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Projektové rizeni ve spole¢nosti RIA.com

Abstrakt

Diplomova prace se vénuje popisu metodik fizeni projektl, pouzivanych pro vyvoj
softwaru. Je zde vysvétlen Vodopadovy model vyvoje softwaru, principy Agile a vybrané
agilni metodiky Kanban, Lean Software Development, Extrémni programovani a Scrum.

Cilem je vypracovani navrhu zavadéni agilniho fizeni ve spole¢nosti RIA.com.

Na zaklad¢ studia odborné literatury tym AUTO.RIA zvolil Scrum jako metodiku,
vhodnou pro vyvoj. Z tohoto ditivodu byla v teoretické ¢asti prace Scrumu vénovéana veétsi
pozornost. Podrobné jsou popsany jednotlivé praktiky, schiizky a role, které by mél tym
dodrZovat pro GspéSnou aplikaci Scrumu.

V praktické Casti prace je charakterizovana vybrana spole¢nost RIA.com, je popsan
soucasny stav a nastroje fizeni projektd, jsou zjiStény problémy projektového tymu
AUTO.RIA pfti vyvoji softwaru.

Soucésti prace je vypracovani konkrétnich navrhii na zavaddéni Scrumu do
vyvojového tymu AUTO.RIA. Déle je provedena analyza software pro podporu agilniho
fizeni, identifikace a fizeni rizik. K ziskani potfebnych dat jsou pouzity vlastni pozorovani,
rozhovory s manazery a zaméstnanci, dotaznikové Setieni.

Vlastni navrhy a doporuceni jsou prezentovany vedeni spolecnosti RIA.com.

Klic¢ova slova: Projektové fizeni; Softwarové projekty; Vodopadovy model; Agilni fizeni

projekti; Agilni metodiky; SCRUM; Scrum master; Projektovy tym; Scrum board; Trello.



Project Management in the RIA.com company

Abstract

The thesis is devoted to the description of project management methodologies used
for software development. It describes the Waterfall model of software development,
principles of Agile and selected agile methodologies Kanban, Lean Software Development,
Extreme Programming and Scrum.

The aim is to develop a proposal for the introduction of agile management in
RIA.com.

Based on the study of literature, the AUTO.RIA team chose Scrum as a
methodology suitable for development. For this reason, Scrum was given more attention in
the theoretical part of the thesis. Individual practices, meetings and roles that a team should
follow for a successful Scrum application are described in detail.

In the practical part of the thesis, the selected company RIA.com is characterized,
the current status and tools of the project management are described, problems of the
AUTO.RIA project team during software development are identified.

Part of the work is to elaborate specific proposals for introducing Scrum into the
AUTO.RIA development team. Furthermore, analysis of software to support agile
management, identification and risk management is performed. To obtain necessary data
are used own observations, interviews with managers and employees, questionnaire
survey.

Own suggestions and recommendations are presented to RIA.com management.

Keywords: Project management; Software projects; Waterfall model; Agile project
management; Agile methodologies; SCRUM; Scrum master; Project team; Scrum board;

Trello.
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1 Uvod

Diplomovéa préace je zamétena na prostiedi softwarového inzenyrstvi, které je kvili
rychlému vyvoji technologii velice turbulentni. Softwarové projekty jsou dynamické, s
nejasnymi pozadavky, maji specifické podminky, vyzaduji v€asnou reakci na zmény a
neustalou inovaci. Pro fizeni téchto specifickych projektti se vytvaieji specialni metody a
pristupy. Diplomova prace popisuje Vodopadovy model vyvoje softwaru, principy Agile a
vybrané agilni metodiky Kanban, Lean Software Development, Extrémni programovani a
Scrum.

Cilem diplomové prace je vypracovani navrhu zavadéni agilniho fizeni do
vyvojového tymu AUTO.RIA. V spolecnosti RIA.com se jedna o prvni projekt, ktery bude
takto fizen.

Na zaklad¢ studia odborné literatury tym AUTO.RIA zvolil Scrum jako metodiku,
vhodnou pro vyvoj. Divodem bylo to, Ze Scrum umoziuje 1épe organizovat prace v tymu,
rychlé reagovat na zmény, dodavat zdkaznikovi hodnotu v pravidelnych iteracich, sledovat
chod prace na projektu do detaili. Z tohoto divodu v teoretické ¢asti prace byla Scrumu
vénovana veétsi pozornost. Podrobné jsou popsany jednotlivé praktiky, schiizky a roli, které
by m¢l tym dodrZovat pro tspéSnou aplikaci Scrumu. Poté se prace zaméfuje na srovnani
Agilniho a Vodopadového ptistupu k fizeni projektii, urceni jejich vyhod a nevyhod. Proto
jsou popsany zakladni charakteristiky projektového fizeni, zivotni cyklus, mezinarodni
standardy a vodopadovy model projektového fizeni.

V praktické casti prace je charakterizovana vybrana spolecnost RIA.com, jeji
organiza¢ni struktura a portfolio projektii, je popsan soucasny stav a nastroje projektového
fizeni, jsou zjistény problémy tymu AUTO.RIA pfi vyvoje softwaru.

Soucésti prace je vypracovani konkrétnich ndvrhi na zavddéni Scrumu do
vyvojového tymu AUTO.RIA. K ziskani potfebnych dat jsou pouzity vlastni pozorovani,
rozhovory s manazery a zaméstnanci, dotaznikové Setfeni. Dale je provedena analyza

softwaru pro podporu agilniho fizeni, identifikace a fizeni rizik.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je vypracovani navrhu zavadéni agilniho fizeni projektd ve
spolecnosti RIA.com.

Teoreticka ¢ast obsahuje popis a rozbor vybranych agilnich metodik se zaméfeni na
metodiku Scrum. V praktické ¢asti jsou vyuzity ziskané znalosti z teoretické casti a
znalosti aktualniho stavu projektového fizeni ve spolenosti RIA.com. Na zdkladé téchto

informaci jsou vypracovany vlastni navrhy na implementace Scrumu do tymu AUTO.RIA.

2.2 Metodika

Literarni reSerSe bude zaméfena na rozbor teorie projektového fizeni v tradicnim
pojeti a pojeti agilnim. Po nastudovani odborné literatury bude proveden sbér dat a
poznatkli o projektovém fizeni ve spolecnosti RIA.com. Na zéklad¢ zjiSténych dat bude
provedena analyza soucasného stavu a identifikace slabych mist.

V praktické ¢asti budou zjiStény a ovéfeny konkrétni typy problému, které vznikaji
pii vyvoji portalu auto.ria.com a které by bylo mozné vyfesit pravé zavedenim agilniho
tfizeni. K ziskani pottebnych dat budou pouzity vlastni pozorovani, rozhovory s manazery a
zaméstnanci, dotaznikové Setfeni. Na zaklad€ rozboru budou vypracovany vlastni navrhy
na zlepseni stavu se zavedenim Scrumu. Soucésti doporuceni budou také navrhy na fizeni
rizik pfi agilnim fizeni projektd. Vysledky prace budou prabézné diskutovany a
prezentovany vedeni spolec¢nosti RIA.com.

Harmonogram zpracovani:

1. Nastudovani odborné literatury a sbér dat (bfezen-kvéten 2018)

Analyza soucasného stavu ve spolecnosti RIA.com (zafi-fijen 2018)
Vypracovani piipadové studie (fijen-prosinec 2018)
Tvorba vlastnich ndvrhli (Unor-kvéten 2019)

Diskuse a ovétrovani vlastnich navrhl v praxi (fijen-prosinec 2019)

S ok wN

Sepsani a kompletace literarni a praktické casti prace (leden-bifezen 2020)
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Zaklady projektového Fizeni

Podle profesora H.Kerznera, projektové Fizeni je souhrn aktivit, spoc¢ivajici v
planovéni, organizovani, fizeni a kontrole zdroji spole¢nosti s relativné kratkodobym
cilem, ktery byl stanoven pro realizaci specifickych cilti a zdméri. [11]

Podle vyjadreni J. Dolezala, projektové tfizeni dnes nepfedstavuje soupis norem,
nafizeni ¢i smérnic, ale spiSe vSeobecnd doporuceni a nejvhodnéj$i postupy. Moderni
principy projektového fizeni jsou systémovy pfistup, strukturovani problému, primétené
prostiedky, tymova prace, aplikace zasad trvalého zlepSovani, integrace. [6]

Projekt je predmétem projektového tizeni. Podle H.Kerznera miize byt za projekt
povazovan jakykoliv soubor aktivit ¢i tikold, ktery:

— ma konkrétni cil, jehoz naplnéni by mélo byt dosazeno v ramci urcitych
specifikaci;

— ma vymezena data zahajeni a ukoncenti;

— ma sv¢ limity financovani;

— Cerpa lidské a nelidské zdroje (napft. lid¢, vybaveni);

— aprochazi ptes fadu funkénich linii. [11]

PMI klade diiraz predevsim na docCasnost a unikétnost a definuje takto: ,, Projekt je
docasna snaha o vytvoreni unikatniho produktu, sluzby nebo jiného vysledku. Docasna
povaha je vyjadiena definovanym zacatkem a koncem. Koncem se rozumi dosazeni
projektovych cilu nebo skutecnost, kdy dojde k ukonceni projektu, protoze cile nebudou ci
nemohou byt naplnény, anebo také kdyz zanikne ucel projektu. “ [18]

Podle definice standardu IPMA® ICB v3.1: ,, Projekt je jedinecny casove, nakladové
a zdrojové omezeny proces realizovany za ucelem vytvoreni definovanych vystupii (rozsah
naplneni projektovych cilii) v pozadované kvalité a v souladu s platnymi standardy a
odsouhlasenymi pozadavky. ““[6]

Spravné definovany cil projektu je jednim z kli¢ovych faktorti jeho uspéchu. Metoda
SMART je jednim z nejpopularnéjSich a nejefektivnéjSich nastroji pro tvorbu realistickych
a dosazitelnych cilti. Podle SMART cil by mél spliiovat nasledujici charakteristiky:

S (Specific) - cil musi byt definovan pfesné;

M (Measurable) - splnéni cile musi byt mozné zméfit;
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A (Accepted) - cil musi byt akceptovany odpovédnou osobou;

R (Realistic) - cil musi byt realny;

T (Time Specific) - c¢il musi mit dany termin.

Z definice projektu vyplyva, Ze jeho tspéch je méfen tfemi parametry, tedy Cas
(schedule — dodrzeni harmonogramu), naklady/zdroje (cost — dodrzeni rozpoctu), rozsah
(scope — dodrzeni kvality vystupil). Projektovy trojimperativ graficky znazoriiuje tato
omezeni. Na vrcholech trojimperativu jsou parametry projektu, a uvnitt lezi jeho
specificky cil.

Obrazek 1. Projektovy trojimperativ

Rozsah

Cil projektu

N

Naklady Cas

Zdroj: vlastni zpracovani dle [3]
Pro uspésné dokonceni projektu plati, ze dynamicky systém “Cas-naklady-rozsah”
musi byt udrzovan v rovnovaze. Lze projekt povazovat za uspésny, pokud:
— je projekt funkéni;
— je vystupni produkt projektu na trhu vcas;
— je vystupni produkt v planované jakosti a ceng;
— jsou splnény pozadavky a uspokojena ocekavani vSech zainteresovanych stran;
— je dosahovana predpokladana navratnost vlozenych prostiedkt. [6]
UdrZeni projektového trojimperativu v rovnovaze je nejveétsim umeénim projektového
manazera. V praxi se jednd o feSeni optimaliza¢niho problému s ohledem na vyznam

jednotlivych parametr projektu pro zékaznika. Nicmén¢, zakaznik vzdycky chce ziskat

Proto projektovy manazer, jako osoba zodpovédnd za dosazeni projektovych cilti, musi
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dohodnout se zakaznikem nejdilezitéj$i parametr v tomto trojuhelniku. Pokud je
tak, aby byl dodrzen harmonogram a zaroven naplnény pozadavky zakaznika.

Kazdy projekt méa konkrétni datum zahajeni a datum ukonceni. Mezi témito dvéma
daty projekt prochdzi zivotnim cyklem. Podle PMBOK je Zivotni cyklus projektu
souborem obecné néslednych fazi projektu, jejichz nazvy a pocet jsou urceny potiebami
kontroly organizace, ktera je v projektu angazovana. [18]

Podle definice J. Dolezala zivotni cyklus projektu ma tti zékladni faze.

Piedprojektova fiaze — ma za cel prozkoumat pfilezitost pro projekt a posoudit
proveditelnost daného zdméru. Tato faze ma obecné dat odpoveéd na strategické otdzky
projektu — odkud projekt sméfuje, kam chce dojit, jakou cestu je vhodné zvolit a zda ma
smysl projekt viibec realizovat. Vstupy jsou situace v podniku, piedpokladany vyvoj trhu
apod. Vystupem je finalni rozhodnuti o zahajeni projektu. [6]

Projektova faze — je nejobsahlejsi a zamétuje se na vlastni fizeni projektu. Obvykle
je rozdélena na etapy Zahajeni, Realizace a Ukonceni projektu.

Obrazek 2. Projektova faze zivotniho cyklu projektu

Projektovy tym |
—— Vyrazeni realizacnich
zdroju projektu

Myslenka |
s

i
1
1
1
J
1
1
1
1

m | /

Definice predmétu | | ‘ |
— I Predani do uziti

& T Schvaleni
Zakladni listina

Zdroj: vlastni zpracovani dle [29]

1. zahajeni projektu — v souladu s piedchozimi udélostmi dochazi k definovani a
ovéieni cile projektu, jmenovani projektového tymu, upiesnéni pozadovanych
vystupii;

2. realizace projektu — projektovy tym definuje rozsah projektu (napt. formou WBS),
vytvaii projektovy pléan, identifikuje Cinnosti k realizaci a vytvoii harmonogram,
monitoruje prub¢h projektu a porovnava s planem, provadi korekéni opatfeni v

piipad¢ odchylek;
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3. ukonceni projektu — dochézi k predani vystupli, podpisu akceptacnich protokold,
fakturaci. Zpracovava se zavérecna zprava o projektu, kterd obsahuje souhrn
zkuSenosti z realizace, doporuceni, rady a tipy do dalSich projekti. [6]

Po akceptaci se vystup projektu dostava do provozu, ktery jiz obvykle neni soucasti
projektu.

Poprojektova fiaze — v této fazi dochézi k analyzovani pribéhu projektu, uréenych
dobrych i Spatnych zkusenosti, vyhodnoceni naplnéni cilt projektu. [6]

Féaze zivotniho cyklu projektu nejsou fixni a zavisi na typu konkrétniho projektu a
jeho slozitosti. Kazdopadné tyto faze se oddéluji urcitymi cili, pribéznymi vystupy a jejich
vyznam umoziuje 1épe kontrolovat prib¢h, sledovat hlavni ukazatele a financni rizika
projektu.

Mezi hlavni svétové standardy projektového fizeni patii PMI, IPMA, PRINCE2.

Standard PMI a jeho zakladni dokument PMBOK Guide je povazovan za nejstarsi a
nejobecnéjsi standard projektového fizeni. PMBOK popisuje 47 logicky seskupenych
procest projektového fizeni, ktery jsou zafazeny do 5 procesnich skupin: ptipravné
procesy, procesy pro planovani, proces realizace, dozor¢i a kontrolni proces, ukoncovaci
procesy. Popis kazdé skupiny je velice podrobny, v¢etné doporucenych nastroju a technik,
vstupti a vystupi kazdého procesu (zejména dokumentace), role projektového manazera a
organizacni struktury. Celkovy PM je velice formalizovan, diraz je kladen na kvalitu
planovani a vedeni podrobné projektové dokumentace. Mezi zédkladni dokumenty projektu
PMI tadi Zakladni listinu projektu (Project Charter — formalni vymezeni projektu: vize,
cile, prilezitosti, rizika, zdroje), Rozsah a oblast projektu (Project Scope Statement
(Logicky ramec, WBS) — vymezuje stav, kterého ma byt dosazeno), Pldn rizeni projektu
(Project Management Plan (Harmonogram) — uvadi, jak bude prace provadéna). [18]

IPMA (International Project Management Association) je celosvétovym standardem,
ktery definuje kompetence (schopnosti, znalosti, dovednosti) projektového manazera,
pozadované pro UspéSné fizeni projektl, programl a projektového portfolia. [8]
Kompetenci se rozumi demonstrovana znalost, schopnost aplikovat a také demonstrovat
osobni vlastnosti. [6] Vyznamy riiznych kompetenci se 1i$i podle typu projekta (vystavba,
obchodni sluzby nebo vefejny sektor apod.). Kompetence se déli na kontextové
kompetence (zabyvaji se veSkerymi souvislostmi projektu), behavioralni kompetence
(chovani a jednédni projektového manazera v ramci tymu a se stakeholdery), technické

kompetence (metody a postupy, které jsou potiebné pro uspésné fizeni projektit). Zaroven
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IPMA skrze své narodni asociace tvoii komunitu projektovych manazerti napfi¢ vSemi
obory, ktera propaguje a vyuziva nové pristupy v projektovém fizeni. [7]

PRINCE2 (zkratka vznikl4d z PRojects IN Controlled Environments 2nd Version) je
metodika pro projektové fizeni pochazejici ptivodné z Anglie. Stoji na 7 principech
propojenych 7 procesy a popisuje 7 témat. Jde o procesné a projektové orientovanou
metodiku fizeni projekti, slozenou z nejlepSich postupli oveéfenych v praxi, zalozenou na
definici procesti a odpovédnosti. Pro kazdy projekt je tieba definovat rozsah projektu, jeho
dodavky a produkty v pozadované kvalité, na tyto vystupy stanovit rozpocet a Casovy
harmonogram. Zakladni charakteristikou projektu je jeho jedineCnost, nejistota a zmeéna,
proto kazdy projekt provazi rlizna rizika, ktera je tfeba definovat, pocitat s nimi, planovat
protiopatteni a v pritbehu projektu je aktualizovat.

Zékladnim kamenem metodiky PRINCE2 je moznost pfizplisobit metodiku
konkrétnimu projektu v ramci specifického prostiedi. Dnes PRINCE2 je jednou z
nejrozsifenéjsSich metodik projektového fizeni na svéteé. Predstavuje oficidlni metodiku
projektového fizeni ve vetfejné sprave ve Velké Britanii, Francii a dalSich zemich. [14]

Standardy maji podobnou zakladni filozofii, vétSinou jde jen o jiny thel pohledu na
tutéz oblast. LiSi se mistem vzniku, podkladem, ze kterého byly vytvofeny, i zptisobem
zpracovani. Standardy maji obrovsky pfinos v tom, Ze si pracovnici na projektech dokazou

vzajemné porozumét, pochopit se a efektivné spolupracovat. [6]

3.2 Projektové Fizeni vyvoje softwaru

V dnesni dobé projektové fizeni zahrnuje spousty riznych nastrojl, praktik a metod,
které umoziuji naplanovat a realizovat kterykoliv projekt.

Software je dnes vSude okolo nas a svéfujeme mu dilezité informace, své penize a
nékdy dokonce i své zdravi ¢i zZivoty. Proto jsou kladeny stale vétsi pozadavky na jeho
spravnost, spolehlivost a bezpecnost. V procesu vyvoje softwaru se potieby uzivatele
transformuji na pozadavky na software, na jejichz zaklad¢ je vytvofen navrh systému,
podle néhoz je softwarovy systém implementovan, otestovan, a nakonec je pfedan
uzivateli. Rizeni vyvoje softwaru je specifické kviili pravdépodobnosti vyznamnych zmén
pozadavkl a ocekéavani. Ptfed projektovym manazerem stoji vzdy nelehky ukol, protoze
musi najit rovnovahu mezi mnoha casto vzdjemné se vyluCujicimi cili, riziky a zaroven

uspokojit v maximalni mozné mife pozadavky zadkaznika a koncovych uzivatela. [30]
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Proces vyvoje softwaru definuje kdo, kdy a co ma d¢lat, aby bylo dosazeno
pozadovaného cile. Prvni stranou je zékaznik, ktery sponzoruje vyvoj softwaru (ma na
zavedeni softwaru zdjem) a specifikuje pozadavky. Druhou stranou je dodavatel, ktery
systém vyviji. Poslednim aktérem jsou uzivatelé, ktefi upiesiiuji pozadavky na systém a
ktefi systém budou pouzivat. Uzivatelé nemaji vzdy zijem na zavedeni nového
softwarového systému (na rozdil od zakaznika). Typickym divodem je, Ze se uzivatelé
nového systému boji — budou se muset naucit néco nového a nejsou si jisti, ze to zvladnou.
Kdyz uzivatelé nemaji zdjem na uspeéchu projektu, budou se snazit jeho vyvoj vSemozné
brzdit, naptiklad vymyslenim nesmyslnych pozadavkl (v uvodnich fazich) ¢i neobjektivni
kritikou softwaru (pfi pfebirani). V takovém piipad¢ je dodavatel v nezavidénihodné
situaci a uspéch projektu je znacné nejisty. [30]

Zivotni cyklus vyvoje softwaru se obvykle sestava z nasledujicich etap.

1. etapa: Analyza a specifikace poZadavku. Je Givodni etapou pii vyvoji, ve které
jsou definovany, analyzovany a specifikovany pozadavky zdkaznika na software. Vystupy
této etapy jsou analyza moznych rizik a plan akceptacniho testovani (testy, na jejichz
zaklad¢ zédkaznik software akceptuje). [30]

2. etapa: Architektonicky a Podrobny navrh. Architektonicky navrh — slouzi k
ujasnéni koncepce systému a k jeho dekompozici, tzn. vymezeni funkcionality
jednotlivych subsystému a definovani vztahit mezi nimi. Vystupem je plan testovani celé¢ho
systému (tedy spravnost integrace jednotlivych subsystémt do jednoho celku). Je vhodné
také naplanovat postup nasazeni systému do provozu, a to vetné zaskolovani uzivatelt.
[30]

Podrobny navrh se soustfed’uje na podrobnou specifikaci softwarovych soucasti, na
vybér algoritmil realizujicich poZadované funkce, na stanoveni logické a fyzické struktury
dat a na zplsoby oSetfovani chybovych a neocekdvanych stavil. Pfi podrobném navrhu se
také planuji prace na implementaci soucasti, s ¢imz souvisi vytvoieni pozadavkl na lidské
zdroje a odhad doby trvéani a nakladd na projekt. Vystupem detailniho navrhu by mél byt
také navrh testl soucasti, a to vetné testovacich dat. [30]

3. etapa: Implementace. Zahrnuje programovou realizaci softwarovych soucasti,
vypracovani dokumentace a testovani implementovanych soucasti. [30]

4. etapa: Integrace a testovani. Po implementaci a testovani jednotlivych soucasti
nastupuje testovani celého systému, pii kterém se objevi chyby, které nebylo mozné

odhalit izolovanym testovanim samostatnych soucasti systému. Objevené chyby jsou
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samoziejm¢ opravovany, protoze nelze vynechat s odkazem na to, ze uz soucésti
otestovany byly, protoze opravou nalezenych chyb se do programu mohou zanést chyby
nové. [30]

Akceptacni testovani a instalace spociva v testovani systému uzivatelem. Na zakladé
akceptacniho testovani se pak zékaznik rozhodne bud’ systém pievzit nebo pii objeveni
opravi. Po akceptovani systému uzivatelem (zdkaznikem) zacina instalace softwarového
systému u zékaznika a Skoleni uzivateld. [30]

5. etapa: Provoz a udrzba. Provoz a udrzba vyzaduje prubézné feSeni problémd,
které s nasazenim pouzivanim softwaru souviseji. Tato etapa také zahrnuje opravy
nalezenych chyb, rozsifovani softwaru o nové funkce ¢i ptizpiisobovani softwaru meénicim
se pozadavkiim okoli. [30]

Jak rostla slozitost vyvijenych softwarovych systémi, objevovalo se stdle vice
problémt s vyvojem softwaru — softwarové projekty se neunosné prodraZovaly,
zpozd'ovaly a vysledny produkt nespliioval ofekdvani zadavateld. Kvalita vyvinutého
softwaru je urcCena tfemi zakladnimi faktory — cenou, ¢asem a splnénim pozadavka. Tyto
faktory jdou vSak v principu proti sob¢, a proto se pii tvorbé softwaru vyskytuji nasledujici
problémy:

1. neuplnost nebo nejasnost pozadavki (13,1 %)
nedostatek z4jmu a podpory ze strany uzivatele (12,4 %)
nedostatek zdroji, tj. podhodnoceny rozpocet a kratké terminy (10,6 %)
nerealistické ocekavani (9,9 %)
mala podpora od vedeni dodavatele nebo odbératele (9,3 %)
zména pozadavkl a specifikace (8,7 %)

nedostatecné planovani (8,1 %)

e A B

vyvijeny systém uz neni potieba (7,5 %). [30]
K uspésnosti softwarovych projektii pfispivaji zdjem uzivatell, podpora vedeni
zakaznika, jasn¢ definované pozadavky, dobré planovani, realistické ocekavani, spravna

dekompozice ulohy, kompetentnost zucastnénych. [30]
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3.3 Vodopadovy model vyvoje softwaru

V ramci vyvoje softwaru je mozné v soucasnosti sledovat vyuzivani dvou zcela
odlisnych pfistupit k fizeni projektd. Na jedné stran¢ je to klasicky pfistup zastoupeny
tradi¢nimi projektovymi metodikami, které jsou procesné orientované a z hlediska
jednotlivych procest detailné popisuji vstupy, vystupy, nastroje a metody. Na druhé strané
je to pristup agilni, ktery pied procesy a nastroji upfednostiiuje projektové vysledky, praci
tymu a planovani.

Zakladnim a nejstar§Sim modelem zivotniho cyklu software je Vodopadovy model.
Zivotni cyklus tohoto modelu piipomina vodopad (jednotlivé etapy jsou sefazeny za
sebou), z ¢ehoz vzesSel 1 ndzev — Waterfall nebo Vodopadovy model. [30] Prvni zminka o
tomto procesnim modelu je spjata s Winstonem W. Roycem, ktery tento proces kritizoval a
oznacil jej za nefunkcéni. Presto Vodopaddovy model v dobé svého vzniku predstavoval
obrovsky pokrok, hlavné diky rozdéleni procesu do jednotlivych fazi. Vodopadovy model
je postaven na myslence, Ze ,,vyvoj software se sklida z nekolika zakladnich fazi, které
musi nasledovat jedna po druhé“. [6]

Obrazek 3. Faze Vodopadového modelu

Specifikace pozadavku

Analyza a navrh

Implementace

Integrace

Zdroj: vlastni zpracovani dle [6]



Vodopadovy model se sklada z 7 fazi, pticemz kazdéa faze se soustiedi na konkrétni
soubor aktivit a projektovych procest.

Tabulka 1. Cile a vystupy jednotlivych fazi Vodopadového modelu

Faze Cile Vystupy
1.| Specifikace |- definovat cil projektu a zpisoby jeho — Uvodni studie, ktera
pozadavki dosazeni shrnuje informace o

— pochopit zamér zakaznika: k ¢emu bude | zdkaznikovi, diivody
dany systém pouzivan, komu je uréen, v | dodani a hlavni potieby a
¢em ma usnadnit praci nebo co ma pozadavky’
nahradit

— popsat do nejmensich detaili potfeby a
pozadavky zékaznika

— definovat terminy dokonceni praci

urcit rozpocet

2.| Analyza |- definovat celkovy rozsah systému — Navrh, ktery obsahuje
anavrh — urcit technické detaily a navrhnout pfesny popis systému a
architekturu jeho funkcionalit
— odsouhlasit pfesny popis systému a jeho |- Nacrtky budouciho
funkcionalit uzivatelského rozhrani
3. |Implementace|— Vyvoj systému v podobé, ktera byla — naprogramovany systém
odsouhlasena
4.| Integrace |- integraéni testy, které maji za tikol — testovani probéhlo
odhalit a posléze odstranit vzniklé komplexné
chyby — systém se choval podle
stanoveného popisu
5.| Testovani |-uzivatelské testovani, které by mélo — ovéfeny systém je
odhalit chyby ¢i odchylky chovani piipraven k spusténi
6.| Instalace |- uspésné spusténi systému pro vSechny |— funkéni systém
uzivatele — uzivatele by nemél
— podpora provozuschopnosti, odstranéni | ptekvapit Zadny defekt
vad a chyb
— ziskéani zpétné vazby od uzivateld
7. Udrzba |- udrzovat produkt ve funkénim stavua |- planovéni budoucich
ptipadné jej s dalSim vyvojem vylepSeni
vylepSovat

Zdroj: vlastni zpracovani dle [6]
V prubéhu jednotlivych fazi postupuje projektovy tym pod vedenim projektového

manazera, dle projektového planu, tak, aby projekt dosdhl svého pfedem stanoveného cile
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ve stanoveny Cas, v predem stanoveném rozsahu a nakladech. Dalsi krok nesmi byt
zahajen, dokud neni dokonéen ptedchozi. Libovolné ptechody vpted nebo vzad neni
povoleny. Tato model pfedpoklada, ze vyvoj software lze pfesné definovat, popsat a
opakovang realizovat. Vodopadovy model ma tfi zékladni charakteristické rysy:

— uplné zadani — zadani projektu je presné stanoveno jiz od pocatku projektu,

— lineédrni pribéh — kazda faze nasleduje po predchozi, nikdy se nevraci zpét,

— jednoznacnost — vzdy jasné v jaké fazi se nachazi projekt. [17]

Pomoci Vodopadového piistupu snadno fidit projekt, protoze od pocatku definovany
cil a jasn€ urcené role jednotlivych ucastnikii, alokované zdroje a nastaven ¢asovy ramec.
Ukolem manazera projektu je pak dodrzet stanoveny postup, &as a rozpodet. Ale tento
pristup bude davat vynikajici vysledky pouze v projektech s jasné a ptedem definovanymi
pozadavky a zpusoby jejich realizace.

