleCnosti. Analyza souCasného stavu je

dulezita, abychom méli prehled v nasledujicich bodech:
e Jak spolecnost funguje a jaké procesy ve spoleénosti probihaji,
e jakou oblasti vyvoje se spoleCnost zabyva
o jak velké projekty se ve spoleCnosti fesi

e jaké jsou pozadavky zakaznikd.

4.1 Predstaveni spolec¢nosti

Spolec¢nost, ve které jsem navrhoval proces optimalizace vyvoje software, se
soustifedi na malé az stfedné velké klienty a zabyva se zejména tvorbou
webovych stranek, vyvojem aplikaci, portalt, e-shopu a informacnich systému.
Spole€nost zatim pusobi pouze na tuzemském trhu necely 1 rok od svého
zalozeni, tedy relativné kratce, ale i pfesto si dokazala ziskat dostatek klientu, pro

které provadi bud pfimy vyvoj a tdrzbu, nebo zajistuje jejich outsourcing?.

4.2 Analyza sou¢asného stavu

SpoleCnost je v neustalém rustu a klienti, potazmo projekty stale pfibyvaji, tak
vznikaji nové komunikacni problémy na jedné strané mezi spolecCnosti a klienty a
na strané druhé zacina byt problematicka i vnitrofiremni komunikace. Nejvétsi
problém vsSak spatfuji, Ze s rostoucim poctem internich i externich vyvojart a
subdodavatelll se vytraci moznost jak sledovat a predikovat prubéh projektu a
s tim spojena postupna ztrata v schopnosti pruzné reagovat na pozadavky klient
a zaroven udrzet efektivitu vyvoje i dostateCnou kvalitu kédu a dokumentace

v ramci jednotlivych projektu.

Pro zhodnoceni souCasného stavu spoleCnosti jsem pouZzil metodu, ktera spocCiva

v ohodnoceni nasledujicich osmi oblasti:

e Kvalita,

2 Zajisténi provedeni Cinnosti, které si je spoleénost schopna provést sama, externi spole¢nosti.
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o efektivita,

e spokojenost zaméstnancu,
e reakce na zménu,

e predvidatelnost,

e spoluprace,

e komunikace,

spokojenost zakaznika.

Jednotlivé oblasti ohodnotime ve 8kale 1az10 bodld, kde ohodnoceni
1 bodem odpovida velmi nizké spokojenosti a ohodnoceni 10 body znamena, Ze
jste s danou oblasti velmi spokojeni. Nasledné staCi ohodnocené oblasti sefadit
sestupné podle obodovani a vynést jednotlivé oblasti do sitového grafu (Sochova,
a dalsi, 2014).

Spokojenost zakaznika
10

Spokojenost

Predikovatelnost — K :
meéstnancu

Efektivita .

4 Reakce na zménu

Spoluprace “—

Komunikace

Obr. 4 Zhodnoceni soucasného stavu ve spoleénosti

Obrazek 4 zobrazuje soucasny stav v mnou vybrané spolecnosti. Jak si mizeme

povSimnout, tak zakaznici jsou zatim s vysledky jejich projektl spokojeni, jelikoz
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interni problémy se dostavaji smérem k zakaznikim velmi pomalu a z jejich

pohledu se zd4, Ze je vSe v poradku.

DalSim dulezitym aspektem jsou zaméstnanci, potazmo programatofi. Bez
spokojenych a nadSenych zaméstnancu nemulze fungovat Zadna uspésna
spoleCnost. Vysoka spokojenost zaméstnancl v této spole€nosti je nyni
predevSim zapfiCinéna jejich vysokou autonomii, protoze ve spoleCnosti nejsou
zatim vytvofené pevné standardy a nastavené procesy, vCetné téch kontrolnich,

tak aby kazdy zaméstnanec odvadél zodpovédné, kvalitné a efektivné svoji praci.

S tim souvisi i snizena schopnost reagovat na zmény v zadani od klientl. Jelikoz
nikdo nenese pfimou zodpovédnost za dokonceni konkrétniho a jiz pfifazeného
ukolu, proto se staré ukoly Casto nechavaji rozpracované a bez dokumentace
jejich stavu a pfistupuje se k feSeni novych ukolu, které se zdaji byt momentalné
dulezitéjsi.