V dobé¢ svého vzniku Vodopaddovy model umoznil rozd€leni celého procesu vyvoje
do logicky oddé¢lenych c¢asti, coz pomohlo opakovani postupu vyvoje. Ale v poslednich
letech Vodopadovy model ztraci svou vedouci pozici.

Tabulka 2. Vyhody a nevyhody Vodopadového modelu

Vyhody Nevyhody

1. ptehlednost, jednoduchost a | 1. nizké flexibilita

snadna pochopitelnost 2. neni mozné meénit projekt v jeho prubehu
2. jednoznacna struktura 3. problém planovani zdrojti, které je potieba planovat
3. flexibilita v poc¢ate¢nich dlouho dopiedu

fazich 4. mezi zacatkem projektu a spusténim produktu je
4. jasny piehled pozadavki naro¢né udrzet motivaci a soustfedéni tymu
5. orientace na €as a rozpoCet | 5. vysoké riziko zpozdéni jednotlivych fazi, které jsou
6. odolnost vii¢i zménam na sob¢ zavislé

personalu 6. nedostatecna spoluprace se zakaznikem
7. transparentnost fizeni 7. chybéjici zpétna vazba od produktovych manaZzert,
8. snadna kontrolovatelnost ktefi hodnoti vysledek az po dokoncené
9. klade diiraz na dokumentaci implementaci

8. prognoza ¢asovych a finan¢nich nakladt miize
béhem implementacniho procesu vzrist

9. neinformovanost vyvojait o pribehu vyvoje
produktu jako celku

10. ve fazi testovani jsou nejcastéji zjistény kritické
chyby, jejichz odstranéni je nesmirn¢ nakladné

11. naro¢né se identifikuji rizika

Zdroj: vlastni zpracovani dle [17]
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Hlavni nevyhodou Vodopadového modelu je provadéni zmén. Software je testovan
na konci zivotniho cyklu, coz mlze byt pfiliS pozdé, aby néco zménit. Néaklady na
zavedeni zmén je divodem piechodu na jiny model vyvoje softwaru.

Ditlezitym diavodem pro kritiku této metodiky je minimalni zapojeni zakaznika a
nedostatek zp&tné vazby. Casto se stava, ze béhem procesu vyvoje se mize néco zménit, a
proto produkt po dokonceni jiz nesplituje potieby klienta. Kdyby byl zdkaznik zapojen do
procesu vyvoje, nestalo by se to.

Vodopadovy model klade pomérné¢ znacny daraz na to, aby bylo vSe precizné
zdokumentovéano. VétSinou plati, Ze vyvojafi za€inaji s implementaci az v okamziku, kdy
maji k dispozici kompletni analyzu a navrh toho, jak by mél vysledny systém vypadat. Pro
zakaznika je to Casto mirné frustrujici v tom smyslu, ze velmi dlouho od zadani nevidi
zadné vysledky. To rovnéz nevyhovuje i vyvojaiim, nebot’ jsou nuceni k Castému jednani
se zékaznikem, k vypliiovani a ¢teni rozsahl¢ dokumentace. [17]

V oblasti vyvoje softwaru je vodopadovy model jiz povazovan za piekonany, protoze
postrada flexibilitu a moZnost reagovat na vzniklé udalosti. Model také neumoziiuje
navraty k pfedchozim fazim projektu, a proto pokud dojde k chybé na zacatku projektu,
napiiklad v analyze, je oprava chyby v pozd¢jsi fazi velmi nakladna. Na rozdil od
stavebnictvi, kde je vodopadovy model stale pouzitelny, vyvoj softwaru nevyzaduje mnoho
dokumentace a planovani v rané fazi projektu.

Vodopadovy model se uplatiuje v projektech vétSiho rozsahu, na kterych
spolupracuje vice tymi nebo se integruje vice riznych technologii a systému. Za vhodné se
také povazuji "jednorazové" projekty (nevyzadujici pozdéjsi vyvoji), s fixnimi naklady a
pozadavky. Nebo napftiklad projekty, kde je diky pfedchozim zkuSenostem mozné presné
odhadnout pribéh procesii.

Vodopadovy model je rovnéZ vhodny v situaci, kdy je nutné piesné dodrzet
funkcionalitu, terminy, a rozpocet. Urcita byrokracie je vyvadZena tim, Ze model jasné

urcuje role, kompetence a do zna¢né miry i casovy harmonogram. [17]
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3.4 Agilni metodiky vyvoje softwaru

Agilni metodiky vznikly jako alternativa k tradicnim metodikam a jsou ideélni pro
projekty s nejasnym nebo Casto se meénicim zadanim. Umoznuji rychly vyvoj softwaru a
zéaroven dokdzou reagovat na zménu pozadavkl v pribéhu vyvojového cyklu. Podle téchto
metodik se spravnost systému ovéii jedin€é pomoci rychlého vyvoje, predlozeni
zakaznikovi a naslednych uprav dle zpétné vazby. [2]

Slovo “agilni® pochéazi z anglického slova “Agile®, které znamena c¢ily, aktivni,
horlivy, dynamicky. Agile je o spolupraci a komunikaci, pfipravenosti na zménu, ma své
jasna pravidla. Jeho zasady jsou dé¢lat to, co méa smysl a délat to tak, jak to nejlip ¢lovek
umi a tim zajistili business value, tedy hodnotu pro zédkaznika. [25]

Agilni metodiky poméhaji tymu myslet efektivnéji, pracovat u¢inn¢ a dé¢lat lepsi
rozhodnuti. Tyto metody a metodologie zahrnuji vSechny oblasti tradicniho vyvoje
softwaru jako projektové fizeni, navrhu software a jeho architektury a postupné zlepSovani
procesti. Kazda z téchto metod a metodologii se skldda z nejlepSich praxi, které jsou
zjednodusené a optimalizované, aby byly co nejjednodussi k zavedeni. [27]

Podstatou Agilniho pfistupu je princip "prizpusob a kontroluj", coz znamena
intenzivni zapojeni zékaznika, aby kone¢né feSeni co nejvice odpovidalo jeho potiebam.
adaptovat na zmény v kterémkoliv okamziku celého projektu v zavislosti na zpétné vazbé
od zakaznika, vyvoji trhu a dodat na trh findlni produkt nebo sluzbu piesné¢ podle
aktualnich pozadavkl. Agilni pfistup optimalizuje procesy a projektovou dokumentaci tak,
aby pfinasela zédkaznikovi co nejvyssi hodnotu v porovnani s vynalozenym usilim.

Kli¢ovy princip — vyvoj pres kratké iterace. Kazda iterace predstavuje samostatny
projekt s pldnovadnim, navrhem, programovanim, testovanim a zhodnocenim
(retrospektivou). Na konci zakaznik dostane pracovni kéd, nebo produkt. Agilni ptistup
umoziuje rychle ménit priority v uziti zdroji, technologii a znalosti jako odezvu na néhlé
zmény situace na trhu a ptipadné hrozby ¢i piilezitosti.

Agilni pfistup se tedy snazi o eliminaci zbytecné byrokracie, zbyte¢ného
dokumentovani kazdé¢ sebeméné vyznamné udalosti ¢i aktivity, o zjednoduSeni procesii
zmény. Ale nikoliv o eliminaci zivelnou, eliminaci za kazdou cenu. Agilni pfistup v
zadném piipad¢ neni navrat k anarchii, neznamend nepotradek, znamena stejné¢ potradek
jako pfiistup tradi¢ni. Jen znamena jiny pfistup k potadku, jiny pfistup k rozumné
chdpanym procesiim, jiny pfistup k efektivité. [17]
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V posledni dob¢ implementace Agilniho pfistupu stala primyslem: na toto téma se

vyrabi specidlni literatura, shromazd’uji tematické konference, na trhu prace se objevily

zcela nové profese, Scrum master, Product Owner, Agile coach.

Manifest agilniho vyvoje softwaru — zakladni dokument, ktery obsahuje popis

hodnot a principti agilniho vyvoje softwaru, vyvinuty v tUnoru 2001 na zasedani 17

prednich svétovych vyvojait a expertd. Manifest shrnuje ve ctyfech bodech to, co znamena

byt agilni:

v

“Jednotlivci a interakce maji prednosti pred procesy a nastroji” - spolupracujici
tym ma veétsi Sanci na uspéch, protoze vzdjemna spoluprace a komunikace
dokéze ptevazit hodnoty, pfinasSejici z presné definovanych procesi a
nakoupeného softwaru. Manifest nic nefikd o tom, Zze by nemély existovat
procesy nebo dohody. Netikd nic ani o tom, Ze by tymy nemély vyuzivat zadné
nastroje, ale tikd, Ze tymy by mély mit moZnost si nastroje vybrat a vyuzivat
pouze ty, které jim pomahaji k dosazeni kvalitniho vysledku. [25]

“Fungujici software maji prednosti pred vycerpavajici dokumentaci” -
obsahovala pouze klicové informace. Ostatni informace je efektivngji
dokumentovat pfimo v kédu. [25]

“Spoluprace se zakaznikem maji prednosti pred vyjednavanim o smlouve“ - kdyz
je produkt tvofen pro zdkaznika,je vhodné se zdkaznikemna produktu
spolupracovat. Smlouvy jsou dulezité, ale nemécly by byt prostiedkem k
nahrazeni spoluprdce a komunikace se zdkaznikem. Zakaznik moznd ne vzdy
presné vi, co piesné chce pii podpisu smlouvy, a to byva Casto pti¢inou, kdy se
méni rozsah smlouvy. Je dulezité si uvédomit, Ze spokojeny zakaznik je ten,
ktery dostal, co potfebuje a nemusi to byt ten, ktery dostal vystup, ktery podepsal
ve smlouvé. [25]

“Reagovani na zmeny maji prednosti pred dodrzovanim planu” - trzni prostiedi 1
technologie se neustdle méni a spolu s tim se méni také pozadavky a problémy
zakaznikti. Ti se také musi pfizpuisobovat trendiim a konkurenci. Dodavatel se
musi pfizplisobit a v jakékoliv fazi projektu musi byt mozné provadét zmeny.
Tyto zmény mohou byt zpisobeny také zjisténim, ze vyvijeny projekt vlastné

nefesi jeho problémy, a ze by vlastné potteboval néco uplné jiného. Projektové
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plany jsou dulezité, ale nemély by fidit vyvoj a spolupréci. Kazdé plany se méni

a jejich dogmatické dodrzovani miize ptinést vice Skody nez uzitku. [25]

V tomto Manifestu jsou popsany 12 principii, na kterych jsou zalozeny agilni metody

fizeni projektl:

1.

10.
11.

12.

Nasi nejvyssi prioritou je vyhovét zdkaznikovi ¢asnym a prubéznym doddvanim
hodnotného software.

Vitame zmény v pozadavcich, a to i v pozdéjsich fazich vyvoje. Agilni procesy
podporuji zmény vedouci ke zvySeni konkurenceschopnosti zakaznika.
Dodavame fungujici software v intervalech tydnti az mésict, s preferenci kratsi
periody.

Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu.
Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivct. Vytvafime jim prostredi,
podporujeme jejich potteby a divéiujeme, ze odvedou dobrou préci.
Nejucinngjsim a nejefektivnéjSim zpisobem sdélovani informaci vyvojovému
tymu z vnéjSku i uvnitf néj je osobni konverzace.

Hlavnim métitkem pokroku je fungujici software.

Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzofi, vyvojafi 1 uzivatelé by
méli byt schopni udrzet stalé tempo trvale.

Agilitu zvySuje neustald pozornost vénovana technické vyjimecnosti a dobrému
designu.

Jednoduchost a uméni minimalizovat mnoZstvi nevykonané prace jsou klicové.
Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vzejdou Ze samo-organizujicich se
tymu.

Tym se pravideln¢ zamysli nad tim, jak se stat efektivnéjsim, a nasledné koriguje

a prizptuisobuje své chovani a zvyklosti. [20]

Podnikdni je postaveno na vytvareni zisku prostiednictvim uspokojovani potieb

svych zakaznikd. Za timto Gc¢elem je nutné co nejcastéji analyzovat vysledky prace na

projektu a upravovat plany, kontrolovat zpétnou vazbu od uzivateli a trhu jako celku.

Podnikové procesy se zrychluji diky multifunkénim a samo organizujicim se tymuam,

které vytesi vétSinu kol s minimalni potfebou koordinace. Agilni metodiky pfispivaji k

rozvoji pracovnikli a zvySuji jejich motivaci podporou nezavislosti pii rozhodovani.

Product Owner neurcuje podminky pro provadéni tkoli, ale odhaluje problémy uzivateli.

Vyvojafi zase vnimaji potieby vzniku tukoll, vytvari hodnotu vysledku pro uzivatele a
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samostatné rozhoduji. Timto zpisobem ziskavaji vyvojaii vysoky stupeit zodpovédnosti a
vedeni podporuje jejich dobré rozhodnuti prostfednictvim zpétné vazby. Pokud se néco
pokazilo, Agilni pfistup doporucuje manazeriim vysvétlovat pticiny a disledky této chyby.
[27]

Tabulka 3. Vyhody a nevyhody agilnich metodik vyvoje softwaru

Vyhody Nevyhody
1. spokojenost zadkaznika 1. potieba specifické firemni kultury a
2. Setfeni penéz a Casu podpory top-managementu
3. jasna viditelnost projektu 2. nutnost neustalé komunikace se
4. vysoké pozadavky na vlastni organizaci zékaznikem
a disciplinu v tymu 3. management si mysli, ze mlize obsah
5. rychlé dodani funkéniho produktu projektu neustale zvétSovat

6. ptizplsobeni ke zméndm ve kterékoliv | 4. trvald zpétna vazba mtize vést k pienosu

fazi projektu (diky kratkym iteracim) spusténi projektu
7. zvysend konkurenceschopnost (diky 5. nové pozadavky mohou byt v rozporu se
rychlym zméndm) stavajici architekturou

8. neustala komunikace s realnym svétem | 6. potieba pfizplisobit projektové
(diky rychlé adaptace ke zménam) dokumentace v rdmci zmény projektu
9. dobfe kontrolovani procesu (diky Casté | 7. zmény zpisobuji zvySeni narocnosti
informovanosti o prubéhu prace) 8. zkresleni odhadu ¢asové naro¢nosti
10. minimalizace poctu chyb v kone¢ném ukoli

produktu (diky peclivé kontrole kvality, | 9. potieba Castych schiizek

kterd se provadi na konci kazdého 10. neschopnost vytvaiet dlouhodobé plany
sprintu) 11. potteba pro motivované a vysoce

11. minimalizace rizik (diky flexibilnimu kvalifikované specialisty
systému, provadéni zmeén) 12. velké komplexni projekty nelze snadné

otestovat v kratkém case

Zdroj: vlastni zpracovani dle [27]

Diky Agilnimu pfistupu se produktivita tymu vyrazné zvySuje a ¢as vynalozeny k
dosaZzeni cile se snizuje. Cely proces je maximalné flexibilni, po kazd¢ iteraci tym ziskava
fungujici produkt, ktery analyzuje a mize se zlepsit. Takovy styl vedeni je nejucinnéjsi pii
praci s vysoce kvalifikovanymi pracovniky. Vzhledem k tomu, ze pracovni systém je

zalozen na iteracnim principu a kazda iterace ma sviyj vlastni cil, ziskavame pracovni verze
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produktu na konci kazdého sprintu. Pouziti Agilniho pfistupu je vhodné v nésledujicich
ptipadech:

—v projektu je zapojen zkuSeny tym,;

—dé se vyuzit u projektu, jejichz obsah se stdle méni a neni ze zacatku zcela jasny;

—zmeény je tfeba provést maximalné rychle;

—je tfeba rychle vyvinout funkéni produkt.

Agilni ptistup zlepSuje vysledky, pomaha ptizptisobit projekt zméndm, poskytuje
presné&jsi hodnoceni s menSim usilim a umoziuje efektivnéji fidit projekt.

Vyvoj softwaru je prace, kterd vyzaduje vCasné piijeti spravnych rozhodnuti.
Reditele, architekti, vedouci tymt a sami vyvojaii pravidelné rozhoduji ve prospéch téch
nebo jinych nastroji, platforem a metod. Pak se objevuji metodiky, jejichz spoleCnym
znakem je iterativni, minimalisticky pfistup a diraz na rychlé tempo vyvoje po malych
inkrementech. Témito metodikami jsou zejména Lean, Extrémni programovani, Kanban,

Scrum, které maji agilni hodnoty a sdileji n¢které své hodnoty, napady a praktiky. [27]

3.4.1 Lean

Termin Lean znamend “Stihla vyroba”, ktery je zaloZzen na snaze celé organizace
trvale se zlepSovat, setrvat v nastavenych zménach, zamezit zbyte¢nému plytvani, zvysit
efektivitu a tim ziskat co nejlepsi uspokojeni potieb zakaznika.

Lean ma kofeny v Japonsku, zejména ve firm¢ Toyota a v jeji piistupech k feSeni
problému. Spolecnosti prospivaji pouze ty zmény, které piindSeji prospéch a vyzaduji
minimalni nédklady. Mary a Tom Poppendieck pouzili tuto metodiku a napsali o ni knihu
"Lean Software Development". Podle prizkumu PMIL, 8 % spolecnosti neustale pouZzivaji
principy Lean a 26 % casto se na né obraceji. [16]

Lean Software Development navrhuje k aplikovani v projektech nasledujicich sedm
princip:

1. Zbavit se nadbytecného — odstranit veskeré ukony, které neptindsi firmé Zadnou
hodnotu.

2. Zlepsovat se a ucit se jiz v prub&hu — je tfeba se poucit z chyb, aby nedoslo k jejich
opakovani v budoucnu. Zaroven je nutné pochopit potteby zdkaznika a soustredit se

na jeho zpétnou vazbu. Ta nam definuje oblasti, které¢ jsou aktualné dilezité.
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3. Rozhodnout se co nejpozdéji — pred findlnim rozhodnutim je dobré mit co nejvice
informaci. Cim del§i dobu mame na rozhodovani, tim vice skute¢nych faktt mame
k dispozici.

4. Dodéavat svoji préci, co nejrychleji — dodani produktu zakaznikovi v nejkratSim Case
nam umozni promptni vazbu od n¢j. Pfipadné chyby vyifeSime ihned v nasledujici
iteraci.

5. Posilit davéru a pravomoci v tymu — zvySeni pravomoci a lepsi naslouchdni v tymu
podporuji motivovanost ¢leni tymu.

6. Zamcfit se na kompletni dojem — snaha ukazat zakaznikovi kompletni strukturu
vlastnosti softwaru — kvalitu, technické funkce, celkovou tnosnost systému atd.

7. Sousttedit se na celkovy vysledek - “Think big, act small, fail fast,; learn rapidly” -
Uvazujte ve velkém, za¢nete u drobnych véci, konejte rychle, analyzujte své chyby
a poucte se z nich. [25]

Vyhodou metodiky je rychlé spusténi produktu s nejmensim poctem chyb. Ve své
studii spolecnost BBC zjistila, ze Lean zvySuje rychlost vyvoje softwaru na 37 %, a také
snizuje pocet chyb na 24 %. Také podle studie Lean Business Report je vyhodou snizeni
naklad na projekty - 27 % IT spolecnosti snizilo naklady diky implementaci principii
Lean. Nicméné Lean neni vhodny pro viechny. Stihly vyvoj stoji pouzivat, pouze pokud
jsou k projektu pfipojeny zkuseni vyvojari, u¢eni béhem procesu se ukazalo jako nemozné

a maze produktu ohrozit. [27]

3.4.2 Extrémni programovani

Extrémni programovani je dal$i zndmou agilni metodikou softwarového vyvoje.
Extrémni programovani vzniklo v automobilovém primyslu za ucelem optimalizace
vyrobniho procesu v 90. letech 20. stoleti. Tato metodika je postavena na vyuziti osvédceni
a znadmych principi softwarového vyvoje v extrémni formé. Tzn., Ze pokud se osveédci
néjaka metoda — Castéjsi testovani, zkraceni iteraci, nebo naptiklad simplifikace programu,
vyuzivaji se tyto metody vzdy, v kazdé iteraci a v maximalni mozné podobé. [4]

Extrémni programovani je piistup k vyvoji softwaru, ktery vyuziva dodavky
softwaru v kratkych vyvojovych cyklech. Nesnazi se definovat vSechny pozadavky na
zacatku projektu, jako je tomu u projektt fizenych Vodopadovym piistupem. Misto toho
spoléhd na blizkou spolupraci mezi zadkaznikem a vyvojovym tymem, ktefi spolecné

definuji a uptesiiuji pozadavky v priabehu vyvoje.
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Extrémni programovani uznava tyto zékladni hodnoty:

—Komunikace — vSichni angazovani do projektu manazefi, architekti, vyvojafi, testefi
a zakaznici by méli mezi sebou kazdy den komunikovat. Dodrzovani tohoto pilite pomtize
se vyhnout zdlouhavému vyfeseni problematické &asti projektu. Clenové tymu neéekaji na
oficialni schizku, kdy se tento problém otevie, ale ihned to komunikuji se spravnou
osobou;

—Jednoduchost — tato hodnota je zalozena na vykonavani ¢innosti, které jsou nutné
pro danou etapu prace na produktu. Tym si neklade za ukol piedvidat potencialni potieby a
pozadavky zékaznika, necini nic nad ramec potfebného. Kuptikladu ¢len tymu se nebude
vénovat psani kodu, ktery mize byt vyuzit nékdy v budoucnu. Takového stavu se tym
snazi docilit pomoci neustalé¢ komunikace se zakaznikem;

—Zpétna vazba — v XP se nepfetrzité testuje a teprve na zdklad¢ vysledki testovani se
dolad'uji dalsi kroky. Tym by se mél snazit o zkraceni doby cekani a v piipadé
neuspésného testovani ihned zahdjit opravu. Neméné dulezitou roli hraje i1 aktivita
zakaznik, ktery tomu mize napomoci, a to v€asnou kontrolou funkcionality produktu a
poskytnutim zpétné vazby;

—Odvaha — k rozhodnuti se pustit do fizeni projekti metodou Extrémniho
programovani je potfeba odvaha. Zaroven je nutné mit odhodlani svizné pfijimat zmény,
odlozit dosavadni praci a zacit vS§e znovu. Odvahu také vyzaduje akceptace zodpovédnosti
za chyby a ochota konat véci jinymi zplsoby, nez bylo zvykem. [4]

Principy extrémniho programovani:

1. planovaci hra — tvorba planu, na které se podili vSichni ¢lenové tymu;

2. malé verze — co nejcastéjsi uvolitovani novych verzi;

3. metafora — je ndhradou za termin ,,architektura®, vyvoj je popisovan piibéhem o

tom, jak ma kone¢ny systém fungovat;

4. jednoduchy navrh — dodrZzovani maximalni jednoduchosti systému;

5. testovani — u metodiky XP se testovani provadi velmi Casto. Testy jsou tvofeny
jesté pred vlastni implementaci funkci a pro pokra¢ovani je nutné, aby testovani
probéhlo s pozitivnim vysledkem;

6. refaktorizace — pii tomto postupu je zdrojovy kod maximalné optimalizovan;

7. parové programovani — veSkeré programovani je provadéno dvéma programatory

na jednom pocitaci;
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8. spolecné vlastnictvi — tato metodika se od vétSiny ostatnich li$i tim, Ze zmény

zdrojového kodu mohou provadét vSichni programatofi,

9. nepfetrzitd integrace — cely systém se v prub¢hu dne vicekrat sestavuje a testuje;

10. 40hodinovy pracovni tyden — zamezuje pracovnimu vycerpani a piepinani

programdtorti. Metodika propaguje filozofii, ze odpocaty a spokojeny
programator podava kvalitnéjsi pracovni vykony a jeho prace je efektivnéjsi;

11. zakaznik na pracovisti — podobné jako je tomu u jinych agilnich metodik, i zde je

zakaznik soucasti tymu. Vzhledem k extrémnimu ptistupu metodiky XP se piisne
dba na jeho faktickou pfitomnost. [16]

Silné stranky extrémniho programovani spocivaji v tom, ze diky blizké spolupraci
mezi Cleny tymu a neustalému zapojeni zdkaznika vysledny produkt bude napliovat
potieby zakaznika a pfinaSet mu pozadovanou hodnotu. Zménové pozadavky jsou vitany,
protoZze umoziuji co nejvice prizpusobit vysledny produkt potfebam zdkaznika. XP se
zabyva pouze probihajici iteraci tak, aby byl dodan funk¢ni celek co mozna nejdiive a aby
co nejvice odpovidal potfebam zakaznika. [16]

Slabé stranky jsou v tom, ze bez podrobnych a celkovych pozadavki na projekt je
velice obtizné stanovit pfesny odhad doby trvani projektu a celkové potfebné naklady.
Také bez jasného pochopeni vSech pozadavkl pfed zacatkem projektu je Casto obtizné
dosdhnout optimélniho designu celkové architektury feSeni. XP neni vhodny pro velké a
komplexni projekty, kde chybi aktivni zdkaznik a realnd business potfeba. Pokud neni tym

umistén spolecné, nejlépe v jedné mistnosti, pfinadsi to do projektu znacné riziko. [16]

3.4.3 Kanban

Kanban neni systém pro fizeni projektii, ale je to metoda pro zlepSeni procesii tzn.
kroky pro tym k vytvofeni a dodani software. Vychazi z Lean metodologie. VylepSeni
software v Kanbanu je ponechéno v rukou tymu, kdy ¢lenové tymu pfichazeji s vlastnimi
navrhy na Upravu software nebo nachazeji vlastni feSeni pro problémy. [27]

Kanban vznikl v roce 1970, piivodné v automobilovém primyslu. Toyota jej zacala
uplatnovat ve své sériové vyrob¢ a urychlila tim sviij vyrobni proces. Kanban znamend v
japonsting ,,Vizualni karta® a tomu slovnimu spojeni odpovidaji i samotné principy:

—Vizualizace Workflow;

—Omezeni rozdélané prace (WIP);

—Dodrzeni dodaci lhtty. [12]
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Kanban lze popsat jednoduchou frazi "SniZeni prace, ktera se pravé provadi (work in
progress)". Jeho ukolem je vyrovnani riiznych odbornikl uvniti tymu a vyhnout se situaci,
kdy designéti pracuji dny, a vyvojaii si st€¢Zuji na nedostatek novych ukoli.

Metoda Kanban je znama uzitim tabule, ktera slouzi k vizualizaci vyvoje. Pozadavky
jsou rozdéleny do jednotlivych tikold, které jsou dale sefazeny dle priorit. Tym ihned vidi
na tabuli pokroky a splnéné tkoly a muize se efektivné vénovat dalS$im pozadavkim.
Metoda je velice jednoduché a uc¢inna. Velice Casto je vyuzivana v kombinaci s metodikou
Scrum ¢1 Extrémniho Programovani. [12]

Obrazek 4. Kanban tabule
e 9 =
8 5 6 . Q% —

Tok

Y

Zdroj: vlastni zpracovani dle [12]

Sloupce jsou faze procesu vyvoje, maji rizné nazvy a pouziti. 1. sloupec Udelat “To
Do” - Backlog, kam davany ukoly, které jsou piipraveny k zahajeni. 2. sloupec Vyvoj “In
Progres” - zde kol je az do dokonceni. 3. sloupec Testovini — zde ukol je béhem
testovani. Pokud jsou nalezeny chyby — navrat karty do Vyvoje, pokud ne — piesouva se
dal. 4. sloupec Spusteni — ukol je testovan a pfipraven ke spusténi. 5. sloupec Hotovo
“Done” — sem se karticka dostane pouze tehdy, kdy prace na tkolu je zcela dokoncena.

Karti¢ky jsou pracovni ukoly. Jednotlivé karticky ve sloupcich maji riznou barvu
podle specifického uréeni, zpravidla podle priorit nebo podle zatazeni ¢innosti k ur¢itému
oboru (design, objekty apod.). Tato barva je v rdmci karticky neménna zleva doprava,
protoze jakmile se této karticce vlastnost urci, jiz se neméni.

Dtlezitym parametrem je pocet souCasné¢ ,In Progress” — tedy pravé
zpracovavanych ¢innosti. Toto Cislo je pevné dané, vétSinou urené manazerem projektu a
nesmi byt pfekro¢eno. Omezeni pomoci WIP zajisti, Ze v piipadé¢ maximalniho stavu v
oblasti vyvoje bude nasledujici volny vyvojai vyuzit pro jinou dilezitou ¢innost. Zajisti se
tim plynuly tok prace smérem ke kolonce ,,Hotovo® namisto velkého mnozstvi

nedod¢lanych, ale zpracovavanych ukold. Hlavnim ukazatelem uc¢innosti je celkova doba
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»Lead time®, ktera urcuje, jak dlouho trva karticce (tedy pracovnimu ukolu) od prvniho
sloupe¢ku v Backlogu do jeho piesunuti v Hotovo. Ukol prob&hl rychle — tym pracoval
produktivng a soudrzné. Ukol byl odloZen — je tieba premyslet, v jaké fazi a pro¢ vznikly

zpozdeni a jejichz praci je tieba optimalizovat.

3.4.4 Scrum

Scrum je nejpopularnéjsi agilni metodika, kterd byla poprvé predstavena v roce 1995
Kenem Schwaberem a Jeffem Sutherlandem a jeji nazev vychazi z tradi¢niho rozmisténi
tzv. "mlyna" v rugby. Nazev metody odkazuje na jeji rychlost a adaptivni schopnosti a
zaroven na nutnost spoluprace v ramci tymu. Podle Scrum odbornika Jeffa Sutherlanda je
to ,,ramec, ktery umoznuje resit komplexni probléemy adaptivni metodou a dodavat tak

produkty nejvyssi mozné hodnoty”. [22]

3.5 Detailni popis vybrané metodiky Scrum

Na zéklad¢ studia odborné literatury tym AUTO.RIA zvolil Scrum jako metodiku
vhodnou pro vyvoj. Zakladem Scrumu je optimalizace procesu a zajiSténi idealniho
vysledku diky rozdéleni casu, produktu a organizace na dil¢i ¢asti. Podobné jako u dalSich
agilnich metodik i Scrum vyuziva vyhod iterativniho a inkrementélniho pfistupu. Iterace je
zakladem Scrumu. Metoda je zaloZena na principu vlastni organizace tymu, komunikaci a
sdileni informaci, které podporuji spolupréci v tymu. Pro samotny vyvoj je charakteristicka
vysoka flexibilita a definice pozadavki se v pritbé¢hu vyvoje mohou upravovat. Nepracuje s
projektovym planem jako celkem, ale soustfedi se na fizeni iteraci. Ackoliv pouziva
nekteré zakladni projektové pristupy, jako je planovani backlogu, tak tradi¢ni projektové
problémy, jako je fizeni rizik a rozsahlé detailni planovani, metodika Scrum netesi.

Scrum vyuziva iteracni piistup a stoji na tfech pilifich:

1. Transparentnost — dulezité aspekty procesu musi byt viditelné t€m, kteti maji vliv
na vysledek. Transparentnost vyzaduje, aby tyto aspekty pouzivaly spoleny
standard, takze pozorovatelé¢ budou rozumét tomu, co vidi.

2. Kontrola — uzivatelé¢ Scrumu musi kontrolovat artefakty a postup smérem k cili
tak Casto, aby se daly odhalit nepfijatelné odchylky v procesu. Frekvence kontroly

nicméné nesmi byt tak vysokd, aby stila v cesté skutecné praci. Kontrola je

4
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3. Adaptace — jestlize revizor na zaklad¢ kontroly rozhodne, Ze jeden nebo vice
aspektl procesu jsou mimo piijatelné hranice a ze vysledny produkt bude
nepftijatelny (neakceptovatelny), pak je nutné tento proces adaptovat. Zmeéna musi
byt provedena co nejdiive, aby byla minimalizovana budouci odchylka. [22]

Metodika Scrum obsahuje celou fadu odbornych nazvii jednotlivych aktivit a Scrum

ceremonii, které byly do CeStiny také piejaty ve svém plivodnim anglickém originale.

3.5.1 Scrum Team

Clenové Scrum tymu jsou programatofi, testefi, analytici, architekti, designéfi, ale i
uzivatelé, jednoduse feceno kazdy, kdo se podili na praci a vytvaii ten spravny produkt pro
jeho majitele (vlastnik produktu) a to vSe pti zachovani efektivity. [9]

Obrazek 5. Scrum Team

[ Product |
\ owner |

Scrum
master

Zdroj: vlastni zpracovani dle [24]

Scrum tym je sloZen z profesionalti a mé nésledujici charakteristiky:

—je sebeorganizujici — sami si voli, jak provedou praci, nejsou tedy pfimo vedeny
nikym zvenci;

—je multifunkcni — maji vSechny schopnosti potfebné k tomu, aby dokoncili svou
praci bez toho, Ze by museli ¢ekat na nékoho, kdo neni soucasti tymu;

—Clenové vyvojového tymu vSichni maji titul "vyvojai" bez ohledu na to, jakou praci
vykonavaji;

—maji spolecnou odpoveédnost za vysledek. [22]

Mezi zakladni dva ukoly Clena tymu patii implementace jednotlivych uzivatelskych

pribéhii a pfipominkovani projektu. Samoziejmosti je vyvoj a implementace jednotlivych
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ukoll a tvorba vysledného softwaru. Druhym ukolem, ktery maji clenové tymu, je
pfipominkovani v podstaté¢ vSeho, co se projektu tyka. Pfipominkovani musi byt
prednéseno vécné, ve vhodnou dobu, a ptfedevs§im ve vhodné podobg.

Stakeholder je nepostradatelnou soucasti projektu. Stakeholdeti jsou:

1. Zakaznici, tedy ti, kteti projekt financuji (zndmi téz jako sponzofi), komunikuji
pfevazné s vlastnikem produktu;

2. Uzivatele, ti, kteti budou vyuzivat vystupy Scrum tymu, komunikuji hlavné s
vyvojovym tymem, poskytuji mu piimou zpétnou vazbu;

3. Manazeri, kteti poskytuji organizacni ramec, ve kterém Scrum tym plisobi, je tady
uzka komunikace se Scrum Masterem, ktery jim pomaha v otazkéch, jak nejlépe
podpofit Scrum tym v jeho efektivité. [9]

Agilni proces se snazi Stakeholdera zaclenit do projektu, v tomto se lisi agilni
metody od jinych projektovych metod. Stakeholder urcuje, jaké jsou jeho priority a podili
se na piipadnych zménach v pribéhu vyvoje a tim mize ovlivnit v pribehu funkcionalitu
produktu, ¢imz se stava soucasti tymu. Stakeholder mize byt jak zevniti firmy, tak i1
zvenku. [25]

Aby mohl byt Stakeholder soucésti tymu, je zapotfebi rozumét jeho potfebam a
byznysu a mit vzajemny respekt a divéru. V agilnim svété vztah je popsan v Agilnim
manifestu ,, Upfednostiujeme funkcni software pred jednanim o smlouvé*, coz znamena,
ze se nesnazime Stakeholderovi slepé dodat to co si objednal, ale udélat z n¢j partnera a
béhem domluvené ¢asu dolad’ovat funkcionalitu produktu. [25]

Aby mohly fungovat zakladni principy Scrumu, je zapotiebi zavést specifické role,
které tradicni metody managementu nemély, jedna se o Product Owner a Scrum Master.
Neni vhodné kombinovat role Scrum mastera s Product Ownerem. Obvykle nefunguje ani
kombinace role s vyvojarem ¢i testerem, kde vyvojaii upfednostiiuji svou technickou praci
pted praci Scrum mastera. Nasledn€ dochazi k tomu, Ze tym je bez Scrum mastera. [25]

Product Owner ovéiuje, zda tym pracuje efektivné z obchodni stranky, coz
znamena, ze definuje priority, rozhoduje, ktera funkcionalita bude mit nejvétsi prioritu, na
které¢ se bude pracovat pozd¢ji a na které vibec ne. Definuje vize projektu a jeji
transparentni komunikaci mezi tymem, zdkaznikem a firmou. [25]

Primarni ulohou Product Ownera je zaméfit se na efektivitu, se kterou je produkt
vytvaren, a to, Ze jde o ten spravny produkt pro jeho zakazniky. Déle je odpovédny za s tim

spojenou optimalizaci ROI (ziskovost investici), ma na starosti zajisténi existence spole¢né
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vize produktu, spravu produktového Backlogu a v neposledni fadé ma na starosti
schvalovani dodanych inkrementi produktu na konci kazdé iterace. Odpovida také na
otazky ¢lent tymu tykajicich se toho, co se bude vytvaret a proc. [9]
Product Owner je jediny clovek, ktery je zodpovédny za spravu produktového
Backlogu, ktera zahrnuje tyto ¢innosti:

— jasna formulace poloZek produktového backlogu;

— usporadani polozek produktového backlogu tak, aby co nejlépe odrazi produktovou
vizi a cile;

— zajiStovani toho, aby vyvojovy tym dodéaval vzdy nejlepsi hodnotu;

— zajiSténi transparentnosti a dostupnosti backlogu tak, aby bylo kazdému
srozumitelné, co obsahuje a na cem bude Scrum tym v nejblizsi dob¢ pracovat;

— zajisténi toho, Ze vyvojovy tym dostatecné rozumi polozkam v backlogu. [22]

Scrum master zaujima roli vedouciho tymu, ovSem je to vedouci, ktery tymu hlavné
slouzi. Je zodpoveédny za osvojovani a dodrzovani pravidel Scrumu. Scrum master poméha
lidem v okoli vyvojového tymu rozpoznat, které jejich interakce s tymem jsou prospésné a
které¢ ne. Pomaha kazdému zménit své chovani tak, aby vyvojovy tym mohl vytvaret
maximalni hodnotu. [22] Vede Scrum tym k samo-organizovani, feSi mozné spory a
ptekazky, které brani vyvojovému tymu pracovat na produktu, dale poméha produktovému
vlastnikovi pochopit a plnit jeho roli spravné, a v neposledni fadé napomahé zaclenit
Scrum metodiku vné organizace, ve které je metodika pouzivana. [9]

Scrum Master musi byt komunikativni, vnimavy a mél by umét tlumit ptipadné
konflikty v tymu a podporovat schopnost tymu, aby dokazali pfijit na feSeni vlastnimi
silami 1 za cenu lokalni neefektivnosti. Jeho hlavnim cilem a povinnosti je predevsim:
odstrafiovat problémy, motivovat tym k lepSim vysledklim, pomahat tymu dosahnout jeho
cilii, tym chranit pfed vnéjSimi vlivy, které by mohly odvadét od prace. Komunikuje s
okolim a vysvétluje jim, které interakce jsou uziteCné a které ne. Timto Scrum master
poméha maximalizovat hodnotu, kterou vytvaii Scrum tym. [25]

Sluzby Scrum mastera vlastnikovi produktu:

— hleda techniky pro efektivni spravu produktového backlogu;
— rozviji u vyvojového tymu potiebu jasnych a struénych polozek produktového
backlogu;

— pomaha z planovani produktu v empirickém prostiedi;

36



sleduje, ze vlastnik produktu spravuje produktovy Backlog v duchu dosazeni
maximalni hodnoty;
vysvétluje a aplikuje principy agilniho vyvoje;
moderuje podle potieby vSechny schiizky ve Scrumu. [22]
Sluzby Scrum mastera vyvojovému tymu:
vede vyvojovy tym smérem k sebeorganizovanosti a multifunk¢nosti;
uci a vede vyvojovy tym k tomu, aby vytvofil produkty s vysokou ptidanou
hodnotou;
odstranuje prekazky, které brani vyvojovému tymu v postupu;
moderuje podle potieby vSechny schlizky ve Scrumu;
koucuje vyvojovy tym v prostfedi organizaci, ve kterych jest¢ Scrum neni spravné
pochopen a ptijat. [22]
Sluzby Scrum mastera organizaci:
vede a Skoli organizaci v osvojovani Scrumu;
planuje implementaci Scrumu v organizaci;
pomédha zaméstnanciim a ostatnim z(castnénym stranam pochopit a osvojit si
Scrum a empiricky vyvoj produktu;
iniciuje zmény, které vedou k vyssi produktivité produktového tymu;
spolupracuje s ostatnimi Scrum mastery na efektivnim zavadéni Scrum

v organizaci. [22]

3.5.2 Scrum artefakty

Artefakty Scrumu reprezentuji praci a jeji hodnoty riiznymi zpisoby, které jsou

uzite¢né pro poskytovani transparentnosti a déale jsou pfilezitosti pro kontrolu a adaptaci.

Artefakty definované Scrumem jsou navrzené pro maximalni zvySeni transparentnosti

kli¢ovych informaci tak, aby porozuméni danému artefaktu bylo jednoznacné. [22] Scrum

artefakty jsou: Sprint, Produkt Backlog, Sprint Backlog.

Sprint je zakladni vyvojovou iteraci. Kazdy sprint mlizeme povazovat za projekt v

(maximaln¢) mési€nim rozsahu. Soucésti kazdého sprintu je popis toho, co ma byt

vytvoieno (tj. navrh cilového produktu a flexibilni plan, ktery bude slouzit jako voditko

pro provadéni praci), dale samotna prace a vysledny. [22]

Cile sprintu (Sprint Goal) ma byt dosazeno implementaci produktového backlogu.

Definice cile fikd vyvojovému tymu, pro¢ vlastné vytvari piiristek. Cil je definovan na
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planovaci schlizce. [22] V pfipadé, Ze Scrum tym zjisti kdykoliv b&hem Sprintu, ze
stanoveny cil jiz neni dosazitelny nebo uz nebude slouzit potiebdm organizace, produktovy
vlastnik je opravnén okamzité ukoncit Sprint. [9]

Sprint je rozdilny oproti béznym iteracim tim, zZe neni vnitin¢ strukturovan. Na
zacatku sprintu se naplanuje prace a poté se analyzuje, navrhuje, vyviji, testuje a nasazuje
bez striktniho ¢lenéni fazi. [17] Béhem sprintu:

—je vytvoren (v kvalité ,,hotovo*‘) potencialn€ nasaditelny piirtstek produktu;

—se neprovadi zadné zmény ohrozujici cil sprintu (Sprint Goal);

—neklesa kvalita dosazeni cile sprintu;

—-muze byt mezi vlastnikem produktu a vyvojovym tymem znovu projednan a

upfesnén rozsah. [22]

Ve Scrumu Ganttiiv diagram k dispozici neni, ale mame takzvany Burndown graf,
ktery zcela jinak zobrazuje Casovou naro¢nost sprintu. Burndown graf ukazuje mnozstvi
prace v ramci jednoho sprintu a vizualizuje pfedpokladany konec projektu. Slouzi k
provedeni analyzy tempa prace pro vcasné dokonceni sprintu a podporuje tym v udrzeni
rychlosti. Burndown graf ma na ose Y mnoZstvi prace naplanované pro cely sprint (story
points). Na ose X ma celkovy pocet dnii zbyvajicich do konce sprintu. Jak prace postupuje,
vklada se do grafu, kolik prace zbyva udélat.

Obrazek 6. Burndown graf
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teration Timeline (days)

Zdroj [5]
Idedlni pribéh je stav, jemuz se chceme piiblizita vici kterému aktudlni stav
porovnavame. Z toho divodu idedlni stav v grafu ponechavame (modra fada v grafech),
aby byly lépe vidét odchylky. Cilem nasi prace je v nepravidelném tempu s minimalnimi

odchylkami vyprézdnit cely Backlog. [17]
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U zpozdéného projektu je zcela ziejmé, Ze tempo dokoncovani ¢innosti je vyrazné
nizsi, nez je idedlni prabéh. Pfi¢inami mohou byt Spatné naplanovany sprint, podcenéni
naplanovanych ukold, nizké tempo vyvojového tymu nebo chybéjici Clen tymu z divodu
nemocenské. Pticinou vSak mtize byt i skutecnost, ze vyvojovy tym ve svém aktudlnim
slozeni nemé kvality na vypotadani vSech uloZenych ukoll. Z téchto divodu je nutné
méfeni provadet prubézné béhem sprintu, aby bylo mozné identifikovat problém, najit a

nasledn¢ odstranit pticinu. [17]

Zrychleny prabéh vypada na prvni pohled jako naprosto bezproblémovy a vétSina
manazeri bude mit radost. OvSem tento stav muze skryvat n€kolik problémi, které v
budoucnu vyplynou na povrch. Samoziejmé se nemusi dit nic zdvazné¢ho a tym napiiklad
pouze nasadil vyssi tempo. To samo osobé v kratkém Case nevadi, ale z dlouhodobého
hlediska jsou nasim cilem stabilni vykony. Pfi¢inou také mize byt fakt, ze sprint byl
nevhodné naplanovan a hodnoceni kol bylo pfecenéno. Jako velmi nevhodnd se také
nabizi moznost, ze prace byla nekvalitné¢ odvedena, diky ¢emu jsou ukoly plnény rychleji.
Tuto pfi¢inu lze zjistit testovanim, které chyby odhali a nasledné mize pfinést ¢asovou
narocnost pro opravy. [17]

Na zéklad¢ grafu méa Product Owner moznost analyzovat nejkritictéjsi ukoly, také
muze ud¢lat revizi pivodnich odhadi. Méfit a na zdkladé méfeni se rozhodovat, zda je
nutné néco upravit ¢i nikoliv, to je zakladni vlastnosti procesu fizeni projekti.

Produktovy Backlog je seznam vSech funkci, pozadavkil, rozsifeni a oprav chyb,
které predstavuji vSechny zmény, které budou provedeny v produktu v pfistich vydanich.
Produktovy Backlog je jedinym zdrojem pozadavkid na jakoukoliv zménu v produktu.
Vlastnik produktu je zodpovédny za obsah, dostupnost a prioritizaci backlogu. [22]

Produktovy Backlog je seznam polozek piedstavujicich praci, kterou je tieba provést
v uritétm case. Jednotlivé polozky jsou popsany na funkéni tGrovni a muze je do
produktového backlogu pfidavat kdokoliv, ale jedin¢ vlastnik produktu urcuje, v jakém
potadi budou vyvojovym tymem vykonavany. [9]

Zékladni vlastnosti produktového backlogu je, ze jde o zijici dokument. Jednotlivé
pozadavky v podobé¢ polozek produktového backlogu ¢asem (s kazdym Sprintem) vznikaji,
upravuje se jejich uroven detailu, zpfesnuji se, jiné naopak zanikaji. Jiny typ zmén se mize
tykat upravy vztahu mezi hodnotou, ¢asem a naklady. [9] Produktovy Backlog je
dynamicky, stidle se méni tak, aby obsahoval to, co produkt potiebuje, aby byl vhodny,
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konkurenceschopny a uzite¢ny. Zmény mohou byt zpilisobeny zménami pozadavkl
byznysu, podminek na trhu nebo technologii. [9]

Spravcem Product backlogu je pouze Product Owner, ktery odpovida za jeho obsah,
prid€luje priority a tfidi pozadavky podle nich. Pozadavky jsou popsany dle jednotného
vzoru ve stylu "Ja jako zékaznik chci mit pfehled mych sluzeb online", ktery se nazyva
User Story. Pozadavky jsou sestaveny tak, ze je zfejmé, jakou hodnotu predstavuji pro
uzivatele. Vyvojovy tym je odpovédny za vSechny odhady. Vlastnik produktu mtize
ovlivnit vyvojovy tym tim, ze mu pomuze porozumeét a vybrat kompromisy, ale finalni
odhad je vytvofen vyvojovym tymem, ktery bude provadét odhadovanou préci. [22]

Sprint Backlog je mnozina ukold vybranych z produktového backlogu véetné planu
dodani produktového pftiristku a splnéni cile sprintu. Backlog sprintu je progndza
vyvojového tymu jaka funkcionalita bude doddna v nasledujicim sprintu a kolik prace bude
pottebné k dodani této funkcionality. Backlog sprintu ukazuje vSechnu praci, kterou si
vyvojovy tym vytycil jako nezbytnou ke splnéni cile daného sprintu. [22]

Sprint Backlog se béhem sprintu méni, vyvojovy tym ho upravuje po celou dobu
sprintu. Tyto Upravy jsou potfebné proto, Zze vyvojovy tym béhem sprintu ziskava vice
poznatkll o tom, co je potfeba ke splnéni cile sprintu. Pokud je pozadovéana dalsi prace,
vyvojovy tym ji ptidd do sprint backlogu. Podle toho, kolik je na ukolech odpracovéno,
nebo jestlize jsou dokonceny, provadi se aktualizace odhadu. Pokud se nékteré tukoly
ukazou jako zbytecné, jsou z backlogu odstranény. Jedin€é vyvojovy tym mulze zménit
sprint Backlog v prabéhu sprintu. Sprint Backlog tak pfedstavuje jasny, transparentni a
aktualni obraz prace, kterou vyvojovy tym planuje v prib&hu sprintu dokoncit. Sprint
Backlog je vyluéné zalezitosti vyvojovému tymu. [22]

Vétsina vyvojovych tymi voli zpiisob vizualizace pomoci tabule, znamé z metodiky
Kanban. Je zde jasn¢ vidét, jaka prace je naplanovana na Sprint a jeji aktualni stav, ve

kterém se dand uloha prave nachazi. [9]

3.5.3 Scrum schiizky

Nedilnou souc¢asti Scrumu jsou pracovni schlizky. Scrum zajistuje pravidelnost a
minimalizuji potfebu dalSich, Scrumem nedefinovanych schizek. VSechny c¢innosti jsou
¢asove¢ ohraniCené (time-fixed), tzn. ze kazda Cinnost ma uréenou svou maximalni délku
trvani. Cinnosti mohou skonéit vzdy, kdyz je dosaZeno jejich cile; tim je zaji§téno, Ze

¢innosti zaberou piiméfenou dobu a nedochazi k plytvani casem. [22] Pied kazdou
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schiizkou si musi byt moderator jisty, Ze ostatni ucCastnici schizky znaji ptesny ucel, pro¢
je schlize svolana. Moderator také musi myslet na vSechno, co bude ke schlizce potieba. Je
potieba svolat osoby potiebné k projednavanému ucelu, naplanovat kdy a kde se schiizka
uskutecni a jak bude schiizku moderovat.

Priority and pre-planning Meeting. Product Owner definuje funkcionalitu, ale
hned dal$im jeho tkolem je dat funkcionalité prioritu. Musi vybrat User Story, které se
budou fesit v dal§im sprintu. Product Owner standardné ziskdva priority ukoli od
zakaznik, ktefi si fikaji, co je pro né klicové.

VétsSinou Product Owner sefazuje priority ukoli v Product Backlogu, kde ¢im vys se
ukol nachdzi, tim vétsi mé prioritu. Cilem tedy pre-planningu je vytdhnout z Product
Backlogu prioritni User Story, aby tym m¢l potom z ¢eho si vybirat na dalsi sprint. [25]
Tuto informaci o prioritach by tym mé¢l dostat jeden az dva dny pied planningem, aby se na
planovani sprintu mohl pfipravit. Existuji dvé zakladni moznosti, jak s prioritami pracovat.
Prvni varianta je pravidelné planovani preplainngové schizky pro urCovani priorit.
Druhou variantou je mit cely Backlog po celou dobu projektu sefazeny a ¢lenové tymu si
postupné odebiraji stories do sprint backlogu. Nic vSak nebrani tomu, aby se priority v

prubéhu projektu mohou ménit. [25]

Sprint Planning Meeting. Prace, kterda ma byt vykonana béhem sprintu, je
planovana na planovaci schlizce (Sprint Planning). Tento plan je vytvafen v souinnosti
celého Scrum tymu. [22]

Vstupnimi informacemi této schliizky jsou: produktovy Backlog, posledni ptirtstek
produktu, planovana kapacita vyvojového tymu pro pfisti sprint a vykon vyvojového tymu
v predchozim sprintu. [22]

Prvni ¢ast ma odpovédeét na otazku "Co miizeme dodat na konci tohoto Sprintu?”. Jde
o skutecn¢ detailni "workshop pozadavkl". Je zde pfitomen vlastnik produktu, a to hlavné
proto, aby navedl vyvojovy tym na spravny smér a i1 proto, aby odpovidal na otazky jeho
Clenti. Tym muze taktéz v této Casti vyuzit znalosti z jejich rychlosti z minulosti jako
prediktor (Yesterday‘s weather).

Druhé cast je oznaCovana jako workshop "design" a odpovida na otazku ,,Jakym
zpusobem budeme pracovat na projektu‘. [9]

Prabéh planovaci schiizky:

— vyvojovy tym odhaduje, které vSechny funkcnosti budou béhem sprintu vyvinuty;
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— Product Owner probira zdmér sprintu a polozky produktového backlogu, které
(pokud budou dokonceny) by mély zajistit splnéni cile sprintu. Pocet polozek
produktového backlogu zatazenych do sprintu zdvisi vyhradn€¢ na rozhodnuti
vyvojového tymu;

— cely Scrum tym se snazi spole¢né porozumét obsahu sprintu;

— poté, co vyvojovy tym odhadne, které polozky produktového backlogu béhem
sprintu dod4, Scrum tym definuje cil sprintu (Sprint Goal). Cil sprintu ma byt
dosazen v prub¢hu sprintu;

— stanovil-li vyvojovy tym cil sprintu a vybral polozky produktového backlogu pro
nadchézejici sprint, miZze zacit uvazovat o tom, jak béhem sprintu vytvoii
planovany prirastek (jak jej pfevede do stavu "hotovo");

— polozky produktového backlogu zatazené¢ do tohoto sprintu spolu s pldnem na
dorucovani polozek tvoii Backlog sprintu. [22]

Na konci planovaci schlizky jsou prace naplanované vyvojovym tymem na prvni dny
sprintu rozlozeny — ¢asto az na ¢asti o jednodenni (nebo mensi) pracnosti. Vyvojovy tym
by mél byt schopen vlastnikovi produktu a Scrum masterovi vysvétlit, jakym zptisobem
hodl4 jako sebeorganizujici tym dosahnout cile sprintu a vytvofit o¢ekavany ptirtistek. [22]

Vysledkem planovani Sprintu je Sprint Backlog, jehoZ obsah je seznam uloh a plan,
ktery musi byt tymem plnén. Sprint Backlog ma nejcastéji podobu fyzické tabule,
respektive miize jit o jednoduchy softwarovy nastroj zobrazujici jednotlivé ikoly vzhledem
ke stanovenému planu. [9]

Daily Scrum. Denni schiizka je 15minutova schiizka vyvojového tymu uréena pro
synchronizaci aktivit a vytvofeni planu na dalSich 24 hodin. [22] Role Scrum Mastera zde
vystupuje v pozici moderatora diskuse. Vyhoda je byt u tabule, kde jsou napsany/vylepeny
vSechny ukoly, které se chtéji stihnout aktudlni sprint, a to z divodu at’ je vidét, kolik toho
jesté zbyva. [22]

Vyvojovému tymu by mélo byt kazdy den jasné, jakym zplisobem se chce spole¢né
sebeorganizovat pro dosazeni cile sprintu a pro vytvotreni o¢ekdvaného ptirGstku na konci
sprintu. Proto na schlizce ¢lenové vyvojového tymu odpovidaji na otazky:

"Co jsem vcéera udelal proto, abych pomohl vyvojovému tymu splnit cil sprintu?”