Timto velmi trpi kvalita, protoze presouvani starSich, tak i aktualnich
rozpracovanych ukold mezi programatory zanaSi znacné mnozstvi chyb do
aplikaci. DalSi pfi¢inou, ktera snizuje kvalitu vysledného produktu, je i absence
komplexnich testd aplikace, ktera by odhalila vétSinu chyb pfed nasazenim
aplikace do ostrého provozu, aby se aktivhé predchazelo nalezeni chyby

zakaznikem nebo potazmo jeho klientem.

Komunikace jdouci ruku vruce se spolupraci je integralni soucast kazdé
spoleCnosti a to zejména té softwarové. V souCasnosti je komunikace ve

spoleénosti zajisténa osobné, pres e-mail, instant messaging® a pomoci telefonu.

Nedostatena komunikace mezi programatory, nizka uroven teamové spoluprace
a nizka kvalita zdrojovych koédu aplikaci vede k redundantnim Cinnostem, které
velmi znacné snizuji efektivitu prace a vSechny tyto vySe zminéné oblasti pusobi
tak, ze predikovatelnost (€asova, nakladova, atd...) projektu je velmi obtizna a
vznikaji znac¢né posuny vterminech dokonCeni projektd, tak i velmi Casté

prekro€eni rozpodtu u projektu.

* Komunikace pres internet v realném Case pomoci textovych zprav, ale i jinymi zpUsoby (napfiklad
pomoci videohovoru).
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4.2.1 Struktura projektu ve spole¢nosti

Na obrazku 5 muzeme vidét zastoupeni aktivnich a neaktivnich projektd ve
spole€nosti. Celkem spole¢nost od svého zalozeni feSila anebo fesi 15 projektu,

z toho je 9 projektd aktivnich, tj. 60% a 6 projektu jiz neaktivnich, tj 40%.

Podle vnitfni smérnice je aktivni vétSina projektd, va&i kterym ma spolecnost
zavazky vuci klientovi. U téchto projektl probiha aktivni vyvoj nebo udrzba, anebo
alesponn obCasna udrzba. Neaktivni projekty jsou takové projekty, které jsou
vedenim spole¢nosti prohlaSeny za dokoncené, tedy bez zavazka vuci klientim,
nebo pozastaveny z rGznych duvodu, napfiklad to muze byt soudni spor se

zadavatelem projekt(.

6/40% m Aktivnf projekt
Neaktivni projekt

Obr. 5 Zastoupeni aktivnich a neaktivnich projektt

Z obrazku Cislo 6 muzeme vycCist strukturu projektd aktivnich, projektl s aktivni
udrzbou a projektd s ob&asnou udrzbou. Spole€nost ma v sou€asnosti 3 projekty,
tj. 33% aktivni, 1 projekt, tj. 11% s aktivni udrzbou a 5 projektd, tj. 56% s ob&asnou

udrzbou.

Projekt, u kterého se neustale pfidava nova funkcionalita podle zadani, vnitini
smérnice oznacuje jako projekt s aktivnim vyvojem. Aktivni udrzba podle vnitfni
smérnice znamena, Z2e projekt je jiz podle zadani dokoncCen, je spustén
v produkénim rezimu* a dochazi pouze k opravam nalezenych chyb. U projektd
s ob¢asnou udrzbou se jedna o projekty, u kterych stejné jako u projektd s aktivni

udrzbou nedochazi k implementaci nové funkcionality a jiz nejsou ani kritické

* Produkéni rezim znamena, Ze aplikaci jiz pouzivaji zakaznici za u€elem, pro ktery byla vyvinuta.
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z hlediska rychlosti oprav, protoze tyto projekty jsou jiz otestovany v realném

provozu a k nalezeni chyb dochazi jen velmi zfidka.