"Co budu délat dnes proto, abych pomohl vyvojovému tymu splnit cil sprintu?”

"Vidim néjaké prekazky, které brani mné nebo vyvojovému tymu ve splnéni cile sprintu?"”
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Vyvojovy tym pomoci denni schiizky kontroluje svlij postup smérem k cili sprintu.
Kontroluje, zda dosavadni postup smétuje k dokonceni katalogu sprintu. [22] Denni
schliizka zlepSuje komunikaci, eliminuje potiebu dalSich schlizek, identifikuje prekazky
vyvoje kviili jejich odstranéni, vyzdvihuje a podporuje rychla rozhodnuti a zlepSuje uroven
znalosti kazdého ¢lena tymu o projektu. Je kli€ovou schiizkou zajiStujici kontrolu a
adaptaci. [22]

Sprint Review. Zhodnoceni sprintu se kona na konci kazdého sprintu a je zaméfené
na funkc¢ni ¢ast produktu, ktera byla v tomto sprintu vytvofena. Béhem vyhodnoceni
sprintu Scrum tym a ostatni z(c¢astnéné strany (stakeholders) probiraji vysledky sprintu.
Ptedvedeni ptirtstku mé za cil ziskat zpétnou vazbu a podpofit spolupraci. Scrum master
se stard o to, aby vyhodnoceni probéhlo a aby ucastnici rozuméli jeho ucelu; také vSem
pomaha udrzet se v time-boxu (4 hod.). [22]

Vyhodnoceni sprintu ma nasledujici ¢asti:

— castniky jsou ¢lenové Scrum tymu a kliovi zastupci zacastnénych stran, které
pozve vlastnik produktu;

— vlastnik produktu objastiuje, které polozky produktového backlogu byly dokonceny
(,,hotovo*) a které nikoliv;

— vyvojovy tym diskutuje o tom, co se béhem sprintu dafilo, k jakym problémim
dochdzelo a jak tyto problémy byly feSeny;

— vyvojovy tym demonstruje ,.hotové* vysledky a odpovidd na dotazy tykajici se
ptirtstku;

— vlastnik produktu diskutuje o aktudlnim stavu produktového backlogu. Na zaklad¢
dosazeného pokroku odhaduje pravdépodobné datum dokoncent;

— celd skupina spoleéné¢ navrhne, co bude feSeno dale, takze schiizka pro
vyhodnoceni sprintu poskytne dilezity vstup pro nasledujici planovaci schiizku.
[22]

Vysledkem vyhodnoceni sprintu je revidovany produktovy Backlog, a dale jeho
vytipované polozky jako kandidati na zatfazeni do dalSiho sprintu. Produktovy Backlog
muze byt také celkove prizplisobeny novym ptilezitostem. [22]
vyvojovym tymem vytvoiena. Jde tedy o ukizku novych dokoncenych casti béhem
Sprintu. Primarnim ucelem této schiizky je kontrola, co vyvojovy tym dodal a ziskani

zpétné vazby od zdkaznika. Tim dochazi k ptizplisobeni planu (produktovy Backlog) pro
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nasledujici Sprint. Sprint Dema se ucastni vyvojovy tym, produktovy vlastnik, Scrum
Master a zadkaznik (uzivatel) a dochézi k nému na konci kazdého Sprintu. V idealnim
piipad¢ dochézi ke stanoveni cile pro nasledujici Sprint. [9]

Na konci kazdého sprintu je dulezité ziskatzpétnou vazbu od zékaznika.
Zakaznikovi se béhem schiizky pfedvede, co bylo béhem sprintu vyvinuto a tym ziska
zpétnou vazbu na dokoncené user stories. Prezentuji se pouze dokoncené user stories, tj.
ty, které maji splnénd akceptacni kritéria, funguji, jsou otestovany, zrevidovany a jsou
popsany v dokumentaci. Schiizku obvykle uvadi Product Owner a vysledky sprintu
prezentuji ¢lenové tymu, ktefi obvykle nejlépe védi, jak systém funguje a co zakaznikovi
ukézat. [25]

Retrospective. Vyuziti pfedchoziho sprintu je zamétena pifimo na praci samotného
Scrum tymu. Retrospektiva nasleduje po vyhodnoceni sprintu, ale jest¢ pred planovaci
schiizkou. Pfi jednomésicnich sprintech by méla trvat tfi hodiny. Scrum tym ma béhem
retrospektivy sprintu pfilezitost ke kontrole sama sebe a k naplanovéani krokd, pomoci
kterych dojde béhem pftistiho sprintu ke zlepsSeni. [22] Na rozdil od Sprint Dema, ktery je
zamétfen na produkt, retrospektiva je zaméfena na proces. Jde o zpisob, jakym Clenové
Scrum tymu spolupracuji, véetné jejich zruénosti, pouZitych praktik a nastrojii. Ugelem
retrospektivy je neustalé zlepSovani zplisobu prace. [9]

Cilem retrospektivy sprintu je:

—kontrola toho, jak probihal posledni sprint s ohledem na lidi, vztahy, procesy a

pouzité néstroje;

—identifikace a setazeni hlavnich aspektl, které fungovaly dobie a které¢ je mozné

zlepsit;

—vytvofeni planu na zavedeni jednotlivych vylepSeni; tento plan je vytvaren stejnym

zpusobem, kterym Scrum tym provadi svou béznou praci pti vyvoji produktu. [22]

Scrum tym by mél mit na konci retrospektivy hotovy seznam zlepSeni, kterd v dal§im
Sprintu zavede. Zavadéni téchto zlepSeni v dalSim Sprintu je vlastné¢ adaptaci plynouci z
kontroly, kterou Scrum tym provedl sdm na sobé¢. I kdyz zlepSeni mohou byt zavadéna
kdykoliv, retrospektiva sprintu piindsi tymu metodickou a formalizovanou pfilezitost k
zaméteni se na kontrolu a adaptaci. [22]

Kone¢ny meeting. Je skuteCné¢ poslednim meetingem, ktery je na projektu svolan.

Na tomto meetingu probiha pfedani veskeré dokumentace, odsouhlaseni akceptacnich
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protokolll a dohody o spravovani systému v tzv. maintenance fazi. Tu je nutné definovat a

odsouhlasit smluvné. Vysledkem meetingu je formalni a oficidlni ukonceni projektu.
Scrum se zaméiuje na kvalitativni kontrolu pracovniho procesu. Proces vyvoje je

rozdélen na sprinty, které ptisn¢ stanoveny podle ¢asu, a mohou trvat od 2 do 4 tydnii.

Obrézek 7. Scrum proces vyvoje softwaru

STAKEHOLDERS @

Daily Scrum

;
 —
— (1]
= | |G = Gj 2
‘= 0
Priority and [ > D I »|Sprint Planning D Sprint Review [ ] »
preplanning 2-4 ydrw
O ® 0
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Zdroj: vlastni zpracovani dle [12]

Obrazek 7 ukazuje postupy béhem Sprintu, od zadani ve formé backlogu, pies
planovani sprintu, jednotlivé denni cykly az po vysledné demonstrace. Workflow v jednom
sprintu zahrnuje nékolik fazi:

—na zacatku probihé planovani a je definovan Sprint Backlog,

—v pruabéhu vyvoje tym provadi analyzu pozadavk, detailni design a samotny vyvoj,

—15minutové stand-upy se konaji kazdy den, aby mohli ¢lenové tymu upravit svou

praci a shrnout prubézné vysledky,

—vyvinuté ¢asti se hned testuji a pipadné chyby jsou okamzité opraveny,

—sprint je zakoncen schiizkou k vyhodnoceni sprintu a ziskavani zpétné vazby od

zakaznika,

—na retrospektivé, kterd poté nasleduje, tym probira, co se podafilo a co je naopak

nutné zménit. Pro méfeni tspésnosti prace jsou pouzivan Burndown chart.

Tento kolobéh se opakuje az do pfedem stanoveného data ukonceni projektu, nebo

dosaZeni pozadované podoby produktu.
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3.6 Srovnani Agilniho a Vodopadového pristupu

Agilni a Vodopadovy ptistupy k fizeni projektu — dvé naprosto odlisné metodiky.

Vznik Agilniho pfistupu byl podnicen problémy, které se objevovaly pfi fizeni
projektii vyvoje softwaru, kde §lo zejména o otazky pftili§ dlouhého uvolnéni, piili§ dlouhé
doby stabilizace, slozitého vykonavani zmén v priibéhu projektu, klesajici kvality vystupt,
a Slo také o skutecnost, ze netispéchy kazi pracovni moralku. [9]

Hlavnim problémem bylo, ze pouzivané metody kladly vysoky diraz na detailné
definovanou specifikaci vstupil, a metody piemeénujici tyto vstupy na vystupy byly predem
znamy, jinymi slovy, bylo je mozné ptredpovédéet, coz pro vyvoj softwaru neni ideédlni a
dalo by se uvazovat az o jeho nepouzitelnosti. [9]

Iterativni metodiky reaguji na kritiku Vodopadového modelu projektového ftizeni.
Konkrétné na nutnost dokonceni jednotlivych fazi, které na sebe postupné navazuji.
Iterativni metody fizeni jsou zaloZené na jednotlivych iteracich — fazi projektu, stejné jako
je tomu u Vodopadového fizeni. AvSak tyto faze mohou probihat soucasné v cyklech.
Jednotlivé faze tak mohou opakovat jednu ¢i vice aktivit projektu dle potieby. [14]

Pro Agilni piistup je charakteristické:

— tymu je zadan jasny cil;

— tym je samo-organizujici;

— tym dostava zpétnou vazbu z okoli;

— tymova prace je zamétfena na neustalé zlepSovani;

— organizace ma piehled o progresivité prace v tymu;

— tym a management komunikuji o pokrocich préce a rizikach. [9]

Konfrontace Agilniho a Vodopadového pfistupu neni tak teoretickd, jako spise
praktickd. Metodika je navrzena na zdkladé¢ konkrétnich tkoll, mnozstvi préace, cile
zakaznika a rozpoctu. Pokud Vodopadovy piistup poukazuje na konkrétni kroky v préaci,
pak Agilni pfistup snadno pfizplsobi spotiebitele konecného vyrobku a pozadavky
zakaznika.

Agilni pfistup je idedlni pro IT spole¢nosti a start-up projekty. Vodopadovy ptistup
neztrdci pozice ve stavebnich projektech nebo projektech, kde kli€ovou omezujici
podminkou je doba trvani projektu. Agilni a Vodopadovy piistupy se 1isi v proménnych

projektového trojimperativu.
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Obrazek 8. Projektovy trojimperativ
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Zdroj: vlastni zpracovani dle [9]
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Z Obrazku 8 se da odvodit, ze Agilni pfistup povazuje za neménné Cas a zdroje.

Proménnou veli¢inou je rozsah, ktery je pfizpiisobovan prioritam zdkaznika. Naopak pfi

Vodopadovém pfistupu stanovena mnozina pozadavkid (rozsah) je povazovéna za

neménnou. Cas a ndklady, potfebné na realizaci, jsou proménnymi veli¢inami.

wevr

pristupu. Z tabulky je patrné, Ze Agilni pfistup piinasi mnohem vyssi flexibilitu a tim

zvySuji pfinos pro zdkaznika pfi stejné investici v ramci minimalniho ¢asového nasazeni.

Tabulka 4. Srovnani Agilniho a Vodopadového ptistupu

Agilni pFistup Vodopadovy pristup
Zaklad —pfedem jasny ramcovy cil, ale neni| —pfedem jasné dany plan projektu
akla
definovany vSechny pozadavky
o —tésnd spoluprace mezi —detailni planovani jednotlivych

Princip

projektovym tymem a zdkaznikem | krokt a ndsledné dodrzovani postupu

—miize zasahnout do procesu, podle | —definuje produkt jenom na pocatku

Zakaznik jeho aktudlnich potieb produkt se | projektu

upravuje
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—maly cross-funkéni tym,
—vysoka mira komunikace,

—celkova odpovédnost za vysledek,

—velky tym specialistd,
—komunikace pomoci reportti a zprav,

—za vysledek kazdé faze jsou

fym —manazer nema roli vedouciho zodpovédni riizni specialisté,
tymu —manazer plni roli §éfa a je plné
zodpovédny za praci podiizenych
—rozpocet neni presn¢ definovdn a | — rozpocet je definovany podle
zé4visi na mnozstvi vykonané prace| planovaného predpokladu vykonané
—dokumentace se tvoii ve chvili, prace
kdy je zapotiebi a obsahuje pouze | — dokumentace je pfipravena v
nejdulezitejsi daje maximalni mife pfedem
—zmeény jsou mozné mezi — zmény jsou nemozné nebo mozné
Vyvoj jednotlivymi iteracemi na zakladé | jen s velkymi obtiZzemi, protoze
zpétné vazby ovlivni termin i1 rozpocet
—Value Driven Development: — Plan Driven Development: dodany
produkt se dodava po ¢astech a produkt odpovida vétSinove
parametry se méni na zéklade parametram dle zadani projektu, je
zpétné vazby od zakaznika mozné jeho vyuzivat az v okamziku
plného piedani
—je vhodny pro malé tymy a méné¢ | —je vhodny pro specifické, rozsahové
Vhodné vyspélé tymy, které pottebuji malé a feSenim jednoduché projekty,
projekty pevngjsi fizeni a nepfilis rozsdhlé¢ | které jsou vyvijeny nékolika malo

projekty

spolupracujicimi lidmi

Zdroj: vlastni zpracovani dle [14], [27]

Nejbeéznéjsimi divody, pro¢ spoleCnosti prechdzeji na agilni metodiky fizeni

projektl, jsou vys$i mira uspeSnosti projektu, dodrzovani harmonogramu, lepsi tymova

spoluprace a motivace, efektivita vynaloZzen¢ho usili, mensi odmitavy postoj koncového

uzivatele. Prechod na agilni metodiky neznamena jen zménu procesu nebo vyplinovani

jinych formulafd, ale je to celd filozofie, kterou firma musi pochopit a ptijmout.
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4 Popis a rozbor vybrané organizace

4.1 Predstaveni spole¢nosti RIA.com

Na pocatku 21. stoleti internet dodal impuls pro zménu v oblasti obchodovani.
Zékaznici si oblibili nakupovani pies internet, a proto se museli pfizpisobit i prodejci.
Vznikla potieba vytvotreni web-stranek, které pomohou setkat se kupujicim a prodavajicim.
Toto jsou stranky, které spolecnost RIA.com vytvari.

Spolecnost RIA.com je mladd a moderni softwarova firma, ktera se zabyva
predev§im vyvojem a rozvojem vlastnich internetovych portali a poskytovanim
poradenskych sluzeb svym zakaznikim. Spolecnost byla zalozena v roce 2004 a v
soucasnosti pusobi na Ukrajiné. Hlavni sidlo spole¢nosti se nachazi ve mésté Vinnycja.

Ve spolecnosti RIA.com pracuje v soucasné dob¢ 200 zaméstnanct (pramérny veék je
25 let). V disledku dynamického rozvoje spolecnosti a Casové ndrocnosti feSenych
projekti 1ze v blizké budoucnosti ocekavat narist predevSim programatori a zaméstnancti
v oblasti vyvoje.

Spole¢nost méa velkou fadu zakaznik ve vSech segmentech trhu. Mezi zakazniky
portalu AUTO.RIA.com naleznete oficialni dovozce a prodejce automobilovych znacek na
Ukrajing, stfredné¢ velkd a velkd komercni autocentra, lokalni autobazary, soukromé
prodejce.

RIA.com se dlouhodobé zamétuje na kvalitu svych sluzeb a 1i$i se od konkurentii
tim, Ze vytvari "ovéfeny internet" a kontroluje obsah, ktery publikuje na svych strankach.
Na tkolech pracuji cela oddéleni, tymy inspektorti a moderatorti. Pro ovéfeni se pouzivaji
algoritmy strojového uceni, databdze, partnerstvi se statnimi organizacemi (napf. statni
kontrola auta).

RIA.com ma nevétsi zékaznickou zékladnu na Ukrajin€ a je zde povazovana za lidra
internetového obchodu. Projekty spolecnosti:

1. AUTO.RIA je automobilovy portal ¢.1 na Ukrajin€ pro ty, kteti cht&ji koupit
nebo prodat auto. Na webu je denné ptidano zhruba 12 000 novych inzerat. Web
obsahuje veskeré sluzby pro motoristy: ndkup a prodej automobild, zpravy,
katalog prodejcti automobila po celé Ukrajing, sluzby aut a mnoho dalsiho;

2. DOM.RIA je lidrem na Ukrajinském realitnim internetovém trhu. Web poskytuje
sluzby pro majitele domt, realitni kancelafe, soukromé realitky, banky,

developery;
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3. RIA.com - portal zbozi a sluzeb, ktery zahrnuje 12 kategorii vyrobku: vSe pro
automobily, pocitace a telefony, domaci spotiebiCe, sluzby, domaci zvirata a
dalsi.

Ptiblizn¢ 12 miliond web-uzivateli pfistupuje mésicné k prostiredkim AUTO.RIA,
DOM.RIA a RIA.com. To znamenda, ze kazdy tfeti Ukrajinsky uzivatel internetu je
obeznamen s produkty RIA.com.

Spolec¢nost RIA.com se snazi klast velky diraz na sledovani aktualnich trenda v
oblasti své Cinnosti, pracovat na neustalém zlepSovani svych produkt a vychazet jak ze

zkuSenosti vlastnich, tak svych klientt.

4.2 Popis internetového portalu AUTO.RIA.com

Jednim z neustdle se rozvijejicich portdlu je vlastni start-up s nazvem
AUTO.RIA.com (dale jen AUTO.RIA.). Nazev samotny evokuje pfimo webovou stranku,
protoze ta je z hlediska uzivatele klicova. Jedna se o uplné prvni portal na Ukrajin€ tohoto
druhu.

V roce 2004 se ve spole¢nosti RIA.com zrodil prvni ndpad na novy start-up, ktery
spoc¢ival v kopirovani inzerat na prodej automobilii z regionalnich novin na webovou
stranku. Podstatou ndpadu na vznik tohoto webu byl pfedevsim fakt, Ze ve mésté Vinnycja
existuji dva velké autobazary. Na téchto trzich se zic¢astnili prodejci a kupci ojetych vozi z
celého regionu. AUTO.RIA. mél za cil pfinést konkrétnimu kupujicimu nejleps$i moznou
neustdle také vidét alternativni nabidku. To pomahalo zejména v pfipad¢, kde neni
preferovand konkrétni znacka, ale ve vysledku miize mit na rozhodnuti zékaznika vliv.

Prvni verzi aplikace se podafilo pomérné bez problému spustit v srpnu roku 2004.
Protoze pocet uzivatelii byl od pocatku velmi maly, dochazi paraleln¢ se spusténou verzi k
dal§imu vyvoji a rozvoji webu. Z technického hlediska a z hlediska pohodli byl tento web
pro zadkaznika nedostatecny, vysledky vyhledavani nebyly pfehledné a zdkaznika spiSe
omezovaly, nez aby mu nabizely lepsi a $ir§i moznosti.

Vzhledem k pribézné praci na nové verzi programu bylo AUTO.RIA v roce 2005
aktualizovéno na verzi 2.0. Ve druhé fazi byl celkové piepracovan a zjednoduSen vzhled
stranek, které se tak staly mnohem piehlednéjsi a srozumiteln&j$i novym uzivatelim.

Doslo zejména k technologickému vylepSeni algoritmu pro vyhledavani inzerat. VSechny
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zmeény, které méely piimy vliv na uZivatele, byly zpracovany v souladu se zp&tnou vazbou
od zakazniki.

V nékolika nasledujicich iteracich se ovSem piepracovani portalu ukéazalo jako
snaze rozsifitelnd technologickd platforma, ktera tvoii zaklad dalSi generace AUTO.RIA.
Byl sestaven novy, zeStihleny tym lidi, ktery zahrnoval pouze grafika, projektového
manazera, obchodnika a 4 developery, z nichz kazdy se orientoval na jednu hlavni ¢ast
webu. Z pohledu zédkaznika se vSak ptilis nezménilo a cely projekt tak ziskal zhruba stejny
ohlas jako predchozi verze. Na rozdil od hladkého pribehu vyvoje verze 1.0 se objevily
prvni naznaky rizika ve formé nedostate€ného poctu vyvojari. SoubéZzna prace ukazala
nutnost navyseni poctu vyvojait a urychleni dostupnosti verze.

Dnes AUTO.RIA je automobilovy portal ¢.1 na Ukrajiné a diky tomu prodejci
mohou proddvat online své auta a portal se stdvd mistem, kde lze koupit auto, auto
piislusenstvi, pojisténi a vSe potfebné pro motoristy pod jednim zékaznickym uctem.
Projekt nema zadavatele, v roli sponzori vystupuji pouze feditel a ostatni jednatelé

spolecnosti, ktefi projekt podpofili.

4.3 Projektové Fizeni ve spolecnosti RIA.com

4.3.1 Organizacni struktura spole¢nosti

Spolecnost RIA.com je projektoveé orientovand organizace, ve které se znana Cast
procest a ¢innosti odehrava formou projektl. Jeji organizacni struktura ma prvky maticové
organiza¢ni struktury. To je klasicka vertikalni liniova struktura, kterd je kombinovana s
horizontalné fungujicimi vytvafenymi tymy, které se vénuji projektim. Princip spociva v
uvolnovani lidi pro projekt pouze na omezenou dobu nebo na c¢asteCny tivazek a jinak se
ponechévaji jako soucast liniového oddéleni. Jednotlivi ¢lenové projektovych tymu tedy
zustavaji na svych stalych funkénich pozicich v ramci stavajici organizacni struktury, na
kterych plni bézné i projektové tikoly, a to z nékolika rtiznych projekta.

Pfi maticovém uspoiradéani vznikaji dvé skupiny utvart:

1. skupina projektovych utvartt (AUTO.RIA.com, DOM.RIA.com a RIA.com)

2. skupina funk¢nich utvarti (marketing, péce o zékazniky, finance, personalistika).

Kazdy z projektovych tymii ma svého projektového manazera, ktery ma plnou

pravomoc stanovit priority a fidit praci lidi pfifazenych na projektu.
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Jednotlivé pracovnici také spadaji do fidicich kompetenci feditelit svych oddéleni.
Liniovi manazefi zde maji roli spravct zdroju. Staraji se svym lidem o potfebné vybaveni,
o vhodna skoleni a viibec o co nejlepsi pfipravenost svych lidi k vykondvani praci na
projektech. Maticova organizacni struktura tak rozd€luje pravomoc vydavat piikazy a
provadét rozhodnuti mezi liniové a projektové manazery.

Dalsi cast procesit spolecnosti ma prvky klasické liniové organizacni struktury.
Pozice a vztahy nadfizenosti a podfizenosti jsou uspofadany a orientovany vertikalng.
Kazdy nadfizeny ma jasné ptidélené podiizené a kazdy podiizeny ma jasné piidéleného
nadfizeného. Organizacni struktura spolecnosti je zobrazena na Obrazku 9.

Obrazek 9. Organizac¢ni struktura spolecnosti RIA.com
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Zdroj: vlastni zpracovani
Pfinosy maticové organizacni struktury jsou zvySend motivace a pocit odpoveédnosti
zaméstnanct, rozvoj jejich zkuSenosti a kvalifikace a reakce na pozadavky zakaznikd.
Problémy maticové organizacni struktury jsou vztahy dvoji podtizenosti, které¢ Casto
vedou k nedorozuménim a konfliktlim; ¢asové narocnéjsi rozhodovani, které se
uskutecniuje vétsinou formou porad; nezbytné Skoleni v mezilidskych vztazich, nebot” prace

v tymech vyzaduje neustalou spolupraci.

4.3.2 Ridici struktura spole¢nosti

Urcitym nebezpecim v maticové struktuie je pfilisné, neefektivni vyuzivani zdroji

projektovymi manazery, coz snizuje efektivitu celé¢ organizace. Aby k tomu nedochézelo,
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je nutné pouzit dobie fungujici kontrolni mechanismus. Takovy mechanismus je
Projektova kancelaf, jejiz odpovédnosti je koordinace vSech projektii a projektovych
manaZeri. Ridici struktura spole&nosti je zobrazena na Obrazku 10.

Obréazek 10. Ridici struktura spolenosti RIA.com
l

Zdroj: vlastni zpracovani

Projektova kancelatr je podplirny administrativni organ fizeni projektu, je tvoiena
manazery a asistenty projektii a podili se na kazdodennim operativnim fizeni projekta. [28]

Projektova kancelat se sklada z projektovych manazera a jejich asistentii, vedoucim
je Vyrobni manazer (CPO). CPO je zodpovédny za celé produktové portfolio spolecnosti.
Jeho hlavni ulohou je identifikovat vhodné piilezitosti na trhu a pfizpisobovat nabidky
spolecnosti tak, aby co nejlépe do poptavky trhu zapadla.

Hlavni ukoly projektové kancelaie jsou:

— iniciace a fizeni projektli, programil a portfolii;

— sestavovani projektovych tymi;

— koordinace procest v projektech;

— obslouzeni vSech administrativnich a dokumentacnich potieb projektu;
— komunikace a zajisténi hladkého chodu vSech informacnich tok;

— reporting o prubéhu a o vysledku projektii a program. [18]

Projektova kancelat dale zajistuje podporu a Skoleni pro manazery a cleny
projektovych tymd.

Klicovou osobou je projektovy manazer, pod jehoz pfimym vlivem je vesSkeré
projektové déni od tvorby projektového planu pies obsazeni jednotlivych odbornych pozic
projektu, koordinaci ukold, finalizaci a predani vystupli projektu zakaznikovi az po
administrativni uzavieni projektu. Projektovy manazer je osoba, odpoveédnd za splnéni cili

projektu pti dodrzeni vSech stanovenych charakteristik projektu. [29]
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Projektovy manaZer ma pravomoci a odpovédnosti vztazené k projektu, z hlediska
maticové organiza¢ni struktury horizontalné orientované, a je odpovédny za projekt ve
vSech jeho fazich.

Ukoly projektového manaZera jsou:

—piiprava pro kazdou etapu projektu zadani pro realizacni tym (vcetné stanoveni

terminu splnéni zadani);

—planovéani casovani a zdroje projektu a odpovédnost za dodavku projektu ve

stanoveném ¢ase a rozsahu;

—zajisténi a kontrola plnéni ukoll a kvality vystupl a odpovédnost za celé feSeni;

—kontrola pribchu projektd podle Harmonogramu (porovnani aktualniho stavu

projektu vzhledem k ¢asovému planu);

—kontrola kol a postupu (porovnani aktualniho stavu projektu se staven projektu

pii posledni kontrole a kontrola splnénych ukolt realizaénim tymem);

—kontrola nakladi vici rozpoctu (porovnani pracnosti stravené¢ho ¢asu na projektu s

celkovym poctem vzhledem k aktudlnimu datu);

—aktualizace reportu (dvakrat mési¢né vypliovat report o aktudlnim stavu projektu);

—piiprava zavéru projektu a hodnoceni celého projektu (dosazeni cile projektu v

daném case, financ¢ni stranky projektu);

—sbirani zkuSenosti z projektu (co se povedlo, co se nepovedlo, jaké byly pficiny

problémi a jejich feseni);

—archivace veskeré projektové dokumentace (projektové, technické a obchodni

dokumenty).

Projektovy manaZer nedisponuje zddnym zdrojem piimo, zdroje jsou spravovany
prislusnymi liniovymi manazery a jsou ptidéleny projektu podle parametrii schvalenych v
planu projektu (rozpocet, Cas, rozpis prace, technologické potieby). Projektovy manazer
pak fidi a koordinuje vyuzivani téchto zdrojii uvnitf jim fizeného projektu. Pro uspésné
fizeni projektu je dilezité, aby mél projektovy manaZer dobfe pracovni vztahy s
prislusnymi liniovymi manazery a aby prubézn¢ informoval o stavu projektu a o
pripadnych zménach jak ve vertikdlnim sméru (v hierarchii projektovych fidicich slozek),
tak ve sméru horizontalnim. [29]

Projektovy tym se spole¢né podili na vyvoji jednoho web portalu. Projektovy tym se
sklada z projektového manazera a asistenta, team leadera a tymu programatort. Tym nema

stalého testera, HTML vyvojaie nebo kontent specialisty. V piipadé potieby projektovy
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manazer odesild zadost fediteli oddéleni, ktery pak jmenuje odpovédného specialista.
Vysledkem je, ze na projektu pracuji pokazdé novi specialisté, kteti jsou pouze povrchné
obeznameni s projektem a nemohou tak vzit v iivahu vSechny nuance. Obchodni odd¢leni
se vyvoje nezucastiiuje, ale prodava jiz implementované portalové sluzby.

Pozadavky na funkcionalitu, upravy nebo zmény pfichdzeji od projektového
manazera, ktery je v tomto piipadé¢ vedouci tymu, nebo piimo od zakaznika pftes
Informaéni systém Kayako. Clenové tymu si praci vybiraji sami dle daleZitosti
jednotlivych ukoli a dle svych nejlepSich znalosti jednotlivych modultt web portalu. Cely
proces planovani a kontroly plnéni jednotlivych tikoli fidi projektovy manazer.

Cilem Oddéleni péce o zékazniky je maximalizace dlouhodobé spokojenosti
zakaznikli. NejlepSim ocenénim dobré péce o zdkaznika je vysoka mira reputace znacky a
vysokd mira loajality a retence zakaznikd. Vztah se zdkaznikem se buduje s kazdou
interakci. Neni podstatné, jestli je to prodej, dodavka, telefonicky kontakt, nebo také piijeti
jeho stiznosti ¢i reklamace. Kazdy jednotlivy kontakt zanechava né&jaky dojem a vytvari
celkovy vztah zdkaznika ke spole¢nosti.

Funkce Oddéleni péce o zakazniky jsou technicka podpora zdkaznikil (Informacni
systém Kayako), fizeni a vyfizovani reklamaci, Back Office (napf. zpracovani dat klientd,
analytické vystupy), moderovani inzeratd a dalSich idaju pfed zvetejnénim na webu.

Péce o zédkazniky vyuzivad Informacni systém Kayako, rGzné aplikace pro rychlé
feSeni zédkaznickych problémd, socidlni a komunitni sit¢ pro komunikaci s nimi a ziskédvani
zpétné vazby.

Zakaznici své pozadavky zadavaji pies webové rozhrani. Diky tomu se pozadavky
dostanou do Informacniho systému Kayako, kde jej pfijmou operatofi. Ti ovéii, zda ma
zakaznik na pozadavek narok a urci jeho prioritu. Nésledné je pozadavek predan na
zodpovédného projektového manazera, ktery pozadavek piijme, vyiesi a predd zpét na
support, ktery informuje zakaznika o zplisobu feSeni. Na konci kazdého mésice
vypracovava supportni tym pro kazdého projektového manazera report, ve kterém je
uveden piehled realizovanych pozadavkl, rozdéleni pozadavkii na zaruéni nebo

mimozaruc¢ni a pocet odpracovanych hodin na feseni pozadavki.
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4.3.3 Metodika a nastroje Fizeni projekti

Projekty ve spole¢nosti RIA.com jsou fizeny pomoci Vodopadového piistupu. Jeho
hlavni ptfednosti je jednoduchost, jak v jeho pochopeni, tak i v fizeni. Obrazek cislo 11

podpisuje jednotlivé faze fizeni projektii ve spole¢nosti RIA.com.

Obrazek 11. Zivotni cyklus projektu ve spolecnosti RIA.com
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Zdroj: vlastni zpracovani
Tyto faze jsou pevné nastaveny a neni mozné mezi nimi pieskakovat, vracet se zpét

nebo nékteré faze opakovat. Kazda jednotlivd faze je zakoncena zpracovanim piredem
danych dokumenti. Mezi jednotlivymi fazemi je schvalovaci proces, pfes ktery musi
vSechny dokumenty projit, aby vyvoj mohl pokrocit do dalsi faze. Madme diky tomu dobry
piehled o stavu projektu, a jakd ¢ast je jiz splnéna. Charakteristickym rysem
Vodopadového modelu jsou sekvenéné sefazené faze bez iteraci.

1. Specifikace pozadavkii. Napady pro budouci projekty zadavaji nejcasteji
Oddéleni péce o zakazniky a Obchodni oddéleni na zéklad¢ pozadavkii uzivateli. Také
kazdy zaméstnanec spolecnosti mize podat vlastni navrh na realizaci na webu. Navrh musi
byt zaloZzen v Informacnim systému Kayako a musi obsahovat obecné zadani projektu s
jeho obecné definovanymi piinosy.

Projektovy manazer sestavuje list obecn¢ zadanych pozadavki. Na zaklade
sestavenych pozadavkl jsou pfizvani jednotlivi zastupci relevantnich oddé€leni a kona se
tak zvana Konzultacni schiizka. Vystupem je konsolidace pozadavkt, identifikace vSech
dotéenych systém a navrh obecného feseni. VSechny pozadavky jsou zafixovani a zadny
dalsi pozadavek neni bez zménového fizeni do projektu piijat. Vystupem této faze je
Business case projektt, ktery projektovy manazer bude prezentovat na Prioritizacni rad¢.

2. Schvaleni navrhia. Schvaleni navrhii ma na starosti CPO. Vystupem této faze je

schvaleny pfedbézny Rozpocet a Seznam projektu.
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Veskeré pozadavky, které maji dopad na web portdly zpracovava projektovy
manazer a schvaluje generalni feditel. Pak jejich priorita a obdobi provadéni prochazi
schvalovanim na Prioritizac¢ni rad€. Prioritizacni rada je orgdn podiizeny Rad¢ fediteli a
sklada se z generalniho feditele, CPO, projektovych manazerii a vedoucich oddéleni, kteti
se budou podilet na realizaci budoucich projektt.

Na Prioritiza¢ni radé€ projektové manaZzefti:

1. informuji o vysledcich realizovanych projektti a o stavu probihajicich projekti;

2. prezentuji Business case projektii, které budou realizovany pfisti mésic, aby
stanovit priority realizace. Hlavni roli pro prioritu hraje pfedevsim finan¢ni pfinos
spolec¢nosti, predpokladané ndklady, nebo reakce na konkurenci.

Prioritizace strategickych projektii a rozd€lovani investi¢niho rozpoctu probihd na
Ctvrtletni Rad¢ feditelt. Rada feditelli je nejvySSim prioritizaCnim organem a zaroven i
nevysSim eskalaénim bodem. Projekty, schvalené Radou fediteli, maji nejvyssi prioritu,
protoZe jsou piimo spojeny s implementaci strategie spolecnosti.

Projektova kancelar spravuje a hlidd vSechny projekty napfi¢ firmou a fidi
projektovou Road mapu.

3. Planovani. Po schvéleni navrhii sestavuje projektovy manazer plany projekti,
které budou realizované pfisti mésic. Na tvorbé toho planu se podili cely projektovy tym.
Jedna se predev§im o rozfazovani harmonogramu a rozpad jednotlivych ¢innosti na kratsi
Casové useky, které jsou lépe kontrolovany a fizeny. Dale nasleduje odhad pracnosti pro
fazi realizace. Jednotlivi u€astnici budouciho projektu poskytuji projektovému manazerovi
odhad pracnosti za jejich konkrétni oblast. Navic projektovy manazer a klicovi
stakeholdefi se domluvi na procesu feSeni zmén. Vystupem této faze je Plan projektu a
odhad pracnosti, odsouhlasen vSemi stranami.

4. Realizace. Daile sleduje realizace projektu. Faze realizace zalind detailnim
designem pozadovaného feSeni. Dle detailniho feSeni je provadéna samotna realiza¢ni
prace. V prubchu realizace projektu projektovy manazer svolavad tydenni projektovou
schiizku. Schizky se ucastni cely projektovy tym. Schiizka slouzi k revidovani stavu na
projektu, k feSeni aktualnich problémt projektu a k diskusi o napadech pro budouci
projekty.

V ptipadé, Ze dojde v pribchu realizace ke zméné, projektovy manazer svolava
neplanovanou Projektovou schiizku, na které bude rozhodnuto o zméné v projektu.

Ukolem projektového manazera je piedstavit situaci/problém a také nékolik navrhi feseni
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tak, aby bylo rozhodnuto o nejlep$im feSeni. V piipadé¢ zmény, kterd ma vliv na rozsah
projektu je nutné svolat Prioritizaéni radu, ktera rozhodne o feSeni situace. Zmény v
projektu, které schvali Prioritiza¢ni rada, musi projektovy manazer zapracovat do planu
projektu. Obecné plati, ze ptidani téhoz pozadavku do projektu na zacatku je mnohem
snaz$i, kratsi a levnéj$i nez ptidavani pozadavku v ramci zménového fizeni.

5. Testovani a integrace. Po dokonceni realiza¢ni prace na projektu je nutné cely
funkciondl portalu otestovat. Po uspéSném dokonceni testli vcetné¢ integratniho a
uzivatelského testovani lze aktualizovat web portal pro vSechny uzivatele. Softwarovy
tester provadi samotné vykonavani testll, analyzuje a zpracovava vysledky testt, ptipravuje
a udrzuje vstupni a vystupni dokumenty a data potfebna pro testovani. Tester
automatizovaného testovani aktualizuje a dopliiuje bézné testy.

6. Instalace. Po Uspésném dokonceni testi vcetné integracniho a uzivatelského
testovani je aktualizovdn testovaci server. Projektovy manazer pfipravuje predavaci
projektovou dokumentaci a svoldva Demonstracni schliizku, kde za ucasti vsech
stakeholderi ukazuje implementovanou funkcionalitu na testovacim serveru. Soucasti
schlize je také prenos funkcnosti projektu na podporu Oddé€leni péce o zékazniky. Po
podepsani ptedavaciho protokolu Vedoucim Oddéleni péce o zékazniky lze aktualizovat
web portal pro vSechny uzivatele.

7. Udriba. Po spusténi aktualizaci je spoleénd s tymem provedeno zhodnoceni
projektu podle kli¢ovych metrik (KPI). Probihd métfeni dosazenych hodnot vybranych
metrik a srovnani s planovanymi hodnoty. Vysledky KPI se pfimo promitaji do hodnoceni
projektového manazera. KPI pfimo ovliviiuji ispé$nost vize organizace, vedou k dosazeni
cilt organizace a vylepSeni hospodaiskych vysledk.

Pokud se projekt ukazal jako netispésny, je to netispéchem projektového manazera.
Projektovy manazer naléhavé svolava Konzulta¢ni schiizku pro generovani néapadia a
zacina se novy zivotni cyklus projektu.

Hlavnim nastrojem pro sbér pozadavkl je systém Kayako. Kayako umoziiuje
poskytovat vyjimecné sluzby zdkaznikim ve vice jazycich v zivém chatu, e-mailu,
Facebooku a Twitteru. Kayako pomaha fidit pozadavky a konverzace na jakémkoli kanalu
a lépe podporovat zdkazniky. Pomoci Kayako Odd¢leni péce o zakazniky a Obchodni
oddéleni komunikuji se zdkazniky. Ze strany projektového tymu uZzivatelem je projektovy

manazer, ktery je zodpovédny za sbér a analyzu pozadavkil na nové verze produktu.
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Klasickym nastrojem pro pldnovani je Ganttliv diagram s plénovanymi zdroji pro
vSechny projekty mésic dopfedu. Ganttiv diagram se sestavuje v Excelu. Vyhodou
Ganttova diagramu je, ze se da pomérn¢ jednoduse zjistit, zda se projekt stihne dodat vcas

se vSemi pozadavky, které obsahuje.

4.4 Zjisténi problémi projektového tymu pri vyvoje softwaru

Koncem roku 2017 se spole¢nost RIA.com zacala potykat s urCitymi problémy v
oblasti vyvoje softwaru. Problémy vznikly pfedevSim na zakladé¢ dynamického rozvoje
spolecnosti a rostouciho poc¢tu novych pozadavki k web portalim a pracovnikiim.

K identifikaci problémti bylo navrzeno provést prizkum vSech zaméstnanct,
zapojenych do vyvoje a rozvoje webovych portalli. Pro provedeni priizkumu byla pouzita
modifikovana metoda “360° zp&tna vazba”. V klasické verzi 360stupiiova zpétna vazba
nabizi lidem jedine¢nou moznost zjistit, jak jejich pracovni chovani vnimaji jejich
nadfizeni, kolegové, podfizeni, interni a externi zakaznici a dodavatelé. Diilezitou soucasti
je také sebehodnoceni. Zpétnad vazba je zpravidla anonymni, coz znamena, ze hodnoceny
nema informaci o tom, jaké hodnoceni od koho obdrzel.

Modifikace metodiky spocivala v tom, ze bude ohodnocen cely projektovy tym. Pro
portfoliu spolecnosti a jeho problémy je nutné feSit predevSim. Projektovy tym byl
hodnocen ,,ze v§ech moznych stran“: od nadtizenych (CEO, CPO); od kolegt a vedoucich
pracovnik z jinych oddéleni (Marketingové, Personalni, Financni oddéleni); od ostatnich
vyvojovych tymt a jejich vedoucich pracovnikii (Tymy DOM.RIA a RIA.com, Technické,
Webové a QA oddéleni); od zakaznikli (Obchodni oddéleni, Oddéleni péce o zdkazniky);
sebehodnoceni vlastnimi ¢leny tymu (projektovy manazer, asistenti PM, team leader,
Vvyvojaii).

S pomoci projektového manazera AUTO.RIA byly vytvofeny dva dotazniky. Prvni
dotaznik sebehodnoceni je urcen pro cleny tymu. Obsahuje 10 tvrzeni, které musi byt v
zavislosti na spokojenosti hodnoceny na stupnici od 1 do 5. Néasleduji 4 oteviené otazky,
kde kazdy zaméstnanec mliZze napsat sviij ndzor na problémy, které¢ vznikaji pii zadavani
ukold, planovani a pfi vyvoji softwaru. Na konci dotazniku je moznost doplnit navrhy pro
maximalizaci vykonu tymu. Dotaznikové Setfeni bylo uskuteénéno rozesilanim emaili s
odkazem na online Google forms. Tento servis byl zvolen proto, Ze je bezplatny a

pohodlny pro vyplnéni.
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Obrazek 12. Dotaznik sebehodnoceni

Sebehodnoceni

Rada bych Vés pozédala o vyplnéni dotazniku, kiery poslouzi jako podklad pro mou diplomovou

préci “Projektové fizeni ve spolecnosti RIA.com”
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Zdroj: vlastni zpracovani
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Dotaznik sebehodnoceni vyplnilo 15 ¢lentt tymu AUTO.RIA. Diagram ¢. 13
zobrazuje pocet let prace ve spolecnosti.

Obrazek 13. Pocet let ve spolecnosti RIA.com (Clenové tymu)
o1
e 2
®3
® 4
®5

4 (26.7%)

Zdroj: vlastni zpracovani
Clenové tymu ohodnotili spokojenost s pracovnimi aspekty (na stupnici od 1 do 5).
Vysledky prizkumu jsou uvedeny na obrazku ¢. 14. Hodnoty 5 (zcela spokojen), 2 (spis$
nespokojen) a 1 (zcela nespokojen) v Zadném tvrzeni neptevladaji.
Hodnota 4 (spokojen) ptevlada v nasledujicich tvrzenich:
— Pracovni komunikace a spoluprace uvniti tymu (53,33 %)
— Motivace k splnéni firemnich cilii (46,67 %)
—  Uznani pracovniho usili (33,33 %)
— Pracovni iniciativa a produktivita tymu (33,33 %)
Hodnota 3 (spis spokojen) prevlada v nasledujicich tvrzenich:
— Zpétnad vazba od nadrizeného (60 %)
—  Reseni pracovnich problémii (46,67 %)
— Komunikace pri pracovnich schiizkach (46,67 %)
— Informovani o strategii a cilech oddeéleni a spolecnosti (40 %)
— Véasnd informace, potiebna k provadeni prace (40 %)
—  Mira kontroly Vasi praci (40 %)
—  Uznani pracovniho usili (33,33 %)

— Pracovni iniciativa a produktivita tymu (33,33 %).
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Obrazek 14. Hodnoceni spokojenosti ¢lenti tymu AUTO.RIA
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Obrazek 15. Dotaznik hodnoceni projektového tymu AUTO.RIA

Hodnoceni tymu AUTO.RIA

Réda bych Vas pozadala o vyplnéni dotazniku, ktery poslouzi jako podklad pro mou diplomavou
praci “Projektové fizeni ve spolecnosti RIA.com”

Pocet let ve spolecnosti

0 1 2 3 4 5

do 1 roku O O O O O O Ssavielt

Ohodnotte Vasi celkovou spokojenost

Spige ano Ano Spise ne Ne

Jste spokojen s

informovani o

strategii a cilech O
projektu AUTO.RIA?

O

O

Jste spokojen s
rychlosti a kvality
dodévek?

Jste spokojen s
kvalitou vedeni
projektu?

PIni €lenové tymu
své funkce?

Komunikace pfi
pracovnich
schizkach funguje
spravna?

O el © B
O jea © e O
O €l © BE
0O el O NE

Neformalni
komunikace
funguje spravné?

Projektovy
manazer je

(@,
@)
O
e e

O
O
O

otevieny novym
névrham?

Spory a konflikty

jsou fesené

Sorivemi O O 0
komunikaénimi

kanaly?

O

Jakeé problémy existuji pfi zadavani ukold?

Jaké problémy existuji pfi planovani?

Jaké problémy existuji pfi vyvoji software?

Co byste vylepsili pro maximalizaci efektivni spoluprace?

ODESLAT

Zdroj: vlastni zpracovani
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Zpétnou vazbu poskytli jen ti lidé, kteti casto komunikuji s projektovym tymem
AUTO.RIA. Kazdému hodnotiteli byla zasland e-mailem instrukce spolu s unikatnim
odkazem na webovou stranku, kde byl ptipraven dotaznik. V ramci dotaznikového Setieni
bylo osloveno 85 kolegii. Termin jejich prace ve spole¢nosti je zndzornén na obrazku 16.

Obrazek 16. Pocet let ve spolecnosti RIA.com (kolegové)
®o0

®1

2
®3
®4
®5

28 (32,9%)

Zdroj: vlastni zpracovani
Kolegové jsou spokojeni (Ano a Spise ano) s nasledujicimi pracovnimi aspekty:
—  Clenové tymu AUTO.RIA pini své funkce (74,12 %)
— Spokojenost s kvalitou vedeni projektu (69,14 %)
—  Spravné fungovani neformalni komunikace (64,71 %).

Nézory kolegii jsou rozdéleny (50 % / 50 %) ohledné¢ Komunikace a otevienosti
projektového manazera viici novym navrhum. Vzhledem k velkému poctu uzivateli webu
auto.ria.com dostava projektovy manazer obrovské mnozstvi komentai a navrhii na
vylepSeni. Tyto navrhy nejsou vzdy relevantni a v souladu s cili projektu, a proto nejsou
zapracovany. Projektovy manazer by mél vénovat pozornost kvalit¢ odpoveédi a
komunikaci s uzivateli a zaméstnanci, jejichz navrhy budou zamitnuty.

Kolegové nejsou spokojeni (Ne a Spise ne) s nasledujicimi pracovnimi aspekty:

— Rychlost a kvalita dodavek (81,18 %)
— Zpiisoby reseni sporu a konfliktii (70,59 %)
— Informovani o strategii a cilech projektu AUTO.RIA? (68,24 %).
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Obrazek 17. Hodnoceni spokojenosti kolegti
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360° zpétnad vazba ptinasi vyssi objektivitu, sméfuje pozornost na vnitini zékazniky,
ovlivituje firemni kulturu, pfindsi podnéty pro rozvoj. Generalni feditel se rozhodl pravé
pro tuto formu vyhodnoceni, aby se dozvéd¢l, jak je projektovy tym vniman z rtiznych
perspektiv. Vysledky prazkumii byly prezentovany na schtizi vedoucich vSech oddéleni. V
pribéhu schiize byla diskuse o diivodech, pro¢ prizkumy dopadly timto zptisobem. V
disledku toho byly formulovany zékladni problémy projektového tymu AUTO.RIA.

1. Problémy pFi zadavani ukoli. Manazeti a zamé&stnanci ignoruji systém vytvareni
pozadavkii Kayako a zadéavaji ukoly piimo vyvojaitim v libovolné formé (ustné,
telefonicky, v chatu, postou). V dasledku pozadavky nejsou pevné stanoveny, vyvojati
jsou nuceni pod tlakem davat pfili§ optimistické odhady casti, upravy jsou provadény
okamzit¢ a bez testovani.

2. Nepruhledna prace tymu AUTO.RIA. Lidské zdroje jsou planovany na mésic
doptedu, ale ve vétsing pripadi vSak neni mozné na zakladé ptivodniho planu urcit, kdo na
jakém ukolu pracuje. Zakaznik, feditel a dal§i zucastnéné strany nevédi, v jaké fazi je
vyvoj ukolu. Slozit¢ fidici procesy tézko kontrolovat, a daleko ne vSichni pracovnici
chapou své povinnosti a nekteti vitbec nevédi, jaké maji pravomoci a jaké ¢innosti jsou
jejich odpovédnosti.

3. Nedostateéna produktivita tymu AUTO.RIA. Neustal¢ boje za lidské zdroje
mezi vedoucimi oddéleni a projektovymi tymy vedou k poklesu produktivity a efektivity v
tymech. V tymech neexistuje téméi zadna zastupitelnost, vyvojafi vzajemné do své prace
nevidi a nerozumi ji 1 pies to, ze pracuji Casto na stejném pozadavku. SpuSténi mnoha
procesti najednou a neustale pfepindni z ukolu na ukol také mé za nasledek zcela
neflexibilni projektovy tym. Existuje konflikt z&jma kvili riznym kritériim pro
vyhodnoceni efektivity (vyvojafi se snazi co nejrychleji psat kod, testefi dlouho kontroluji
vSechny mozné chyby, Oddéleni péce o zakazniky neschvaluje spusténi atd.).

4. "Technicky dluh" (tkoly, spojené s podporou stavajiciho softwaru). Pozadavky
na podporu stavajicich funkci webu ¢asto maji pomérné velké zmény (naptiklad, Zadost o
zménu metody vymeény dat). Kritické problémy na webu vyzaduji rychlé feseni a ovliviuji
harmonogram probihajicich projekti.

5. Problémy s aktualizaci webu auto.ria.com. Reditel stanovuje termin ukonéeni
projektu, coz ve findle vyusti v problémy, které prodlouzi v€asné spusténi. Nedostatek
realistického projektového planu, protoze plan nepocita s pozadavky s vysokou prioritou,

které¢ ptichdzi obvykle pfed spuSténim finalniho produktu. Projekty jsou ovliviiovany
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jinymi projekty, které se vyviji ve stejném case. Nulova zpétnd vazba od zakaznika a
nedostatecné testovani béhem vyvoje vede ke spusténi novych funkci se spoustou chyb.
Zminéné problémy vedou k neofekavanému rlstu rozsahu prace a pietéZovani
zaméstnancl, ke snizeni kvality a zvySeni chybovosti implementovanych komponent.
Jasnd definice a pochopeni problému se stala zakladem pro dalsi strategickd rozhodnuti.
Bylo ziejmé, ze RIA.com musi projit zasadni zménou a zacit se orientovat na zakazniky,
na jejich potieby, ocekdvani a aktudlni znalosti 1 na to, zda se s konecnym produktem

dobie pracuje kazdému jednotlivému ¢loveku.
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5 Vlastni vyzkum a dosazené vysledky

Praktickd c¢ast této diplomové prace je vénovana optimalizaci vyvojového procest v
tymu AUTO.RIA. Vyvojovy tym potykal s celou fadou problémt v oblasti zadavani ukold,
planovani a fizeni, které mohou byt opraveny spravnym nastavenim metodiky vyvoje.
Proto hlavnim ukolem je rozsitit povédomi o agilnich procesech a zavést metodiku Scrum

pro vyvoj softwaru.

5.1 Zavadéni Scrumu do vyvojového tymu AUTO.RIA

Scrum pomahd ftesit Ukoly, které se méni béhem vyvoje, aby U¢inné a kreativné
dodavat produkty zdkaznikim s nejvyssi moznou hodnotou. Zavadéni Scrumu se zaméii na
zvySeni produktivity vyvojového tymu, menSi chybovost, umoznéni soucasné prace
nékolika vyvojatt, zrychleni testovani, lep$i dorozumivani mezi zadkaznikem a vyvojaiem,
vEtsi transparentnost prace tymu pro vedeni projektu.

Prvnim krokem bylo seznameni s existujicim stavem vyvoje, zjisStovani vztahu tymu
AUTO.RIA k agilnim metoddm a k potfebé zmén. Tym uznal, ze existuje prostor pro
zlepSeni aktudlniho stavu a byl ochoten zkusit nékteré soucasti Scrumu a Kanbanu. Byly
provedeny hodinové pohovory s projektovou manazerkou, aby doplnila sviij ndhled zevniti
tymu a ze fidici pozice. Dale byly sbirany informace o vSech technickych, organiza¢nich a
finan¢nich okolnostech zmény. Ziskané udaje byly pouzity k vytvofeni navrhu zmény,
ktery byl prokonzultovan s vedenim tymu a prezentovan internimu tymu a generalnimu
tediteli. Pii prezentaci byl prostor pro vytvoieni napadu na lepsi postup zavedeni agilnich
procesu a vytvoreni planu akei.

Sprint ¢.1 — Planovani.

Bylo rozhodnuto provést prvni sprint s délkou trvani 1 mésic, zaméfeny na
organiza¢ni a technické upravy. Cilem je piesvédcit ¢leny vyvojového tymu o vyhodach
agilniho pfistupu a naucit se zaklady Scrumu bez vétSiho risku. Tym zlstava ve stejném
sloZeni a pofad pracuje ve vodopadovém modelu. Prvni sprint pfinese jasny obraz o tom,
co je potieba vylepsit, nez se tym na Scrum opravdu piejde.

Tym se seSel na planovacim meetingu, kde byl vytvoifen podrobnéjsi plan
uskutecnéni zmén a prioritizace tkold pro sprint. Byly naplanovany nasledujici ukoly:

1. Seznameni se Scrumem

1.1. Organizace Skoleni ,, Agile Essentials with Scrum and Kanban *;
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1.2. Organizace skoleni ,, Agile Project Management *;
1.3. Organizace Skoleni ,, Agile Team Facilitation*.
2. Transformace vyvojového tymu
2.1. Definovani novych roli;
2.2. Stanoveni ucastniki do nového Scrum tymu;
2.3. Organizace Skoleni pro Scrum Mastera a Product Ownera.
3. Ptiprava pracovniho prostoru pro tym
3.1. Organizace pracovnich mist pro vSechny Cleny tymu v jedné kancelafi,
3.2. Zakoupeni a nastaveni Scrum boardu;
3.3. Rozvrh pro budouci schizky.
4. Piiprava na planovani sprintu
4.1. Format zapisu User stories a tvorba Product Backlog;
4.2. Prioritizace User stories a umisténi na Scrum board;
4.3. Odhad naroc¢nosti User stories pomoci Story points.

Kazdy ukol ma komentdf s uvedenim popisu plnéni a necekanych ztézujicich
okolnosti. Nejvétsi ztézujici okolnosti vSak bylo to, ze zména probihala béhem normalniho
fungovani webu, to znamend, ze tym musel fesit bézné pracovni ukoly. Nésledné¢ ukoly
byly rozdéleny mezi vSemi Uc€astniky tymu. Tym ziskal vSechno potifebné pro zacatek
realizace zmény.

Sprint ¢.1 — Realizace.

1.1. Organizace Skoleni ,,Agile Essentials with Scrum and Kanban“.

Pted zménou metodiky projektového fizeni bylo uspotadano spolecné Skoleni se
spolecnosti Scrum Ukraine. Jeho hlavni cile: seznamit se s metodologii, porozumét
terminologii, vypracovat vSechny techniky ve formé¢ hry, simulovat hlavni ¢innosti,
rozdélit role a registrovat odpovédnosti. Jedna se o zakladni Skoleni, které je ur¢eno pro
zacateCniky v agilnim vyvoji a zaméfuje se na zakladni pojmy Agile. V programu: Agilni
ptibeh; Agilni mysleni; zdklady agilniho fizeni procesit ve vyvoji produktu; Scrum a
Kanban jako nejoblibenéjsi tymové implementace Agile pfistupu; role, principy, nastroje a
artefakty v Scrumu a Kanbanu; Scrum a Kanban v praxi (hry a simulace); pfizpisobeni a
provadéni agilniho procesu; Agilni planovani; procesy neustalého zlepSovani.