| Aktivni vyvoj

W Aktivni udriba
5/56%
Ob¢asna udriba

Obr. 6 Zastoupeni jednotlivych fazi projektu

4.2.2 Aplikované metodiky vyvoje software

V soucasnosti je u vSech projektl zavedeno verzovani zdrojovych koédu aplikace
centralizovanou formou pomoci software Subversion a vSechny projekty jsou
fizené velmi omezenou a upravenou formou vodopadového modelu, ktery vSak

v soudasnosti selhava.
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5 Navrhy na optimalizaci

Na zakladé analyzy souCasného stavu ve spolecCnosti jsem optimalizaci vyvoje

software rozdélil do nasledujicich dil€ich kroku:
1. Prevedeni zdrojovych kodu aplikace do distribuovaného VCS,
2. zavedeni vhodného nastroje pro projektovy management,
3. implementace vhodnych agilnich metodik vyvoje software.

VSechny vySe uvedené kroky jsou klicové pro nastaveni spravnych procesu ve
spoleCnosti, které zajisti odstranéni slabych stranek u oblasti uvedenych v
kapitole 4.2.

Implementace vhodnych metodik vyvoje software je uvedena nize v samostatné

kapitole, jelikoZ se jedna o obsahlejsi problematiku.

5.1 Pievod zdrojovych kédu

Jelikoz budeme zavadét metodiky vyvoje software, které plné tézi ztymové
spoluprace na projektech, tak musime mit nastroj, ktery nam umozni efektivné a

kolaborativné pracovat na urovni zdrojovych kodu aplikace.

Jako nevhodngjsi nastroj jsem zvolil Git. Hlavni vyhody pro nahrazeni Subversion
za Git spatfuji v jednoduchosti vétveni a slu€ovani zmén ve zdrojovych kodech
aplikace, znalosti Gitu u vétSiny sou€asnych programatori ve spolecnosti oproti
Subversion, pro jeho pfivétivéjSi uzivatelské rozhrani a kvalitu nastroju
vyuzivajicich Git. Zde se prfedevSim jedna o podplrné nastroje vyuzivané pfi
vyvoji aplikace a zejména Siroka Skala moznosti jak aplikaci nasadit na server a
spustit v produkénim reZzimu. VySe uvedené vyhody pro nasazeni Gitu byly

diskutovany napfi€ spole€nosti a jsou zavérem kolektivni dohody.

Dalsi duvody pro¢ nasadit Git jsou umoznéni distribuované spravy verzi
zdrojovych kodu, proto jsou operace nad zdrojovymi kody aplikace velmi rychlé.
Vétsina stavajicich komponent (knihoven) pouzivanych pfi vyvoji aplikaci je
zaloZzena jako open-source software a je spravovana pravé také pomoci Gitu a
umisténa na Githubu, odkud mohou byt velmi jednoduSe spravovany pomoci

nastroje pro spravu zavislosti aplikace.
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V soucCasnosti se jako jedina nevyhoda hovofici proti nasazeni Gitu jevi
nemoznost Fidit pfistupova prava na urovni jednotlivych souborl a adresaru
vramci standartni distribuce Gitu. Z hlediska spoleCnosti se ukazala tato
nevyhoda licha. SouCasné projekty totiz tuto funkcionalitu nevyzZaduji a

v budoucnosti ji Ize jednoduSe zajistit externimi nastroji.

Samotné prevedeni spravy zdrojovych kédu aplikace pod Git je v souCasnosti
velmi jednoduchy a pfimocCary krok, protoZe historie zmén projektu je nyni
vyuzivana spiSe jako zaloha a tak neni potfeba jeji zachovani. S tim souvisi i

zména ve stylu zapisovani zmén do Gitu.

Kazda zapsana zména do Gitu musi nasledovat nasledujici pravidla (Beams,
2014):

e Meénit pouze jednu a konkrétni véc, napfiklad pfidavat nebo odebirat urcitou

funkCnost.
e Obsahovat popisny titulek.
e V téle zmény obsahovat popis co a pro¢ bylo zménéno.