Diky ucasti na skoleni projektovy tym AUTO.RIA se seznamil s agilnim pfistupem

jako zptuisobem mysleni prostiednictvim ptiklad ze skute¢ného zivota, naucil se pouzivat
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nejoblibengjs$i metody Kanban a Scrum, ziskal znalosti a dovednosti, které umozni védomé
fidit vyvojovy proces a prizptsobit jej konkrétnimu projektu.

1.2. Organizace Skoleni ,,Agile Project Management*.

Skoleni je uréeno pro pokro¢ilé Gcastniky se zkuSenostmi z tymové prace a
relevantnimi teoretickymi a praktickymi znalostmi. V programu: organizace pohodlného
pracovniho postupu, ktery maximalizuje potencial vSech ucastnikll vyvoje softwaru; fizeni
vyvoje softwaru z hlediska agilniho pfistupu, planovani iterace, pozadavki, rizik;
organizace interakce mezi dodavatelem, zakaznikem a konecnym uzivatelem, z ¢ehoz maji
prospéch viechny strany. Skoleni se zagastnili projektovy manaZer a jeho asistenti, team
leader. Ucastnici $koleni se naugili pouzivat Agile Management pro konzistentni a
strukturovany ptistup k vyvoji softwaru.

1.3. Organizace Skoleni ,,Agile Team Facilitation“.

Skoleni se zaméfuje na organizaci pracovniho procesu, ktery umoZiiuje
maximalizovat potencidl vSech tucastnikli vyvoje. V programu: vytvoreni atmosféry
spoluprace v tymu, asistence pii samoorganizaci; zékladni postupy a techniky facilitace;
nastroje pro pracovni setkdni k vyfeSeni problému v tésném ¢asovém ramci; odhalovani
spolenych piekazek v tymové praci. Skoleni se zG&astnili projektovy manaZer a jeho
asistenti, Tim-leader, potencidlni Scrum master. V dasledku Skoleni se ucastnici dozvédeli,
jak identifikovat piekazky v tymové praci a vyhybat se jim; jak provadét zajimavé a
produktivni tymové akce; jak zlepSit tymovy vykon zvySenim pfispévku kazdého
ucastnika.

2.1. Definovani novych roli.

Tymovy model Scrum je navrzen tak, aby optimalizoval flexibilitu, kreativitu a
produktivitu. Scrum tym je sebeorganizovany (self-organizing) a multifunkéni (cross-
functional). Samoorganizujici se tym si urcuji, jak nejlépe vykondvat svou praci, a
multifunkéni tym ma vSechny kompetence potifebné pro dosazeni prace bez zavislosti na
ostatnich, ktefi nejsou soucasti tymu.

Scrum tym se sklada z role Product Owner (vlastnik produktu), vyvojového tymu
(development team) a z role Scrum Master (obvykle se nepieklada).

Product Owner je zodpovédny za dlouhodobou vizi produktu, za kvalitu produktu
jako celku, Product Backlog, prioritizaci ukold a kontrolu toho, jak dodany kus prace
odpovidd planované piedstavé. Také je zodpovédny za reportovani stavu projektu k

fediteli.
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Projektovy manazer sbira pozadavky na produkt. Je zodpovédny za monitorovani
prabéhu realizace projektu a reportuje aktudlni stav projektu Product Ownerovi.

Scrum master mé na starost veSkeré Scrum procesy a schizky. Je zodpovédny za
dodrZeni vSech ritualu, sledovani produktivity tymu a odstranéni piekézek v jeho préaci.

Nejvetsi zmeénou je transformace vyvojového tymu z komponentniho na funkéni. To
znamena presun HTML vyvojare, testera a content specialisty piimo do tymu AUTO.RIA.
Funk¢ni tym mé obrovskou vyhodu, protoze je schopen dorucit pln€ otestovany a rozsifeny
produkt, ktery se d& vydat.

2.2. Stanoveni Gcastniki do nového Scrum tymu.

Scrum tym AUTO.RIA je slozen z product ownera, projektového manazera, scrum
mastera, tymového vedouciho, 5 vyvojaia, HTML vyvojaie, testera a content specialista.

Product Owner je roli, kterou na sebe vezme produktova manazerka Marina K. Roli
projektového manazera ptrevezme asistent produktové manazerky Ondfej K. Roli Scrum
mastera na sebe vezme manazerka Irina S. Nyné&j$i vyvojaii budou plnit své dosavadni
role. HTML vyvojaf, tester a content specialista se stali ¢leny vyvojového tymu, ale jsou
stale podfizeni vedoucim svych odd¢leni.
stav byl takovy, ze naprosto vSe od drobnych defekt az po testovani produktu jako celku
se provadélo na oddéleni testovani. Tim padem dochazi k nahromadéni opravenych
defektli a k testovani pfed samotnym vydanim nové verze produktu.

Ptid€leni testera piimo do vyvojového tymu piindsi mnoho vyhod: rychld odezva na
chyby v kodu; mens$i rezie na pldnovani testovani; lepsi komunikace mezi testerem a
developerem. Po pfifazeni testeru do Scrum tymu je nutné rozdélit testovani, které se bude
provadét v ramci tymu a v rdmci externiho oddéleni. Vznika tak rozd€leni na interni a
externi QA.

Interni QA (testeti ve vyvojovych tymech) budou zodpovédni za: testovani vSech
novych pozadavki; testovani vSech casti vytvorenych v ramci tymu; testovani vSech oprav
defektti; finalni testovani pozadavki jako celku.

Externi QA budou zodpovédni za: findlni ovétfeni pred samotnym vydanim produktu;
oveteni defektlh v tymech, kde neni tester; vypomoc na verifikaci defektl tymam, které
nestihaji testovat; vypomoc s akcepta¢nim testovanim pozadavkd.

Testovani kodu ptimo v tymu eliminuje ¢ekani na testovani kodu a snizuje Cas reakce

opravy chyby na minimum, coz zlepSuje i kvalitu produktu.
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2.3. Organizace Skoleni pro Scrum Mastera a Product Ownera.

Projektovy manazer se svymi asistenty se zucastni Skoleni "Scrum Master + Product
Owner". Tento dvoudenni kurz je Skolenim pokroc¢ilé tirovné a je tvoien vyvazenou smesi
vykladu a praktickych cviceni. Soustfed'uje se na aplikovani Scrumu i dalSich agilnich
pfistupt a technik v praci v rolich Scrum Mastera a Product Ownera. Kurz naudi, jak
rozdélit tymové kompetence podle roli, jak vyuZzit potencidl "vy$§itho vykonu" se
stavajicimi zdroji a jak efektivné fesit problémy se vSemi zacastnénymi stranami.

Obsah kurzu z velké Casti odpovidd predmétu certifikacnich zkousek pro Scrum
Mastera a Product Ownera. Pro ptipravu na zkousku je tteba po tomto kurzu prostudovat
doporucenou literaturu a ziskat praktickou zkuSenost s aplikovanim Scrumu v pfislusné
roli.

3.1. Organizace pracovnich mist pro vS§echny ¢leny tymu v jedné kancelari.

Koncept Agilni kancelafe je zalozen na flexibilnim pfistupu k organizaci prace
zamé&stnancl, ktery zahrnuje vytvoreni multifunkénich oblasti pro tymovou praci a tvirci
¢innosti, jednani a neformalni komunikaci. Tento pfistup vyzaduje urCitou mobilitu a
sjednoceni z kancelafské infrastruktury. V ramci ptipravy Agilni kancelaie byla vytvotfena
pracovni skupina zamé&stnanct riznych Grovni.

Agilni kanceladf je otevieny prostor na samostatném patie, kde nejsou zadné
kancelate vedoucich. Cely prostor je vytvofen tak, aby zaméstnanci mohli v pitipadé
potieby shromdazdit se v malych skupindch nebo ziistat Gpln€ sami. V tomto prostoru jsou:

— stalad pracovni mista, piidélena konkrétnim zaméstnanciim;

— samostatna zdna pro ranni stand-up schlizky. Hlavni sloZkou této zony je Scrum-
board, na kterou je mozné psat a nalepovat nalepky. V piipadé potieby se
Scrum-board miize pohybovat po otevieném prostoru;

— dva velké saly pro tymovou praci uprostied kancelafe vybavené projektory,
velkymi obrazovkami, konferen¢nim ptisluSenstvim a kulatym stolem;

— samostatnd kavova zona pro neformalni komunikaci, kterd je oddélena od
hlavniho pracovniho prostoru zelenou zdi Zivych rostlin;

— mista pro préci v soukromém prosttedi.

Nyni zde bude umistén jeden tym AUTO.RIA, ale v budoucnu se sem pteste¢huji i

dalsi vyvojové tymy.
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Flexibilita Agilni kancelafe umoznila zajistit pohodlné pracovni podminky, stala se
nastrojem pro optimalizaci ndkladi a zplGsobem, jak zvysit efektivitu a loajalitu
zaméstnanc.

3.2. Zakoupeni a nastaveni Scrum boardu.

Na zacatku se vyuzivé pouze klasicky Scrum board. Tym AUTO.RIA pouziva Scrum
board, slozeny ze 7 sloupcti:

Inbox — slouzi jako seznam podnétl. Jsou to napady, které se ve vysledku nemusi stat
redlnymi ukoly, ale je dobré je zminit. Piikladem mohou byt napady pro pouziti
technologii v rdmci projektu nebo potencidlni problémy, které by mohly nastat béhem
feSeni urcitych ukolti. Vyhodou pak je, ze veskeré podnéty jsou na jednom misté a odpada
dohledavani v e-mailech a jinych komunikac¢nich nastrojich;

Backlog — obsahuje konkrétni ukoly nebo vétsi celky, které bude tfeba dale
po mén¢ dulezity ukol,

Sprint — obsahuje ukoly pro aktualni tyden, vychazi ze sprint planningu. Kazda
karticka mé pouze jednoho fesitele a cely sloupec je sefazen dle priority;

In Progress — sloupec, kam patii ukoly, na kterych kolegové aktualné pracuji. Kazdy
zde mize mit jenom jednu karticku, protoze dokaze v jednu chvili pracovat na jednom
tikolu. Ukol ma z In Progress tii mozné cesty. MiiZe se stat, Ze je potieba jej na uréitou
dobu odlozit kvili jinému ukolu a v tu chvili putuje zpét do Sprintu. Jindy se mtize stat, Ze
na ukolu nelze pracovat, protoze ho néco blokuje — tehdy patti do sloupecku Blocked. V
idedlnim ptipadé je kol ze strany feSitele dokoncen a pak cestuje karticka do sloupce
Akceptace.

Blocked — blokované nebo jinak c¢ekajici tkoly, pficemz v komentafi je zapotiebi
vysvétlit, ¢im je kol blokovan;

Akceptace — sloupec s ukoly ¢ekajicimi na kontrolu testerem a schvaleni.

Done — vytesené a schvalené tikoly. Karticka se v tomto sloupci mize ocitnout pouze
tehdy, je-li ukol hotovy a otestovany/zkontrolovany.

Prvni realizovany navrh tabule upln¢ odpovidal popisu. Nésledné product owner
doplnila ukoly do tabule, a tak ji vyvojafi mohli zacit pouzivat.

3.3. Rozvrh pro budouci schiizky.

Rusi se projektové schiizky a tidici vybory. Cely realizacni proces se noveé rozdéluje

na sprinty, ve kterych se opakuji pravidelné schiizky.
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Planovani bude probihat na zacatku kazdého sprintu. Béhem schizky si ¢lenové
tymu zvoli (podle stanovenych priorit), jaké ¢innosti budou v nasledujici iteraci vykonévat.
Teto rozhodnuti je neménné po dobu celého sprintu.

Stand-up se bude konat kazdé rdno a slouzi k rychlé kontrole splnénych ukoli.
Béhem schiizky se bude aktualizovavat Scrum board.

Review meeting bude probihat na konci sprintu, kde zadavatel ukolu zkontroluje
vysledek.

Retrospektiva je jako piima moznost prednést navrhy na zlepSeni a bude se konat na
konci kazdého sprintu.

Sprint by mél mit prvnich par tydnl po zavedeni délku idealné jeden tyden, aby si
¢lenové tymu mohli zvyknout na novy pracovni plan. Je to ze zacatku dobré zpétna vazba a
skvéla prilezitost zjist'ovat tak chyby na tydenni bazi.

4.1. Format zapisu User stories a tvorba Product Backlog.

Pro lepsi spolupréci tymu a zakaznika a snazs$i prioritizace Product Backlogu jsou
pouzity User Stories. User Story je nejcastéjsi forma zapisu polozek Backlogu. Je to popis
funkcionality, scénaf, ktery je predstaven ve formé kratkych jednoznacnych vét, kde
uzivatel uvadi, co chce ziskat a za pomoci jaké ¢innosti.

User Story musi byt nezavisla, popsatelnd, pfinaSet hodnotu, ohodnotitelna, mala a
testovatelnd — tedy v origindle: Independent, Negotiable, Valuable, Estimatable, Small,
Testable requirement (zkracené “INVEST”).

Je-li User Story pftilis velka je vétSinou té€zke fict co je jejim obsahem a co uz ne, a je
tak pro tym neuchopitelnd. Proto musi User Story dodrzovat akceptovany format ,,Jako
Uzivatel, chci Funkcionalitu abych dostal Hodnotu“ User Story vyvojarfim fika nejen, co
maji d€lat, ale 1 pro koho a hlavné proc.

Navrhnout User Story miize kdokoliv. Nicméné Scrum zavadi roli Product Ownera,
ktery je za cely Backlog a User Story v ném zodpovédny. A proto je Product Owner ten,
kdo User Story nakonec do backlogu akceptuje, a pfifadi ji v zavislosti na business value
prioritu.

User Story prfichazeji k Product Ownerovi pies Informacni systém Kayako.
Vypliovaci formulat v Kayako obsahuje pole Nazev, Popis, Tagy, Zpiisob testovani,
Casovy odhad. Nazev se zobrazuje ve viech vypisech a musi po dohod& obsahovat ,, KDO

chce CO a PROC“. Popis je volitelny, mize obsahovat obrazek nebo URL. Tagy obvykle
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vyplituje Product Owner. Zptisob testovani obsahuje kroky k reprodukci problému. Casovy
odhad si dopliiuje Scrum Master, k tomu pouZziva tzv. Story Points.

4.2. Prioritizace User Stories a umisténi na Scrum board.

Product Owner akceptuje User Story do Product Backlogu a pftifadi ji prioritu v
zévislosti na business value. Poté cely seznam upiednostiiuje podle téchto priorit.

Na Scrum Boardu jsou User Stories umistény na kartickidch riiznych barev, v
zavislosti na navrhované klasifikaci. User Story obsahuje: Nazev, Stru¢ny popis ukolu,
Jméno autora, Datum zadéni tikolu, Casovy odhad, Deadline, Pfipadné komplikace.

Blokujici chyby jsou umistény na Cervenych kartickach, Kritick¢é chyby — na
oranzovych, Kosmetické chyby — na zlutych, Nové pozadavky — na zelenych, Zbyvajici
ukoly jsou na bilych kartickach. Pravidlem, které tym stanovil, bylo, Ze se kapacita sprintu
musi rozdélit mezi nové pozadavky, opravu existujicich chyb, dokumentaci a technicky
dluh. Pomér je dynamicky a da se podle potieb ménit v kazdém sprintu (20 % ¢asu na nové
pozadavky, 45 % ¢asu na opravu chyb, 35 % casu na dokumentaci a technicky dluh).

4.3. Odhad naroc¢nosti User stories pomoci Story points.

Pro odhad nérocnosti ukolii tym AUTO.RIA pouziva metodu Planning Poker.
Planning pokeru se ucastni vSichni Clenové tymu (vyvojati, HTML vyvojaf, tester a
content specialista). Product Owner se t¢astni Planning pokeru, ale nemél by se zapojovat
do samotného odhadovéani. Scrum master se ucastni jako moderator hry, také nehodnoti
ukoly. Cilem Planning pokeru je vytvofit co mozna nejpiesnéjsSi odhad co mozna
nejlevnéji, to znamena za kratky Cas a bez spotfebovani mnoha zdroji.

Planovani probiha takto:

— na zacatku Product Owner ¢te User stories z Product Backlogu (podle priorit) a
odpovida na jakékoliv otazky;

— poté si kazdy odhadce dostava balicek karet. Na kazdé karté je napsana hodnota
odhadu ve Fibonacciho sekvenci (0, 1, 2, 3, 5, 8, 13 atd.), karta Otaznik znaci
totalni nejistotu, karta Coffee break slouzi pro piipady, kdy je potfeba si dat
prestavku. Scrum nedoporucuje pouzivat pro odhad klasickou jednotku ¢asu, velice
roz$itenym jsou takzvané Story points. Story points je naprosto abstraktni jednotka,
kde jeden Story point pfedstavuje ¢as na dokonceni nejmensiho tikolu. Odhadce
soukrom¢ vybira kartu, ktera reprezentuje jeho odhad;

— ve stejny okamzik vSichni oto¢i svoji kartu. Pokud se odhady lisi, pak vysoky nebo

naopak nizky odhad musi expert pied ostatnimi obhdjit;
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— po skonceni diskuse kazdy odhadce provede novy odhad vybranim karty. Cilem je,
aby se odhadci shodli na jednom odhadu, ktery lze pouZzit.

Planovaci poker kombinuje znalecké posudky, analogii a zabavny piistup, ktery vede
k rychlym, ale velice spolehlivym odhadtm.

Sprint ¢.1 — Demo.

Vysledky prvniho sprintu jsou prezentovany vedeni spolecnosti RIA.com. Prezentace
se zucastnili ostatni projektové tymy, vedouci vSech odd€leni a dalsi zaméstnanci, kteti
pozéadali o ucast. Hlavni ¢ast prezentace byla piedstavena Product Ownerem a Scrum
Masterem. Programatofi tymu AUTO.RIA vyjadrtili své dojmy a budouci ocekavani. Na
konci setkani feditel spolecnosti podékoval tymu za dobrou praci a vyjadfil souhlas s
pokracovanim v implementaci Scrumu.

Sprint ¢.1 — Retrospektiva.

VétSina tymu se seznamila se Scrumem a agilnim zptisobem vyvoje. Dobrovolné se
nekolik lidi podstoupilo Skoleni na Scrum mastera. Vyvojati ziskaji vétsi volnost, ale také
zodpovédnost ve vyvoji, protoze si sami urcuji, jak bude vysledny produkt vypadat a jaké
technologie budou vyuzity. Ziskaji moznost byt vice kreativni, protoZe jednotlivé dodavky
softwaru sami prezentuji a obhajuji zdkaznikovi.

Na Demo zaméstnanci vyjadiili ptani blize se seznamit se Scrumem. Product Owner
provede Skoleni pro zucastnéné strany, aby se seznamili se specifiky Scrumu a s tim, jak
bude prace na projektu probihat. Je nutné vysvétlit, kdy je nezbytné jejich zapojeni a
zpétna vazba, jak vyplnit novy formular zadavani tkoll, jak bude probihat akceptace
dokoncenych ukolt.

Sprint ¢.2 — Planovani.

Na zac¢atku planovani tym AUTO.RIA ucinil nasledujici rozhodnuti:

— byl stanoven cil a podle toho nazev planovaného sprintu;

— délka trvani sprintu byla nastavena na 2 tydny;

— Demonstrace, Retrospektiva a Planovani dalSiho sprintu se budou konat v ttery

(demo v 10.00, retrospektiva v 11.00, planovani po obéd¢);

— Daily Scrum bude se konat kazdy den v 9.15.

V ptedchozim sprintu byl sestaven prioritizovany Product Backlog a schvalena
metoda Planning Poker pro odhad naro¢nosti tkold. Béhem planovani sprintu ¢.2 tym si
vybiral z Product Backlogu tkoly s nejvySsi prioritou a odpovidajici cile sprintu,

odhadoval jejich naro¢nost a udélal z toho Sprint Backlog. Tym vybiral tkoly podle
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stanoven¢ho pravidla: 20 % novych funkci, 45 % chyb, 20 % technicky dluh, 15 %
dokumentovani. Vybrané ukoly pak byly zapsany na piislusnych kartickach a umistény do
sloupce Sprint na Scrum Board. Planovani sprintu ¢.2 trvalo 6 hodin, nejvice Casu bylo
vénovano Planning Pokeru.

Sprint ¢.2 — Realizace.

Kazdy den v 9.15 probihala 15minutova Daily Scrum schiizka vyvojového tymu.
Kazdy ¢len tymu odpovidal na tfi otazky: "Co jsem vcera udélal?" "Co budu délat dnes?"
"Jaké prekazky vidim?" Hlavnim cilem schiizky bylo zjistit, zda nékdo z tymu m¢él
problémy s plnénim ukoltd. V disledku byl aktualizovan Scrum Board, kazdy ¢len tymu
védel, co dnes budou délat ostatni a v jaké fazi bylo dosaZeni cile sprintu.

V pribéhu sprintu vyvojaii tésné¢ komunikovali a spolupracovali, dochazelo k
technickym konzultacim ze strany Team Leadera. Vzniklé otdzky probirali s Product
Ownerem nebo zdkaznikem, a tak od nich dostavali zpétnou vazbu v procesu vyvoje.

Na konci sprintu bylo vyfeSeno 93 % ukolt ze Sprint backlogu. Product Owner
definoval, ze je s vysledkem spokojen. Pfed spusténim vsak bylo nutné vyvijené webové
sluzby napojit k jinym jiz existujicim systémtim na webu. Aby nedoslo k chybam, tym se
rozhodl rychle napsat automatické testy.

Sprint ¢.2 — Demo.

Vzhledem k tomu, Ze zakaznici jsou zaméstnanci spole¢nosti, Sprint Review a Sprint
Demo probihaly na stejné schiizce. Kazdy vyvojai prezentoval své ukoly, odpovidal na
otazky, dostaval zpétnou vazbu od zakazniki a naméty do budoucna, které byly nasledné
zapracované do Product Backlogu.

Sprint ¢.2 — Retrospektiva.

Na Retrospektivé byl zhodnocen celkovy prubéh vyvoje, co se povedlo a nepovedlo
behem sprintu. Zucastnili se projektovy tym AUTO.RIA, Scrum Master a Product Owner.
Cilem bylo neustalé zlepSovani tymu. Po skonceni prvniho plnohodnotného sprintu tym
AUTO.RIA stanovil, Ze nedoslo k Zadnym velkym piekvapenim a jeho cil byl naplnén.

Scrum Masterem byl zpracovan Sprint Report, ktery uvadi seznam dokoncenych a
nedokonenych ukoli. V prvni fadé¢ byly analyzovany nedokoncené ukoly, pficiny a
mozné zpusoby feSeni. Byly identifikovany nésledujici problémy:

1. Spoluprace s marketingovym oddélenim. I kdyZ je Content specialista v tymu a
plni své tkoly vcas, musi byt vSechny texty schvaleny Marketingovym feditelem.

Vzhledem k tomu, Ze marketingové oddéleni pracovalo ve svém rezimu a do jeho plant
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nebyly pfidany terminy sprintd, potfebné texty nebyly schvaleny v€as a podle toho
nemohly byt tkoly dokonceny.

Reseni problému: viechny marketingové aktivity planovat minimalné o mésic dfive
nez vyvoj, a ve sprint planovat tkoly se v§emi schvalenymi komponenty (design, text, seo
atd.). Dojde tak ke zptesnéni odhadu, ne odloZeni terminu.

2.Planovani tymu AUTO.RIA a ostatnich oddéleni spole¢nosti. Tym AUTO.RIA
bude i nadale planovat svou praci jednou za 2 tydny. Planovani celé¢ spole¢nosti stale
probihad na urovni dlouhodobého planovani na nékolik mésicti doptfedu. Proto je potieba
zavést synchronizaéni prvek, ktery by dokazal agilné planovat tym, ale zaroven dodal plan
pro zbytek neagilni spole¢nosti.

Reseni problému: naplanovat setkani manaZert, na kterém budou stanoveny priority
vSech projekti na 1 mésic dopiedu. Vystupem bude seznam pozadavka, pro které
pfedevsim je potieba podle urcenych priorit dodat externi vstupy. Na jeho zaklad¢ bude
planovano marketingové a designové oddéleni. Planovani vyvojovych tymt bude stale
probihat jednou mésicné. Vystupem pro vodopadové tymy bude jasné definovany plan s
konkrétnimi terminy dokonceni. Vystupem pro agilni tym AUTO.RIA bude Product
Backlog s pofadim, v jakém se budou jednotlivé pozadavky ftesit, ale bez koncovych
termint dokonceni.

3.0dhad naroc¢nosti ukoli ve Story Pointech. Tym AUTO.RIA se rozhodl zkusit
estimaci pozadavki ve Story Pointech. V praxi se ukézalo nepochopeni podstaty pojmu
"Story Point" a nasledné¢ Spatny odhad. Vyvojaii zapominali, Ze Story pointy neodpovidaji
klasické jednotce Casu, a proto nékteré ukoly trvaly déle, nez bylo zaplanovano. Kromé
toho, Scrum Master nemohl definovat, jak daleko vyvojaf s timto ikolem pokrocil.

Reseni problému: tym se rozhodl vratit k estimaci v hodinach. Zaroven zatim
ponechal metodiku hodnoceni Planning Poker.

4. Scrum Board. Tym AUTO.RIA pouzival tabuli v kancelafi. Aby se zaméstnanec
mohl seznamit s prubchem plnéni ukold, musi byt pfitomen v kancelafi u tabule. Vzhledem
k tomu, Ze tym AUTO.RIA se ptestéhoval do samostatného patra, zédkaznici nebyli
spokojeni s nutnosti neustale chodit k tabuli nebo zjistovat stav svého ukolu telefonicky.

Reseni problému: vybrat vhodny software pro podporu Scrumu a synchronizovat
Scrum Board. Product Backlog by také mél byt snadno dostupny celému Scrum tymu.

Byla ocenéna vyborna prace Scrum Mastera, ktery vysvétloval podle potieby aspekty

Scrumu, chranil tym pted vnéjSimi vlivy a motivoval k dosazeni cile sprintu.
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5.2 Zhodnoceni prechodu na Scrum

V této kapitole je popsdno souhrnné zhodnoceni pfechodu tymu AUTO.RIA na
Scrum, dosazeni stanovenych cilii a doporuceni do budoucna.

Problém ¢. 1 "Zadavani dkoli" je vyfeSen automaticky, protoze jednim z hlavnich
artefaktl Scrumu je Backlog. Jednd se o jediny seznam vSech ukoll, pozadavkl na
jakékoli zmény, které je tieba v produktu provést. Za obsah, dostupnost a prioritizaci
backlogu je plné zodpovédny Product Owner. Ukol tedy m4 jedinou cestu od zakaznika k
vyvojarovi.

Doporucenim je automatizace spravy Backlogu pomoci rGznych ndstroji pro
podporu agilniho fizeni tymu.

Refenim problému ¢&. 2 ,,Neprithledna prace tymu AUTO.RIA.“ je zvyseni
transparentnosti jejich préci. Tento problém je povazovan za cCasteCné vyteSeny diky
pouzivani Scrum boardu. Scrum board umoznuje kazdému zaméstnanci vidét, jaka prace
aktualné probihd, co bylo splnéno a co se teprve chysta. Zaroven, Scrum board zobrazuje
chyby, které se béhem sprintu vyskytly. Tato zména zjednodusuje evidenci splnénych
ukoli, protoze na konci kazdého sprintu Product Owner vidi, jaky kus prace byl splnén, co
se nepovedlo nebo povedlo a pro¢. Pii takovém sledovani sprintu nemusi vedeni Cekat
dlouhou dobu v nevédomosti.

Tym AUTO.RIA pro sviij novy styl prace zvolil metodu Scrum, kterd usiluje o
nepretrzit¢ zlepseni a vyvoj. Proto doporucenim je zachovat vyvoj a vitat napady ke
zlepseni, tedy dodrzovat filozofii Scrum. Potvrzovani pozitivniho vlivu zmén a oslavovani
malych tspéchu tymu také ma velice motivacni charakter. Behem lessons learnt ma smysl
nezapominat bavit se nejen o tom, co se v dané iteraci nepovedlo. Dulezité je zminit
povedené ukoly a zmény, takovym zplisobem je upevnit.