S pfevodem zdrojovych kodd souvisi i standardizace stylu zdrojovych kodu
pomoci vnitfniho pfedpisu ve spolecnosti a jejich automaticky prevod do této formy
jesté pred samotnym prevodem. JelikoZ se jedna spiSe o technické feSeni, tak se

tomuto tématu nebudu vénovat podrobnéji.

5.2 Nastroj pro projektovy management

Vhodny podpurny nastroj pro fizeni vyvoje projektu (aplikace) je pro vedouci
pracovniky kliCovy nastroj pro sledovani vSech aspektd z hlediska efektivity,
kvality a komunikace. Jako nejlepSi moznost jsem zvolil aplikaci Redmine, protoze
spliiuje vSechny nasSe poZadavky na projektovy management, které jsou popsany
v nasledujicich odstavcich.

Diky podpofe vice projektl, nam odpada potieba mit pro kazdy projekt vlastni
nastroj pro projektovy management a vSechny projekty jsou prehledné spravovany
centralné z jedné aplikace. Aplikace je pfistupna vSem jako webova stranka, tim

se velmi zjednodusi pfistup do této aplikace.
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Velmi dulezita vlastnost je i detailni nastaveni pfistupovych prav pro kazdého
uzivatele. Tim mizeme umoznit pfistup do aplikace i klientdm a ti maji moznost
nahlizet pouze do svych projektd. Na zakladé toho mohou klienti ziskavat
informace o svych projektech. Takto se velmi zvySi efektivita komunikace mezi
spole€nosti a klientem. Klienti totiz napfiklad vidi, v jaké fazi se projekt nachazi,

jaké ukoly jsou nove, hotové nebo rozpracované vcetné hodinové dotace.

Ukolim muGzeme nastavit prioritu a pfifazeni ukold na konkrétniho zaméstnance
zajisti, Zze nékdo za ukol nese zodpovédnost, aby byl vyhotoven ve stanoveném
terminu a nastalé komplikace komunikoval smérem k nadfizenému, nebo klientovi.
U konkrétniho ukolu musi byt vedena kompletni historie zmén, komunikace, vSech
souvisejicich dokumentu a pfipadné cenné poznatky z prubéhu fesSeni ukolu maji
byt zaznamenavany formou projektové Wiki°. Ptiklad takového seznamu s tkoly

projetu, v&etné jejich priorit, stava a vlastniki mizeme vidét na obrazku 7.

Home My page Projects Administration Help Logged as admin - My account Sign out

My project search: |

Overview  Activity  Roadmap  Issues News| Documents Wiki| Files Repository | Settings

Issues New issue

Filters Tracker:
Status Add filter:

v Apply & Clear [ save = View all issues

Issues

summary

# v Tracker Status Priority Subject Assigned to Updated Change log
127 Bug New Normal Ticket with attachments 12/22/2007 12:11 PM e e
116 Bug New Low Keep playing audio when rw/ff and preserve pitch. John Smith 12/17/2007 09:56 PM
88 Feature Assigned Low  HTTP Challenge-MD5 authentication 12/22/2007 04:33 PM  Assigned to me
83 Feature Assigned Low Exportthe parameters of an input John Smith 12/17/2007 09:56 pM ~ Due this week
82 Feature New Low Formatted text rendering support Dave Loper 12/17/2007 06:58 PM FizlEmiiee
81 Feature New Normal DVTS support 12/17/2007 D6:58 PM

9 Feature New QuickTime capturing 7 Edit 17/2007 D6:58 PM
78 Feature New Low  Full H322 videoconferencing 17/2007 06:58 PM

77 Feature Assigned Low Closed captions / Teletext support Setus *h7onn7 na-sa oM

74 Feature  New Low Progressive download playing Priority r  Immediate

o o o o o o i

73 Feature New Low Dshow tuning support Assigned to 3 Urgent

72 Feature New Low V4L tuning support Copy High

70 Feature New Low  Electric Program Guide N

- Move Normal

59 Bug New Low  SDL vout cleaning

65 Feature New Low Protocol rollover support @ Delete v

54 Feature New Normal Improve ZLM functionality 12/22/2007 04:22 PM
632 Feature New Low  Gstreamer and Helix integration 12/17/2007 06:58 PM
52 Feature New Low  Gnutella serviet 12/17/2007 06:58 PM
59 Feature New Low  Finalization of Pocket PC port 12/17/2007 06:58 PM
58 Bug Assigned Low Re-write of the AppleScript bindings 12/22/2007 04:22 PM
57 Feature New Low MacOS X SVCD support Dave Loper 12/17/2007 06:58 PM
51 Bug New Low  Better Mozilla plugin control 12/17/2007 06:58 PM

Zdroj: http://www.redmine.org/screenshots/issue_list.png

Obr. 7 Seznam ukolu v Redmine

® Wiki je oznadeni webii (nebo obecnéji hypertextovych dokumentti), které umoziuiji uzivateltim
pfidavat obsah podobné jako v internetovych diskusich, ale navic jim také umoznuji ménit stavajici
obsah* (Wikipedie, 2015)
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Propojeni Gitu se systémem hlaseni chyb v software, ktery je standardni soucasti
Redmine, umoznuje jednoduSe sledovat, kolik chyb se v aplikaci nachazi a jak
oprava pokracuje. Tato funkénost slouzi jak internim zaméstnancim, tak
zakaznikim, ktefi mohou nahlasit chyby v software. Na nahlasené chyby je
v Redmine nahlizeno podobné jako na ukoly. Propojeni s Gitem umozni chybu
propojit s konkrétni zménou ve zdrojovych kddech aplikace a tak velmi jednoduSe

dohledat co, pro€ a jak bylo opraveno.

Ganttav diagram v Redmine (viz Obr. 8) pfehledné zobrazuje jednotlivé ukoly
v projektu na Casové ose, tak muzeme jednoduse kontrolovat, jak projekt celkové

postupuje vuci stanovenym terminim dokonceni ukold.

2010-: 20104 2010-! 201

10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 13 | 16 | 17 (18| 19 ( 20 | 21 | 22 | 23| 2
. o4 & 5 gpeci la - s
. #4731 v i a——
#4300: Trbarnet Explarer b P ™ n 3
#4 agin f F g < b
teh #431 edizh Translation for k3110 ESE—
#43 ggragats Multipls T B
24 al" o F 1 s |
:

Zdroj: http://www.redmine.org/attachments/download/3481/subtasking.png

Obr. 8 Ganttiv diagram v Redmine

Vyuzitim Redmine ziskame schopnost efektivné a centralné fidit vSechny aktivni
projekty a to jednak z hlediska zdroju materialnich i zdroji lidskych. Jsme tedy
schopni |épe a zodpovédnéji predikovat pribéh vyvoje projektu a to az na urovni
jednotlivych ukolld. Historie komunikace a pfilozena dokumentace zvySuje
efektivitu a umoznuje kazdému jednoduSe zjistit vSechny podrobnosti nalezici k

ukolu.
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6 Vhodné metodiky vyvoje software

Pro vybér agilnich metodik vyvoje software bylo rozhodnuto na zakladé oblasti,
které jsou integralni soucasti agilnich metodik vyvoje software, jsou to zejména
flexibilita, efektivita, pfedvidatelnost a kvalita, pfestoZze to znamena zménit
kompletni pfistup k vyvoji aplikaci oproti nyni vyuzivanému vodopadovému
modelu. Musime totiz spoleCnost preorientovat z hierarchického Fizeni na
spole€nost orientovanou na problém a nemame nikde pfesné specifikovan postup

jak agilni metodiku zavést (Sochova, a dalsi, 2014).

Vyhoda agilnich metodik pravé spocCiva vteamovém pfistupu, principu tahu
konverguijiciho k funkénimu software prednostné pred dokumentaci, spolupraci se
zakaznikem misto Ipéni nad pfesnym znénim zadani projektd, bezproblémovym
akceptovanim zmén vzadani v pribéhu vyvoje aplikace a Sirokych
moznostech pfizplsobeni projektu, pro které jsou zavadény (Scrum Alliance,
2015).