Dal8im doporucenim je vybrat vhodny projekt management systém, digitalizovat a
synchronizovat Scrum board na tabuli a v systému, zaskolit tym a oteviit jim zabezpeceny
pristup. Systém musi obsahovat vSechny udaje o aktualnich vyvojovych projektech,
marketingovych kampanich a financni udaje. Scrum board v digitdlni podobé lze
kontrolovat odkudkoliv i kdyZ neni Project manager piimo v kontaktu s tymem.

Problém ¢. 3 "Nedostatecna produktivita tymu AUTO.RIA." nebyl dostate¢né
vyfeSen, pii implementaci jakékoliv zmény je nutné pocitat s poklesem produktivity a
ristem nakladi. Bohuzel, kvili tomu, Ze produktivita projektu AUTO.RIA nebyla
evidovana, nelze pfesné urcit iroven poklesu produktivity, a proto nelze vypocitat pfesny
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naklad na zménu. Zaroven, kvuli stejnym diavodim nelze spocitat, jak produktivita
vyroste.

Doporuc¢enim bude pouziti Burndown Chartu ke sledovani vykonu tymu béhem
sprintu. Pouze pokud bude vykon sledovan, bude mozné jednoznacné fici, zda zmény
pfinesly pozadované efekty.

Dalsim doporucenim je stanoveni motivacnich cilt rychlosti prace. Jakmile tym bude
schopen dobie odhadovat ¢asovou ndrocnost, lze mluvit o opatienich ohledné zvySeni
produktivity, tim je mysleno zavedeni dal$i automatizace a vyhybani se zbytecné praci.

Problém ¢&. 4 "Technicky dluh" je povazovan za vyieSeny diky pfijatému pravidlu.
Toto pravidlo stanovi, ze kapacita sprintu bude rozdélena néasledovné:

— 20 % tkold — vyvoj novych funkei;

— 45 % tukold — oprava chyb na webu;

— 20 % tukola — technicky dluh;

— 15 % tkoli — dokumentovani.

Diky tomuto rozdéleni dostanou ukoly, spojené s podporou stavajiciho softwaru,
nejvyssi prioritu, a budou naplanovéany a opraveny v nejblizsich sprintech.

V budoucnu je tieba vénovat zvlastni pozornost odstranéni technickych problémda.
Aktualné tym AUTO.RIA ma pouze jeden neveiejny server pro testovani a vyvoj, coz
znamend, Ze aplikaci neni mozné testovat a vyvijet najednou. Pozadovanou zménou je
zakoupeni dalSiho serveru. Novy vykonngj$i server umozni pracovat na vyvoji aplikace
nékolika ¢leniim tymu soucasné, zkrati cekaci dobu a zrychli tok prace.

K fteSeni problému ¢. 5 '"Aktualizace webu auto.ria.com" byly zavedeny
dvoutydenni sprinty. Takové rozvrzeni prace znamend, Ze jiz od prvnich tydnl tym
AUTO.RIA teoreticky ma produkt k uvolnéni. Zaroven je zdkaznik vzdy informovan, zda
se vyvoj ubird adekvatnim smérem, coz Setfi Cas a penize.

Ditlezitym krokem bylo zavedeni Scrum Mastera, osoby, ktera se stara o odstranéni
piekazek. Takovym zplisobem vyvojafi nemusi ztracet sviij ¢as na feSeni organizacnich a
technickych véci.

Diky pravidelné zpétné vazbé od zékaznikli tym zlepsSil kvalitu kédu a prispél k
vytvoreni relevantnéjSich funkcénosti produktu. A protoze tym zacal dodavat produkty po

mensich ¢astech, méli méné prace s jejich doladénim nez za vodopadové metody.
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Diky aplikovani ¢astéjsiho a okamzitého testovani po dokonceni kazdé ¢asti softwaru
tym mél méné prace s findlnim testovani produktu, a zakaznici museli ¢ekat krat§i dobu na
doruceni funkénosti €i feSeni.

Je ziejmé, ze chybovost je velkym divodem zpomaleni pracovniho procesu.
Automatizace buildu a testovani jsou prevenci proti chybam béhem manudlni préce.
Zavedeni automatického testovani a automatického buildu usetii financni a lidské zdroje.
Manualni testovani jednoho tkolu trva ptiblizné hodinu, zatimco vytvotreni automatického
testu trva pfiblizné 3-4 hodiny. Zaroven automatické testy budou napsany pouze pro
zakladni funkcionality, které se pii testovani kazdé nové verze opakuji a automaticky
zabrafuji vysoké chybovosti.

Déle je nutné se zamyslet nad sledovanim chybovosti. Sledovani chybovosti a
oveteni efektivity automatického buildu mize napomoci odhalit zdroj vzniku chyb. Pokud
zdroj chyb je odstranén, zdkaznik bude dostavat kvalitnéjsi produkt rychleji.

Dalsim doporu¢enim je zavedeni automatického deploymentu, coz zahrnuje
automatické testovani, automaticky build a automatické umisténi na server pro zakazniky.
Takova zména uvolni ¢as vyvojait a zmensi chybovost.

Nehled¢ na vSechny tyto zmény nelze s jistotou fict, zda cile byly dosaZeny, protoze
plynulo mélo ¢asu na to, aby se to dalo s jistotou tvrdit. Doporucena doba sledovéani praci
tymu po zménach je minimalné pul roku.

Clenové tymu AUTO.RIA jsou obeznameni se Scrumem velmi okrajové. Proto
doporu¢enim je absolvovani kurzu pro pokrocilé Agilni fizeni v IT, ktery je tvoren
vyvazenou smési teoretickych a praktickych cvieni. Samoziejmé, takové skoleni znamena
velkou investici pro spolecnost RIA.com, proto doporuceni bude mit vétsi smysl, pokud

implementované zmény piinesou pozitivni vysledky.

Dotaznikové Setifeni. Aby byl proces zavedeni agilniho fizeni zhodnocen nejen
podle dosazeni stanovenych cilii, ale také na zdklad¢ subjektivniho vnimani, zpracovala
jsem dotaznikové Setieni. Hodnoceni ma za cil zjistit:

— jaké zmény jsou nejvice a nejméné efektivni a jaké jsou dalsi podnéty ke
zmeénam;
— jaké ptekazky kolegové vidi na cesté ke zménam,;

— zda provedené zmény teSily problémy projektu.
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Dotaznikové Setfeni bylo uskuteénéno rozesilanim emaild s odkazem na online
Google forms. Tento servis byl zvolen proto, Ze je bezplatny a pohodlny pro vyplnéni.

Dotaznik se skladdal z deviti otazek. VétSina z nich nenabizi varianty odpovédi a
predpokladéa psani odpovédi samostatné. Na dotaznik odpovédélo celkem 45 zaméstnancii
— Cleny vyvojového tymu AUTO.RIA a kolegové, kteti pracuji na oddéleni Marketingu a
Péce o zadkaznika a jsou nejcastéjSimi zadavateli pozadavka.

Otazka ¢.1 Jaka z metodik je vhodnéjsi pro Fizeni IT projekti, Scrum nebo
Waterfall (argumentujte svou odpovéd’)?

VétSina dotazovanych souhlasi s tvrzenim, Ze je Scrum viditelngjsi, flexibilngjsi,
mén¢ rizikovy a vhodnéjsi pro fizeni IT projektd nez Waterfall. Zobecnéné argumenty
kolegii:

“Scrum je flexibilni pristup, ktery ma viditelnéjsi pokroky ve vyvoji, umoznuje pridat
pozadavky v pritbehu vyvoje a podporuje pritbézné testovani”.

“Scrum je postaven na prubezném vyvoji, ktery nejprve doda funkcni zakladni
funkcionality a poté kazdym dalsim sprintem dodava vylepseni”.

Otazka ¢.2 Vnimate prechod do Scrumu pro tym AUTO.RIA jako vhodny?
Ohodnot’te svoji spokojenost se zavedenymi zménami (na stupnici od 1 (nejméné) do 10
(nejvice))

Primérna hodnota ukazatele je 8,7. VSechny respondenti vnimaji ptechod do Scrumu
jako dobry smér, zptisob zpiehlednit praci a nastavit lepSi komunikaci béhem vyvoje.
Nazory nékterych zaméstnanct:

Vyvojar — ,,Je dobré, ze presne vim, co budu dalsi dva tydny deélat“.

Vyvojar — ,,Je super, Ze nemam paralelné rozpracovanych nékolik vikolii .

Otazka ¢.3 Jaké ze zavedenych zmén v ramci prechodu do Scrumu jsou
nejucinnéjsi?

Nejvyznamnéjsi zmény dle vysledk jsou rekonstrukce kancelaiskych prostor, Scrum
board, testovani pfimo v tymu a dvoutydenni sprinty.

Team leader — ,, Testovani primo v tymu je pro mé nejvétsim prinosem Scrumu.
Nemusim dlouho cekat, dokud nekdo defekt overi. V pripade, Ze je néco Spatné, mizu se k
oprave vratit hned dalsi den s Cerstvou znalosti kodu, usetii to spoustu hodin analyzy .

Tester — ,,Je pro mé lepsi byt soucasti vyvojoveho tymu, protoze znam jejich aktudlni
probléemy, muzu testovat nejvétsi problémy prioritne, mit dotazy primo na vyvojare a ustni

komunikace je mnohem rychlejsi nez pres email nebo chat“.
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Otazka ¢.4 Jaké prekazky zpomaluji zavedeni Scrumu?

Dva respondenti zdlraziuji, ze projektu chybi prehlednost. Jeden respondent zminil
obecnou neduveétivost lidi ke zménam. Jeden respondent uvedl jako problém chaos v
procesu vyvoje, mysli si, Ze naplanované sprinty by mély prispét ke striktnéjsSimu
dodrzovani terminti. Nékolik respondentli vnima, Ze pfechod na Scrum je velmi nakladny
kvtli potfebnym certifikacim a Skolenim pro zaméstnance.

Otazka ¢.5 Je pro Vas pohodlnéjsi spoluprace s tymem z agilniho prostiedi? Co
jste ocenil(a) a co naopak chybi?

Vétsina je spokojenéjsi s praci agilniho tymu. Kolegové ocenuji flexibilni spolupréci,
rychlost a flexibilitu dodavek, moznost pritbézné prioritizovat jednotlivé User Stories.

Scrum master — ,, Mdame vice casu na technicky dluh a na psani automatickych
testir“.

Otazka ¢.6 Jak prima komunikace s vyvojari ovliviiuje srozumitelnost ukoli?

Podle nazoru vétSiny kolegii (71 %), zp€tna vazba od zékazniki je velmi ndpomocna
pro vytvoreni relevantnich funkc¢nosti a dosazeni spravného feSeni. Takze, pravidelna
komunikace se zakazniky ma pozitivni dopad na srozumitelnost ukolii a je piinosem
aplikované metodiky Scrum.

Otazka ¢.7 Zkritil se ¢as mezi zaznamenanim problému a jeho vyreSenim?

Dalsi otdzka se tykala zkrdceni Casu mezi zaznamendnim problému a jeho
vyfeSenim. Vice neZ polovina kolegi (63 %) zpozorovala klesajici tendenci délky €asu na
vyfeSeni nahlaSené¢ho defektu. Jednim z divodia tohoto zkraceni je zadavani defektt do
Backlogu a stanoveni priorit, a tim padem leps$i transparentnost defekti pro vSechny
ucastniky procesu.

Reditel oddéleni péée o zakazniky — ,, Mit na konci kazdé iterace produkt, ktery je
pripraven a funkcni, je perfektni. Diky tomu jsme schopni ziskat validni zpétnou vazbu od
uzivatelir“.

Otazka ¢.8 Zménila se kvalita vyrizenych ukoli po aplikovani Scrumu?

Mezi kolegy ptevlada nazor, ze kvalita se zlepsila (53,4 %), pouze o n€kolik procent
méné kolegli (41,5 %) si mysli, Ze kvalita zistala na stejné urovni, a pouze 5,1 %
zaznamenalo zhorSeni kvality vyfizenych tkoli. Divodem takovych vysledkli mize byt to,
ze aplikovani prubézného testovani zajiStuje, aby vyvojaii byli v€as informovéni o

pripadnych defektech a aby kvalita kodu byla na dobré trovni.
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Otazka ¢.9 Jaké dalsi zmény byste navrhl(a) pro tym AUTO.RIA?

Kolegové maji plnou fadu doporuceni, ktera by jim spolupréci s tymem zjednodusila
a zptijemnila. Nejcastéji zminéné doporuceni jsou: lepsi testovaci prostiedi, prioritizace
napfi¢ agilnich dodavek, lepsi kontrola nakladi.

Poslednim doporucenim je v piipad€ spokojenosti s vysledky pouzit Scrum ptistup
ve vSech vyvojovych tymil. Pokud feditel RIA.com uzna Scrum jako oficidlni pfistup pro

spolecnost, zjednodusi to praci pro tymy a nebude tieba hledat kompromis.

Na zav¢r je provedena analyza dodrZzovani agilnich principii pii fizeni projektu.

Tabulka 5. Dodrzovani agilnich principii pfi fizeni projektu AUTO.RIA.

Ne Princip Plnéni
1 |Vcasné a prubézné dodavani hodnotného software Céstetné Ano
2 |Mozné zmény v pozadavcich v prubéhu vyvoje Ano
(po dohode s PO)
3 |Dodavani fungujiciho software v pravidelnych intervalech |Ano
(jednou za 2 tydny)
4 |Denn¢ spoluprace vyvoje a Product Ownera Ano
Zamgéstnanci jsou motivovani a snazi se délat svou praci  |Ano
dobie
6 |Osobni konverzace jako nejefektivnéjsi zptisob sdélovani  |Ano
informaci
7 |Hlavnim méftitkem pokroku je fungujici software Céstetné Ano
Procesy podporuji udrzitelny rozvoj Casteéné Ano
9 [Neustala pozornost technické vyjimecnosti a dobrému Ano
designu
10 |Jednoduchost Céstetné Ano
11 |Samoorganizujici se tym Céstetné Ano
12 |{Zamysleni o zvySeni efektivity tymu Ano

Zdroj: vlastni zpracovani

Z tabulky je zfejmé, Ze tizeni projekti v tymu AUTO.RIA spliiuje vSechny agilni
principy, sedm Uplné€ a pét ¢astecné.

Princip ¢.1. VEasné a pribézné dodavani hodnotného software je splnéno ¢astecné,
protoze tym AUTO.RIA nemtze vzdy poskytnout funkcni ¢ast softwaru na konci sprintu.
Aktualn€ tym ma pouze jeden neveiejny server pro testovani a vyvoj, proto s ohledem na

casovy limit (2 tydny) nejsou vSechny ukoly testovany a dokonceny vcas.
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Princip ¢.7. Tym jesté¢ nedefinoval kritéria kvality pro fungujici software, a jeste
nejsou automatické testy pro kontrolu chyb pii napojeni k jinym jiz existujicim systémim.

Princip ¢.10. Tym zatim nepouzivd zadny software na podporu Scrumu, proto
nemuze zajistit, aby vSechny informace, tykajici se projektu, byly dostupné pro cely tym a

snadno se zménily béhem realizace projektu. Doporucenim je vybér vhodného softwaru,

ktery bude intuitivni a poskytne vSechny néstroje pro agilni fizeni projekti.

Princip ¢.11. Tym AUTO.RIA jako experiment méni své principy fizeni projekti.

Reditel v této fazi neposkytl uplnou svobodu, takZe tym nelze hodnotit jako zcela samo-

organizujici. V piipad¢ pozitivnich vysledkii se zmény dotknou i ostatnich tymi.

V disledku Ize konstatovat, ze projekt AUTO.RIA mé zavedenou vétSinu principil

Agile a Scrum.

5.3 Podpora agilniho Fizeni tymu

Béhem procesu vyvoje jiz tym AUTO.RIA vyuzival rizné nastroje, ale v prib&hu

Casu se potad vyskytovaly problémy a neshody s jejich pouzivanim. Proto proces vybéru

nového software pro podporu Scrumu za¢ind urCovanim, kdo se systémem bude pracovat.

Prvnim krokem je sesbirani v§ech pozadavki pro vSechny druhy uzivatelt.

Tabulka 6. Pozadavky na software od zamé&stnanct

Zakladni pozadavky

Podpora pro Scrum

Pozadavky Project Ownera

— nastavitelny proces;

— hromadna modifikace
zaznamu;

— filtrovani,

— full-text vyhledavani;

— moznost piipojit soubor;

— nastavitelné role a uzivatelsky
piistup;

— integrace test systému;

— ruzné druhy polozek (defekt,
theme, epic, story, task);

— musi mit dobfe
zdokumentované API;

— musi umét zachovat vazbu
mezi pozadavky;

— reportovani a grafy;

— nastavitelné varovani a
odesilani e-mail zprav;

— prioritizovany backlog;
— moznost pfifadit story
a tasky k projekttim;

— zavislosti mezi
pozadavkys;

— sprint Planning;

— scrum board;

— burndown graf;

— pribéh na kazdém
ukolu;

— hromadna aktualizace
polozek;

— oznamovani zmen;

— rozsiten¢ filtrovani na
bazi autora, role;

— mozZnost vidét aktualni
stav projektu;

— suma odpracovanych
hodin, zbyvajicich hodin;

— pozadavky, které jsou ve
zpozdéni;

— moznost vidét stav celé
iterace;

— pozadavky ve stavech
done/progress/not started
v iteraci;

— estimace projektu a celého
planu;

— pléanovani zdrojt;

— piiprava a spusténi testi;

— monitorovani prabéhu
sprintu;

Zdroj: vlastni zpracovani
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Pro tizeni procesu vyvoje webu AUTO.RIA bylo posuzovano n¢kolik programovych
feSeni z oblasti agilniho fizeni.

JIRA od spole¢nosti Atlassian je nejznaméjsi a nejrozsirencjsi software v oblasti
agilniho vyvoje. JIRA podporuje a usnadiiuje proces fizeni projektii a pozadavkil, nabizi
flexibilni a uzivatelské néstroje pro fizeni a sledovani pracovnikii pti vykonu plnéni tkold.
Uzivatelé si mohou upravit workflow i vizualizaci dle vlastnich preferenci a potieb.

Zakladni funkce:

— podpora projektového fizeni (interni a externi fizeni pozadavki a ukoll);
— management procest;

— neustale dostupné informace pro tym pies webové rozhrani;

— sledovani a vyhodnocovani kapacit;

— historie projektové komunikace;

— podpora pro klientsky servis a helpdesk;

— sdileni komunikace, informaci a dokumentt v tymu;

— sledovani stavu projektu a feSeni pozadavkl zékaznikem,;

— tukoly podle priorit, termini dokonceni;

— reporty, projektové statistiky, historie evidence.

Ovladani JIRA je velice intuitivni, pokud jde o zdkladni kazdodenni tkoly. Systém
se da pomérné snadno na zékladni urovni upravovat pfimo v administracni ¢asti. Pokud
jsou potieba vEtsi zmény, je potfeba stdhnout po Upravé zdrojového kodu JIRA, ktery
Atlassian dodava spolecné s JIRA. Kod je otevien pro upravy v konkrétni firmé a
upravované feSeni se nesmi nikde dale distribuovat. DalS§i moznosti je programovani
vlastnich moduli, které se do JIRA daji pfidat a rozsifit tak funkcionalitu. JIRA ma rovnéz
API, které umoziuje pfistup k databazi, v ptipadé, Ze existuje zajem d¢lat statistiky nebo
zobrazovat data tak, jak to JIRA neumoziuje.

JIRA podporuje zékladni véci pro pouziti ve Scrumu. Prvni z nich je Scrum board,
bez kterého se zadny tym ve Scrumu neobejde. Kazdy ¢len tymu ma moznost vidét jak
svoje naplanované tasky, tak tasky na cely jeho tym. Miuze tasky vizuadlné kontrolovat a
tdhnutim mys$i ménit jejich stav presunutim do dalsi ¢asti Scrum boardu.

DalSim prvkem je Product a Sprint Backlog. V Product backlogu jsou umistény
vSechny Epicy, na kterych tym bude v budoucnu pracovat, zarovei je to kompletni rozsah

produktu. Kazdy Sprint ma svij vlastni Sprint Backlog, na ktery je navazany Sprint report.
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Backlog se dé4 jednoduse prioritizovat a jednotlivé tasky tdhnutim mysi ptidat z Product
backlogu do Sprint backlogu.

JIRA umoznuje ze vSech dat udélat dashboard, ktery obsahuje vSechny aktudlni
informace a da se tak jednoduse aktualn¢ sledovat stav projektti. Z pohledu Project
managementu je velice zajimavy graf poméru vytvofenych novych taskii a poctu
uzavienych taskl. Z tohoto grafu se da zjistit, zda zatéz v podobé novych tkolil na tym je z
dlouhodobého hlediska zvladatelnd a zda vykonnost tymu sta¢i na splnéni vSech ukolt.
Krom¢ samotnych néstének umi JIRA také predkladat agilni reporting v realném case,
kdykoliv si uzivatel pieje vidét vystup.

Obrazek 18. Scrum board v systému JIRA

[ ] ®  jira.teamsinspace.com
° Teams in Space Reloace
@ Software project Board
Q E Backlog Q Quick Filters v
+ 0 Board
TODO5 IN PROGRESS 5 CODE REVIEW 2 DONE 8
22 Reports
o Engage Jupiter Express for Requesting available flights Register with the Mars Homepage footer uses an
& Seases outer solar system travel is now taking > 5 seconds Ministry of Revenue inline style - should use a class
9 components SPACE TRAVEL PARTNERS LOCAL MARS OFFICE
MA s € A3 D A3 A
. 8 a ; oA @ 02 -] 0
<> Repository Create 90 day plans for all Engage Saturn Shuttle Lines Draft network plan for Mars Engage JetShuttle
departments in the Mars Office for group tours Office SpaceWays for travel
5 Additem
LOCAL MARS OFFICE SPACE TRAVEL PARTNERS LOCAL MARS OFFICE SPACE TRAVEL PARTNERS
Pl 0Q s GA 4 ® Q2o @ Oas 5)
Engage Saturn's Rings Resort Establish a catering vendor Engage Saturn Shuttle Lines
as a preferred provider to provide meal service for group tours
SPACE TRAVEL PARTNERS LOCAL MARS OFFICE SPACE TRAVEL PARTNERS
BA s 0 A4 [N T €
2 Enable Speedy SpaceCraft Engage Saturn Shuttle Lines Establish a catering vendor
(’\ as the preferred for group tours to provide meal service

TYITEVITIY. YT

Zdroj [31]

Vyhody: mobilni aplikace, silnd podpora fizeni backlogu, spousta aplikaci pro
rozSifeni zdkladniho software a moznost integrace na jiné informacéni systémy, Uprava
software dle vlastni potteby. Vyhodou pro praci developeri je integrace a spojeni s
klasickymi vyvojatfskymi nastroji jako je Bitbucket nebo GitHub.

Nevyhody: jednd se o pomémné slozitou aplikaci, pro kterou je nutné zaskoleni
jednotlivych uzivatell, vyssi cena (4508 mésicné za verzi v cloudu pro 100 uzivateli nebo
6000$ jednorazové za serverovou verzi pro 100 uzivateld).

Trello je nejznaméjsi a nejrozsitenéjsi aplikaci, kterd nahrazuje klasickou nésténku

ve Scrumu. Vzniklo uz v roce 2011 a tviircem originalniho programu byla firma Fog Creek
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Software, nicméné divize Trella byla v roce 2017 proddna firmé¢ Atlassian. Dle prizkumu
tato firma opanuje 53 % programovych feseni.

Trello je cloudova sluzba, ktera umoziuje pfistup k informacim z jakéhokoliv
pripojeného zafizeni, protoze data jsou ulozena na dostupném zdroji. Zakladnim prvkem v
Trellu je Karta — tu mohou vytvaret vSichni ¢lenové tymu a mohou ji piifadit do spravného
sloupce ve Scrumu. Karta v podstaté definuje uréity ukol nebo cil, ale mize v sobé mit
dalsi podseznamy ukoli, které jsou k jejimu splnéni zapotiebi. Trello pak graficky

znazornuje 1 aktualni stav v procentech dokonceni. Informace se zdsadné vyménu;ji uvnitt

dané karty, ke které se vztahuji, a to v€etné ptikladanych odkazl nebo soubord.

Obrazek 19. Scrum board v Trello

M Boards fo) + B sovbycrace [0

The Great Kitchen Redesign @ Taco'sOrganization % @ Publlc i

Donel

Ideas To Do Doing

Members

Get a new window valence to Adjust water pressure of the sink Pick countertop colors Call contractor 53 m E E 2_ w
match the cabinet colors (I EREL 2N © Nov 10, 2013 @ Nov 27,2013 e -

2 Add Members...

Remove old refrigerator and stove Buy new kitchen cart

Ll ¥
Install new sink

“ 1 010 [eLTERIE]

W Activity

§@ Adam Simms changed the
background of this board.
Jul 7 at 2:06 pm

@ Adam Simms changed the
background of this board.
Jul 7 at 2:06 pm

Install new flooring

Lo

.\ 05— |
= v $M Daslgnnevjk\tchenspace o
Tl P e Tio @2

Buy paint for cabinets

Install pot rack over the island
2/ g’
o

Replace drawer knobs with antique
= ones

)

Add a card...

B} Tracey Marlow moved Pick
faucet to match new sink
from Doing to Done!.

Jun 23 &t 2:43 pm

@ Adam Simms renamed this
board (from Remodel the
Kitchen). Jun 23 at 2:30 pm

Add a card... B Tracey Mariow joined Pick
faucet to match new sink.

Jun 23 at 1:41 pm

Add a card...

n Tracey Marlow joined
Remove old refrigerator
and stove. Jun 23 at 1:40 pm

Tracey Marlow joined
Replace drawer knobs with

V Trellu je mozné nastavit prava k nasténce a je na vybér ze tii moznosti:
1. administrator — mize ménit karticky, mazat uzivatele a ménit nastaveni nasténky;
2. normdlni — mize ménit karticky, nemtize ménit nastaveni nasténky;
3. pozorovatel — mize si karticky zobrazovat, komentovat a hlasovat o nich, ale
nemilZze nic ménit.
Trello ma své nativni aplikace pro vSechny mobilni systémy. Kazda pracovni deska i
jednotlivé karty maji navic unikétni URL adresu, ktera umoziluje snadné sdileni nejen v

ramci tymu, ale v pfipadé potieby také se zakaznikem.

88



Pro projektovy tym AUTO.RIA navrhuji software Trello, protoze je flexibilni a je
mozné ho pouzit i v ramci bezplatné verze. Resi se v ném klasické scénaie agilniho vyvoje
vcetné planovani sprintl apod.

Pti pouzivani Trella projektovym tymem AUTO.RIA navrhuji uplatnit nékolik
klicovych principt, které zvysi vyslednou efektivitu:

1. nejdilezitéjsi ukol je nahote (diky tomu feSitel okamzité vi, ktery ukol ma délat);

2. jeden ukol v jeden moment (nikdo nedokdze feSit v jeden moment vice ukoli
najednou; pokud fesitel pracuje na jiném ukolu, vraci ptivodni kol zpét);

3. karticka zac¢ind slovesem (sloveso charakterizuje konkrétni ¢innost, uptesiiuje se
tim zadani a volba odpovédného fesitele);

4. jeden clove€k na karticku (cilem tohoto principu je zajistit jasnou odpoveédnost za
konkrétni ukol; pokud je na karticce vice lidi, snizuje se pravdépodobnost, ze se
ukol vyftesi);

Trello umozituje nékolik zpiisobi, jak zadat dobu trvani tkolu. Spravné méfeni a
odhadovani doby, ktera je potiebnad pro jednotlivé tkoly, je velmi dulezitd. Oblibenym
doplitkkem pro Trello je tzv. Scrum for Trello, které uz v nazvu karticky obsahuje informaci
o odhadovaném potitebném casu a také o Casu, ktery byl na daném ukolu nakonec skute¢né
potieba.

Tym AUTO.RIA se rozhodl pouzit Slack jako nastroj, zajiStujici textovou
komunikaci a sdileni souborti. Aplikace Slack nabizi obecnou chatovaci mistnost pro
komunikaci mezi dvéma uzivateli, a také mali ¢i zvlaStni chatovaci mistnosti, které je
mozné pouzivat pro rizna témata. Obchod s rozsifenim nabizi velmi zajimavé integrace,
diky kterym bude vase prace se Slackem a celym tymem zase o kus efektivné;jsi.