Akceptace zmén v prubéhu vyvoje je hlavnim ddvodem, pro€ ve spoleCnosti
zaveést agilni metodiky vyvoje software, protoze v soucasnosti vyuzivany
vodopadovy model oznacCuje toto jako chybou navrhu aplikace a neni tomuto
uzpusoben, ale kvili typam a struktufe projektl ve spole€nosti se stava, ze zmény

v zadani pfichazi ¢asto, i v pribéhu vyvoje aplikace.

Z hlediska struktury projektu (viz Obr. 6) jsem navrhl optimalizaci vyvoje software
tak, Ze projekty ve fazi obCasné udrzby budou v sou€asnosti ponechany bez
zmény, jelikoz z hlediska spoleCnosti nepfedstavuji takika zadné riziko
z nedodrzeni termind dokonc&eni, ¢i nakladd na vyvoj. Projekty s aktivni udrzbou

budou vyvijeny uzitim metodiky Kanban a aktivni projekty metodikou Scrum.

6.1 Metoda Cynefin

Rozhodnuti, které metodiky budou pouzity, je zaloZzeno na metodé Cynefin. Tato
metoda funguje na principu racionalniho vyhodnoceni stavu, ve kterém se pravé
projekty nachazi. Metoda definuje a porovnava charakteristiky 5 oblasti (viz Obr.
9): snadna (simple), komplikovana (complicated), chaoticka (chaotic), komplexni

(complex) a zmatecna (disorder). Ve zmateCné oblasti se nachazime, pokud
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nemuzeme zodpovédné rozhodnout, zZe stav projektu patfi do jedné z predchozich
Ctyf (Rubin, 2012).

! .
Complex | complicated

e ——..

Probe Sense
RSensed Analyze
espon Respond
Emergent Good Practice

Disorder

Chaotic

Simple |
Sgﬁge Sense
Categorize
Respond Respond |
Novel Best Practice |
| rSeme— ——————

Zdroj: http://scrumandkanban.co.uk/wp-content/uploads/2013/11/Cynefin-405x400.jpg

Obr. 9 Pét oblasti Cynefin metody

Podle Lowea (2013) se ve snadném stavu nachazi projekty u kterych je jasny
vztah mezi cilem a jeho dopadem. Vhodnym scénafem jak tyto projekty fesit, je
porozumeéni problematice (sense), rozdéleni do jednotlivych ukoll (categorize) a
provedeni téchto ukoll (respond). Toto odpovida modelu vodopadového pfistupu
k vyvoji aplikaci.

U komplikovanych projektd je potieba nejprve analyzovat vztahy mezi cily a jejich
dusledky. Idealni scénar feSeni je porozuméni problematice (sense), analyza
moznych pfistupu k vyfeSeni ukolu (analyze) a jejich nasledné vyfeSeni (respond).

Zde je vhodné nasadit agilni metodiku typu Kanban.

U komplexnich projektd je vhodné nasadit metodiku Scrum, jelikoz nejlépe
odpovida postupu, kde dochazi ke zjisténi informaci o ukolech (probe), jejich
naslednému pochopeni (sense) a vyfeSeni (respond). Zpravidla zde nelze zjistit
vztah mezi cily a jejich dopady pfed dokon&enim ukoll a jejich otestovani

v produkénim nasazeni.
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Pro projekty v chaotickém stavu je pfiznacné, Ze vztah mezi cily a jejich dopady
nelze determinovat. V takovémto pfipadé je doporuceno projekt stabilizovat (act) a
pak prevést do jedné z vySe zminénych oblasti (sense, respond). Nelze doporudit
konkrétni metodiku, zde je pouze dulezitda rychla akce vedouci ke stabilizaci,

napfiklad odstranéni neCekaného vypadku kritické sluzby.

Zmate€ny stav nastava, pokud se nemlzeme rozhodnout v jaké oblasti se
nachazime, vétSinou je to zplsobeno rozhodovanim zalozeném na osobnich

preferencich.

6.2 Metodika Scrum

Bude zavedena pro projekty s aktivnim vyvojem, protoze svoji charakteristikou
odpovidaji komplexni oblasti v metodé Cynefin. Programatofi budou
reorganizovani do 3 teamul. Velikost teaml bude 2 programatofi + 1 Scrum
Master. Product Owner bude z hlediska nedostatku lidskych zdroji zastfeSovat
vSechny ftfi projekty najednou. Iterace budou na zacatku 2 tydenni a poté se u

kazdého projektu provede jejich optimalizace.

6.3 Metodika Kanban

Je ve spole€nosti vhodna nasadit tam, kde se jedna o komplikovanou oblast
metody Cynefin a to spliuji projekty s aktivni udrzbou. Navic se zde nejedna o
kontinualni proces vyvoje, ale prace je provadéna narazové s hlasenim o chybé.

To je dalSi fakt hovofici ve prospéch Kanbanu.

Pro vizualizaci pracovniho postupu se ve spoleCnosti bude vyuzivat software
Trello. Limity jednotlivych front budou nastaveny pfi pfechodu na novou metodiku.
Pro kontinualni optimaliza¢ni proces limitl front se bude pravidelné sledovat ¢as
dokonceni ukolu v zavislosti na poc€tu ukoll rozpracovanych. Jelikoz je ve
spolecnosti pouze jeden projekt s aktivni udrzbou, bude na tuto Cinnost vyhrazen
pouze jeden programator. Jeho dalSi pracovni naplni bude udrZzovat i projekty
s obCasnou udrzbou a provadét pfipadné testovani nové funkcionality u projekt

s aktivnim vyvojem.
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7 Aplikaéni plan

Spociva ve vypracovani Casového harmonogramu pro zavedeni zmén do
spoleCnosti a z jejiho hlediska je na n&j nahlizeno jako na samostatny a specificky
projekt. Agenda projektu bude vedena v software MS Project, jelikoZz s timto
software mam zkuSenosti jiz z jinych projektd a umoznuje v ramci fizeni projektu
flexibilné ménit vSechny jeho parametry.

V soucasnosti ma aplikacni plan jen hrubé obrysy a je ve fazi detailni specifikace.
Pouze byla vedenim odsouhlasena moznost zalit s pfipravou na prevod

zdrojovych kodld a s tim spojené proskoleni vdech zaméstnancu. Po dokon&eni

planovani se pfistoupi k nasazeni nastroje pro projektovy management a dojde

v Vv

faze optimalizace — zavedeni novych metodik vyvoje software.
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Zaver

V této bakalarské praci byly porovnany metodiky pro vyvoj software vhodné pro
optimalizaci procesu vyvoje software ve vybrané spoleCnosti. Dale byla
zpracovana analyza soucasného stavu s navrhem na optimalizace procesu vyvoje
software ve vybrané spole€nosti. Doporu€eni k zvoleni konkrétnich metod bylo

zalozeno na metodé Cynefin.

Na zakladé hypotézy uvedené v uvodu této bakalarské prace byla potvrzena teze,
Ze v soucasnosti nejvhodnéjSimi agilnimi metodikami vyvoje software ve vybrané
spole€nosti jsou Scrum a Kanban. Zavér tedy je, Ze agilni metodiky doplnéné o
vhodné nastroje pro podporu vyvoje software jsou vhodné pro zavedeni v této
vybrané spole¢nosti a nahrazenim v sou¢asnosti pouzitého vodopadového modelu
se zvySi efektivita, kvalita, flexibilita a predikovatelnost vyvoje software. Tento
Zavér se opira zejména o vystupy z analyzy sou¢asného stavu a metody Cynefin,
pomoci které jsem vybral vhodné metodiky vyvoje software vyhovujici sou¢asné

struktufe projektt ve vybrané spolecnosti.

Jako dal$i moznost rozvoje feSené problematiky spatfuji ve zpracovani standard
pro zavedeni procesu automatického testovani aplikaci. V soucCasnosti je
ponechana kazdému jista mira autonomie, jak testovani aplikace provadét. DalSi
oblasti, ve které je prostor pro zlepSeni, jsou nastroje pro automatické nasazeni
aplikaci do produkéniho rezimu, €i pfimo implementace systémua pro kontinualni

integraci aplikaci.
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