Jedna se o velmi jednoduchy a piehledny komunikacni néstroj. Aplikace je
vytvoiena pfimo pro firemni uziti a nabizi vysoké standardy v zabezpecCeni. Primarné je k
aplikaci Slack pfistupovéano skrze prohlize¢ na pocitaci. Slack ovSem nabizi také aplikaci
pro mobilni telefony s opera¢nim systémem iOS a Android. Vyhodou je nejen jeho
jednoduché a velmi piehledné prostiedi, ale také to, Ze je v zdkladu zdarma a umoziuje
propojeni mezi Slackem a dalSimi aplikacemi. Diky tomu je mozné pracovat i mimo
kancelaf.

Navrzené tfeSeni diky CastéjSimu opakovani jednotlivych ¢innosti pfinese spolecnosti
lepsi dodrzovani procesnich kroki, protoze doba mezi jednotlivymi kroky bude kratsi a

Sance na osvojeni si Spatnych navyki tak bude nizsi.
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5.4 Rizeni rizik p¥i zavadéni Scrumu

Spolec¢nost RIA.com nema v soucasné dob¢ jednotny systém analyzy a fizeni rizik.
Rizeni rizik je vnimano, ale je to jen formélni a nema to praktické dopady do ¥izeni.

Identifikace rizik je jednou z nejvyznamnéjsich fazi fizeni rizik, a tedy také klicovym
prvkem pro tvorbu doporuceni pii zavedeni Agilniho pfistupu do projektového fizeni
spolecnosti RIA.com. Cilem identifikace rizik je sestavit seznam formulovanych hrozeb a
dopadui. Rizika jsem identifikovala na zaklad¢ vlastniho pozorovani a snazila jsem se
nalézt, ktera nebezpe¢i mohou ohrozit zavedeni Scrumu do fizeni projektu AUTO.RIA.

Obrazek 20. Myslenkova mapa
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/\( 1. zaméstnanci Spatné& pochopi ‘

principy navrhované metodiky
——_| nedostatek podpory ze
/ strany zaméstnancu N

2. zamé&stnanci jsou spokojeni se |
stalou metodikou

—{Scrum metodika nedostatek podpory ze 3. Vedouci manazer nevidi prinos
strany vedeni navrhované zmeny
K nedostatek financnich 4. naklady na zménu nejsou zahrnutﬂ
— prostFedkii do roéniho rozpottu spoleénosti

*—\( 5. kombinace role Scrum mastera s

#’ f Product ownerem

| ‘*(patne rozdelene role 6. nedostateény pocet kvallfiknvany:h
\I / pracovnikii pro nové role

\ //[ 7. odchod €lena tymu \\

| e

\\{ e s mne =
Zyx. 8. pretiZeni kvuli Skoleni |
= J
ZavadeT,Scrumu do e tym T —
mu | pFetiZeni zaméstnancii
y |‘ & )
\

9. pretiZeni kvuli praci na vice
. projektech najednou

H \
\
\ Co o 2 B . - - - - >
T nedostateéna komunikace 10. ¢lenové nového tymu nenavazali
‘ g - .

mezi Eleny tymu vztahy mezi sebou
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17. prilis kratky termin dokongeni sprintuj

A
\_/(18. malé zkuSenosti se Scrum technikamij

Zdroj: vlastni zpracovani
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Vystupem je Registr rizik (viz Ptiloha A.), jehoz cilem je vyjmenovani a identifikace
vSech potencidlnich rizik. Registr rizik zahrnuje aktuélni popis 18 rizik, které mohou nastat
pii implementaci Scrumu ve spolecnosti RIA.com. Vysledky identifikace rizik se pouziva
pro analyzu a hodnoceni rizik. Béhem analyzy se do Registru rizik zaznamenava:

1. Pravdépodobnost vyskytu pomoci ciselného vyjadfeni na stupnici 1-10 (1 —

témef urcité riziko nenastane, 10 — velmi pravdépodobné riziko nastane),

2. Ohodnoceni dopadu — dopad rizika v kontextu projektovych cilii, hodnota 1 —

minimalni dopad (neovlivni projekt), 10 katastroficky dopad (projekt konci),

3. Ocekavana hodnota rizika (OHR) — ur¢i se vynasobenim pravdépodobnosti rizika

a kvantitativni hodnoty jeho negativniho dopadu.

Kazdému riziku byla piifazena vySe pravdépodobnosti, ze nastane a dopad jaky by
tato situace méla na projekt. Celkovy vyznam rizika vyjadiuje hodnota rizika, ktera je
sou¢inem dopadu a pravdépodobnosti vyskytu.

Tabulka 7. Hodnoceni rizik

1D Nazev Vyskyt Dopad Hodnota
5 |kombinace role Scrum mastera s Product Ownerem 9 8 72
16 |nedostatecné testovani 8 7 56
3 [Vedouci manaZer nevidi piinos navrhované zmény 5 9 45
1 |zaméstnanci Spatné pochopi principy navrhované metodiky 6 8 48
12 |nejasné definované pozadavky 6 7 42
15 |zpozdéni designu, obsahu nebo SEO optimalizace 6 7 42
11 |$patn€ nastavené priority Product Backlogu 5 7 35
14 [nedostate¢na komunikace se zakazniky 5 7 35
13 |$patn¢ odhadnuta doba realizace pozadavka 5 6 30
9 |pfetizeni kvili praci na vice projektech najednou 5 6 30
17 | ptilis kratky termin dokonceni sprintu 4 7 28
4 |naklady na zménu nejsou zahrnuty do ro¢niho rozpoctu spolecnosti 4 6 24
8 |pretizeni kvili skoleni 4 6 24
18 |malé zkuSenosti se Scrum technikami 6 4 24
6 [nedostatecny pocet kvalifikovanych pracovnikii pro nové role 3 6 18
2 |zaméstnanci jsou spokojeni se stalou metodikou 5 15
10 [¢lenové nového tymu nenavazali vztahy mezi sebou 3 5 15
7 |odchod pracovnika tymu 6 2 12

Zdroj: vlastni zpracovani
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Risk Appetite nastavuje pravidla projektovému manazerovi pro fizeni rizik na
projektu. To, jak velkou hodnotu rizika si mizeme dovolit pfijmout, by mélo vyplynout z
firemni strategie fizeni rizik. Jelikoz spole¢nost RIA.com takovou strategii nema, musi si
hodnotu akceptovatelného rizika urcit Vedouci manazer ve spoluprdci s projektovym
tymem. Vedouci manazer se rozhodl, Ze pokud je hodnota niz$i nez 20, mtze byt takové
riziko akceptovdno. Akceptovana rizika nejsou dale feSena, nicméné je tieba je dale v
prubéhu realizace monitorovat a provétrovat, zda se jejich parametry neméni. I tato rizika
by tedy méla mit své vlastniky — osoby odpoveédné za teSeni daného rizika. Vystupem je
Matice rizik.

Obrézek 21. Matice rizik

Dopad ,

10,

0 2
Zdroj: vlastni zpracovani

Podle vysledkt uvedenych na obrazku 21 je ziejmé, Ze:

1. mezi kritickd patfi rizika: 1, 3, 5, 16

2. mezi sttedné vyznamna rizika patii: 4, 8, 9, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 18

3. mezi mén¢ vyznamna rizika pak patii: 2, 6, 7, 10

Z analyzy rizik lze vidét, Ze Projekt je velmi rizikovy. Z celkovych 18 rizik ma 10
rizik sttedni hodnotu a 4 rizika dokonce vysokou hodnotu. Tato situace je velmi nezadouci.

Nejkriti¢téji jsou rizika, ohrozujici prijeti metodiky Scrum ve spolecnosti RIA.com.
Je ziejmé, Zze Spatné vysvétleni navrhované metodiky zplisobi odmitavy postoj ze strany
zaméstnancll a Vedouciho manazera. Proto je velmi dulezité provést ivodni prezentaci a

vysvétlit vSechny vyhody Scrumu, kvalitativné zpracovat zpétnou vazbu a urcit
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ekonomicky prospéch spolec¢nosti. To je nepochybné jedna z prvnich oblasti, na kterou by

bylo vhodné se zaméfit.

Obrana vuci riziktim (viz Ptiloha B.) ma za cil snizit celkovou hodnotu vSech rizik na

takovou uroven, aby projekt byl s vysokou pravdépodobnosti Uspésné realizovatelny. Je

tteba se zamyslet, jakd konkrétni opatfeni budou piijata a kdo za n¢ bude zodpovidat. Pro

rizika, kterd byla ohodnocena jako kriticka ¢i stfedné vyznamna, budou navrzena opatieni

pro snizeni jejich hodnoty. Mén¢ vyznamna rizika budou akceptovana.

Tabulka 8. Monitorovani rizik

ID

Nazev

Metoda

Vlastnik rizika

zaméstnanci Spatné pochopi principy

1 navrhované metodiky Akceptacni protokol (hlasovani) Senior Scrum master
zameéstnanci jsou spokojeni se stalou Checklist (Skoleni, hlasovani, schiizky, .

2 . ; o Senior Scrum master
metodikou osobni setkani)

3 Vedouci manazer nevidi pfinos Akceptacni protokol Senior Scrum master
navrhované zmény
naklady na zménu nejsou zahrnuty do Pracovni vykaz . ‘

T . . N S Vedouci manazer
ro¢niho rozpoctu spolecnosti Rozpocet spolecnosti

5 |kombinace role Scrum mastera s PO Akceptacéni protokol Personalista

N . , Checklist (koleni, vybérové fizeni,

6 nedostatfa eny pocet lfvallﬁkovanych hodnoceni znalosti a dovednosti Personalista
pracovnikl pro nové role Zaméstnancit)

7 |odchod pracovnika tymu C,h egl;hstr(vr{ltrme tréninky, prenos Personalista

zalezitosti a ukoll)

8 |pfetizeni kvili skoleni Checklist (plan skoleni, adaptacni plan) | Personalista

9 |P r§t1zen1 kvili prici na vice projektech Akceptacni protokol Personalista
najednou

10 ¢lenové nového tymu nenavazali vztahy |Checklist (teambuilding, prezentace Scrum master
mezi sebou projektu, komunikaéni matice) AUTO.RIA
$patné nastavené priority Product Checklist (Pre-planning, hodnoceni)

11 BE)acklo u P Y Akceptacni protokol (vysledek Pre- Product Owner

g planningu)

12 [nejasné definované pozadavky Akceptacni protokol Product Owner

13 speitne odlgadnuta doba realizace Pracovni vykaz Team Leader
pozadavkl

14 |nedostatecna komunikace se zdkazniky  |Checklist (pracovni schiizky) Product Owner

15 Zpo.zder.n designu, obsahu nebo SEO Akceptacni protokol Product Owner
optimalizace

16 |nedostatecné testovani Pracovni vykaz Team Leader

1N Lt L . ‘o - Scrum master
17 |ptili§ kratky termin dokonceni sprintu Pracovni vykaz AUTO.RIA
18 [malé zkuSenosti se Scrum technikami Checklist (skoleni, ovéfeni skutecnosti)  |Senior Scrum master

Zdroj: vlastni zpracovani
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Souc¢asti monitoringu rizik je rizné audity a kontroly, které maji za ucel ovéfit
efektivitu zvolenych opatieni proti rizikiim. Do procesu kontroly a sledovani rizik vstupuji:
Plan fizeni rizik, Registr rizik, Schvalené¢ pozadavky na zmény. Monitorovani je nutné
provadét prubézné a stale az do uzavieni projektu, protoze muze dojit k fadé¢ moznych
udélosti. Nekterd rizika mohou nastat kdykoliv. Mezi takovéa napiiklad patii: odchod
pracovnika tymu, Spatné stanovené pozadavky zakaznikem. Proti témto rizikiim je tieba
mit se na pozoru po celou dobu trvani projektu. V ptipad¢ zaznamenané zmény rizika nebo
nové vazné hrozby dochazi k eskalaci podle odpovédnosti a podle Planu fizeni rizik.

Ve spolecnosti RIA.com neni definovan eskala¢ni mechanismus, ktery by podle
pfedem znamych odpovédnosti rozhodoval ve véci fizeni rizik. Za fizeni rizik na projektu
odpovidad projektovy manazer, ktery nema moznosti vyvinout reakce na rizika (zastavit
projekt, ptidélit vice zdrojii atd). Projektovy manazer eskaluje rizika s vyznamnym
dopadem na cile projektu okamzit¢ Vedoucimu manazerovi, ktery mé& pravomoc,
odpovédnost, a hlavné¢ schopnost k reakci na riziko a mél by tedy vyvijet adekvatni

opatteni proti rizikiim.
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6 Zavér

Tato diplomové prace je vénovana zavadéni agilniho pfistupu Scrum pro fizeni
softwarovych projektl ve vyvojovém tymu AUTO.RIA. Cilem je vypracovani vlastnich
navrhl a doporuceni pro zavadéni agilnich metodik do projektu, ktery byl doposud fizen
pomoci vodopadového pristupu.

V teoretické Casti prace jsou popsany zékladni charakteristiky projektového fizeni,
zivotni cyklus, mezinarodni standardy. Je zde vysvétlen Vodopadovy model vyvoje
softwaru, jeho jednotlivé faze, vyhody, nevyhody a vhodné projekty. V oblasti vyvoje
softwaru je vodopadovy model jiz povazovan za piekonany, protoze postrada flexibilitu a
moznost reagovat na vzniklé udéalosti. Software je testovan na konci Zivotniho cyklu, coz
muze byt pfili§ pozdé, aby néco zménit. Model také neumozituje navraty k predchozim
fazim projektu, a proto pokud dojde k chybé na zacatku projektu, naptiklad v analyze, je
oprava chyby v pozd¢jsi fazi velmi nékladna. Naklady na zavedeni zmén je divodem
pfechodu na jiny pfistup k vyvoji softwaru.

Agilni metodiky vznikly pro feSeni problému pfi fizeni softwarovych projektt, kde
Slo zejména o otazky pftili§ dlouhého uvolnéni, pfili§ dlouhé doby stabilizace, slozitého
vykonavani zmén v prubéhu projektu a klesajici kvality vystupt. Tyto metodiky jsou
idedlni pro projekty s nejasnym nebo Casto se ménicim zaddnim, umoznuji rychly vyvoj
softwaru a zaroven dokazou reagovat na zménu pozadavkl v pribéhu vyvojového cyklu. V
diplomové préci jsou popsany metodiky Kanban, Lean, XP a Scrum. Je detailn¢ rozebran
agilni pfistup Scrum, jsou rozepsany roli ve Scrum tymu, artefakty a schtizky.

Dale se prace zaméfuje na vzajemné porovnani Agilniho a Vodopadového pristupu k
fizeni projektl, urceni jejich vyhod a nevyhod. V disledku toho je ziejmé, Ze Agilni
pfistup pifindsi mnohem vyssi flexibilitu, dodrzovani harmonogramu, lepsi tymovou
spolupraci a motivaci, efektivitu vynalozeného tsili a uspesné dokonceni projektu. Z
tohoto diivodu tym AUTO.RIA zvolil Scrum jako metodiku, vhodnou pro vyvoj.

V praktické casti prace je charakterizovana vybrand spole¢nost RIA.com, jeji
organizacni struktura a portfolio projekti. Nasledn€ je popsan soucasny stav a zpusob
fizeni projektd. SpoleCnost se specializuje ptfedevSim na vyvoj vlastnich softwarovych
produkti a uz dlouho se rozhoduje pro zménu metodiky projektového fizeni. Vedeni
spole¢nosti si nemutze dovolit riskovat a zménit tuto metodiku najednou na vSech

projektech. Proto byl vybran experimentalni projekt — internetovy portal AUTO.RIA.com.
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K identifikaci problémt bylo provedeno prizkum zaméstnancl, zapojenych do
vyvoje webu auto.ria.com. Pro provedeni prizkumu byla pouzita modifikovana metoda
“360° zpétna vazba”. Projektovy tym AUTO.RIA byl hodnocen nadfizenymi, kolegy z
jinych oddéleni, zdkazniky a ¢leny vlastniho tymu. V dasledku analyzy dotaznikového
Setfeni byly formulovany zékladni problémy projektového tymu AUTO.RIA pii vyvoje
softwaru:

1. Problémy pti zadédvani ukola;

Nepruhledna prace tymu AUTO.RIA;
Nedostatecna produktivita;

"Technicky dluh";

M

Problémy s aktualizaci webu auto.ria.com.

Zminéné problémy vedly k pfetézovani zaméstnanct, ristu rozsahu prace a zvySeni
chybovosti implementovanych komponent. Jasna definice problémi se stala zakladem pro
dalsi strategickd rozhodnuti. Bylo zfejmé, ze RIA.com musi projit zdsadni zménou a zacit
se orientovat na zakazniky, na jejich potfeby a oCekavani a na to, zda je vyvijeny web
vhodny pro kazdého uzivatele.

Diplomovéa prace se dale vénuje vypracovani konkrétnich navrhli na zavadéni
Scrumu, vybéru vhodného software a fizeni rizik. K ziskani potfebnych dat jsou pouzity
vlastni pozorovani, rozhovory s manazery a zaméstnanci, dotaznikové Setfeni. Vysledny
Navrh se sklada z jednotlivych po sobé navazujicich krokti véetné vhodnych aktivit:

1. Seznameni se Scrumem,;

Transformace vyvojového tymu;
Ptiprava pracovniho prostoru;

Ptiprava na planovani sprintu;

A

Prvni plnohodnotny Sprint.

Navrhované zmény se soustfedi na zlepSeni komunikace, zefektivnéni vyvojového
procesu a zvySeni objemu dokoncené prace. Na konci kapitoly byla provedena analyza
dodrzovani agilnich principt pfi fizeni projektu navrzenou metodou. Z tabulky ¢€.5 je
ziejmé, Ze tizeni projekti v tymu AUTO.RIA splituje vSechny agilni principy, sedm uplné
a pét CasteCne.

Dale byla provedena analyza software pro podporu agilniho fizeni. Pro projektovy
tym AUTO.RIA navrhuji software Trello, protoze je flexibilni a je mozné jej pouzit i v

ramci bezplatné verze. Resi se v ném klasické scénaie agilniho vyvoje véetné planovani
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sprintd, fizeni Scrum board apod. Oblibenym doplitkem pro Trello je tzv. Scrum for Trello.
Jako nastroj, zajist'ujici textovou komunikaci a sdileni souborti, navrhuji Slack. Navrzené
feSeni ptinese lepsi dodrzovani procesnich krokti a efektivnéjsi komunikace.

Aby zhodnotit proces zavadéni Scrumu na zakladé subjektivniho vnimani, probehlo
dotaznikové Setfeni, které mélo za cil zjistit, jaké zmény jsou nejvice a nejméné efektivni,
jaké prekazky kolegové vidi na cesté¢ ke zmé€nam, zda provedené zmény fesily problémy
projektu. Bylo vybrano 45 respondentli z divizi marketingu a péfe o zakaznika, kteii
hodnotili vzajemnou spolupraci s vyvojafi, jejich flexibilitu, kvalitu a rychlost dodavek.
Vysledky tohoto dotaznikového Setieni ukazuji, Ze jsou kolegové s agilnim fizenim
spokojeni. Libi se jim predevSim vysoka flexibilita a rychlost dodani, zlepSily se
komunikace a spoluprace v radmci vyvoje. Spokojenost vyvojara s jejich praci se zvysila a
ziskalo se tak vice ¢asu na kontrolu provadéné prace, testovani a dokumentovani kodu.
Rovnéz se zlepsilo obecné povédomi o praci kolegli. Zaméstnanci pfijali Scrum ve vétsi
mife kladné a spolecné se snazi tyto metodiky dodrzovat a neustale si je osvojovat.

V celém procesu je stale spousta chyb a potad je potieba proces zlepSovat. Ale i pres
veskeré problémy se zavadéni Scrumu prokazatelné vyplati. Za nejpodstatnéjsi vyhody se
povazuji ziskéni pravidelné zpétné vazby od zékazniki, krat$i doba doruceni produktu,
mén¢ Casu stravené¢ho planovanim, flexibilita procest, inovace a srozumitelné;jsi ukoly.

Proto tento nadvrh mize slouzit jako prakticka ukazka pro zavadéni Scrumu dal$im
vyvojovym tymim ve spolecnosti RIA.com. Cil diplomové prace byl tak splnén a jeji

piinos byl potvrzen projektovym tymem AUTO.RIA.
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8 Prilohy

Priloha A. Registr rizik

D Nazev Scénar Aktivum Navrh prevence Odpovédnost
zaméstnanci . . 1t
" . . |Spatné vysvétleni ,
Spatné pochopi . o Scrum — prezentace vyhod pro .
. metodiky zpisobi . y Senior Scrum
1 |principy o . metodika zaméstnance
. odmitavy postoj ze N . . . 5 master
navrhované < . |Zamé&stnanci| — priizkum zaméstnancd
. strany zaméstnancti
metodiky
— provedeni workshopu,
zamgstnanci nejsou teambuildingu nebo skoleni
zameéstnanci jsou [motivovani a nechtéji |Scrum pro nasazeni Scrumu Senior Serum
2 |spokojeni se se ucastnit metodika — pozitivni motivace master
stalou metodikou |implementace Zaméstnanci| zaméstnanct
Scrumu —rozdélovani projekti dle
preferenci
. . | Vedouci manaZzer
Vedouci manazer Sy
e s nevidi potiebu ve , .
nevidi pfinos . . Scrum — prezentace vyhod pro Senior Scrum
3 . zmén¢ metodiky a . , .
navrhované - metodika Vedouciho manazera master
y ekonomicky ptinos
zmény , y
teto zmeny
— ptedbézné planovani
rozpoctu na zavedeni
. " — vytvoteni finan¢niho planu
naklady na spole¢nost . anchtio p
X . " - projektu a zajisténi
zménu nejsou nepridéluje finanéni , " , .
N Scrum externich zdroji a dotaci | Vedouci
4 |zahrnuty do prostfedky na . v e . y
“ . y . . metodika (0vér z jiného projektu v |manazer
ro¢niho rozpoctu |zavedeni nové .. . X
« . . rdmeci spolecnosti)
spole¢nosti metodiky , . ”
— do planu projektu pridat
¢as na peclivou kontrolu
vsech nakladt
— vysvétleni obrovského
. byvaly projektovy rozdilu mezi rolemi
kombinace role L D1y A
manazer zastoupi obé — provadéni individualnich .
Scrum mastera s Capoxt , . , » . Vedouci
5 role v pocatecnich Scrum tym Skoleni pro kazdou roli N
Product e o ; manazer
Ownerem fazich implementace — vybér vhodnych
Scrumu pracovnikii s ohledem na
jejich kvalifikaci
— provadéni individualnich
Skoleni pro kazdou roli
nedostate¢ny , , — provedeni workshopu nebo
“ nové role zastoupi 1 .
pocet ARy L. teambuildingu pro nasazeni
. , stavajici pracovnici , .
6 |kvalifikovanych = Scrum tym Scrumu Personalista
oo bez potfebné praxe a v i .
pracovnikil pro malosti — vybérové fizeni mezi
nové role zameéstnanci spole¢nosti

—hodnoceni znalosti a
dovednosti zaméstnancu
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— vnitini tréninky pro sdileni

zmeéna pracovni " .
7 odchod pozice v ramci firmy | Scrum tym zkusenosti Scrum master
pracovnika tymu T —rozdélovani projekti dle  |AUTO.RIA
nebo uplna vypoved ,
preferenci
Iv)rovad,em dalSich —koordinace planu $koleni
« v .1 o1. |Skolenia N .
ptetizeni kvuli i , $ manazery Senior Scrum
8 |1 , vzdélavacich Scrum tym ., L, )
Skoleni ;. — ptiprava adaptac¢niho planu |master
programt mimo L »
, pro kazdého zaméstnance
pracovni dobu
— spoluprace s externisty
petizent kvili des1gn§r a - z?hrnutl copywritera do
.. , marketingové tymu
g |Practnawvice specialisti pracujina |Scrum tym | —planovani rint pouz Scrum master
projektech j . Y pv O, . vesp ?Qu ¢ |AUTO.RIA
. vice projektech téch ukold, pro které je
najednou . , .
najednou schvalen design nebo
optimalizace
do stavajiciho —teambuilding pro novy
¢lenové nového |projektového tymu Scrum tym
10 tymu nenavazali |byli pfidani novi Scrum tym | —Prezentace projektu pro Scrum master
vztahy mezi zaméstnanci, ktefi Y nové ¢leny tymu AUTO.RIA
sebou nahradi nové role ve —ptiprava komunika¢ni
Scrum tymu matice
Product Backlog v
sob¢ soustiedi
veskeré pozadavky na
funkcionalitu
produktu, stale se
meni podle aktualnich T
otfeb a nikdy nen — schvaleni priorit s
DOUE Y Vedoucim manazerem
" y . [Gplny. Product Owner . .
Spatné nastavené Lo o —povinny Preplanning, aby
. pomoci urceni Pilotni L, Product
11 |priority Product o R X byly vybrany tkoly pro
priority ma pfimy vliv |sprint ) o Owner
Backlogu y , nasledujici sprinty
na polozky budouciho dilet Product Backl
Sprintu, jelikoz Tym —sdl i rocuct’ ack o8
vady fesi polozky zainteresovanym skupinam
nejvyssi priority.
Kwvili $patnému
urceni priority se
nejdulezitéjsi ukoly
nemusi do sprintu
— ptiprava Sablony pro User
stories
voidti nechd — provedeni diskusi i v
nejasné Vyvojari nechapou . prubéhu projektu, aby se
. problém a nemohou  |Pilotni L Jekiy, axy Product
12 |definované . . . ob¢ strany ujistily, ze
. nabidnout vhodné sprint RS , Owner
pozadavky projekt je vypracovany dle

feSeni

pozadavki zakaznika, a
nedochéazelo k
nedorozuménim
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Spatn¢€ odhadnuta

malé zkuSenosti se

— pouziti pro planovani
skutecné doby trvani
jednotlivych ¢innosti, které

. Scrum technikami Pilotni jsou znamy z piedchozich ,
13 |doba realizace , ;o . e Scrum tym
y o hodnoceni termind sprint projekti
pozadavkd e . i .
ukold — zalozeni Casové rezervy,
ktera miize byt vypoctena
jednotlivé na ¢innosti
neni stanovené
zpusoby a techniky . 1
. . — stanoveni odpovédné osoby
externi komunikace, a|.,.. . , . :
“ .. y Pilotni pro komunikace mezi
nedostatecna proto uzivatel ¢asto . . . . ,
. . sprint zakaznikem a projektovym |Product
14 [komunikace se  |dostava produkt, . . ,
zakazniky ktery nesplituje jeho Zdkaznici tymem Owner
s s Uzivatelé — spoluprace s Oddélenim
ocekavani a % ‘kaznik
pozadavky nebo ktery pece o zakazniky
viibec nechtél
moznost nekvalitné
odvedené prace, . .
. 1ot w oy < o — spoluprace s externisty
zpozdeéni pretizeni zamestnancu 14 L, int
designu, obsahu |a ¢asové zpozdéni Pilotni pv anoyamo ve sprin ?Quze Product
15 . o . téch kold, pro které je
nebo SEO sprintu z dvodu sprint , . Owner
. v 1% g schvalen design nebo
optimalizace zpozdéni designu, timali
obsahu nebo SEO optimatizace
optimalizace
vzhledem k tomu, ze — vytvofeni ¢asové rezervy
testovani je posledni pro to, aby bylo na
¢innost provadéna testovani vyrobku
« . pred spusténim, tato oo, vénovano tolik ¢asu, kolik
nedostatecné , . ... | Pilotni . N Scrum master
16 ., faze se zkracuje kvuli . je ho skute¢né potieba ,
testovani N sprint o ‘s Scrum tym
nedostatku ¢asu a — ptiprava pfesného
milZe se stat, Ze checklistu pro testovani
produkt nebude — zajiSténi dostate¢ného
dostatec¢né testovan poctu pracovniktl
— dostate¢né planovani
tili§ kratky y i — - £
pris Yoo t}im gestlhne s¢ Pilotni ca§3Vf1 ryezerva . Scrum master
17 |termin dokonceni | pfeorientovat na . — zajisténi dostatecného ,
. , . sprint . o Scrum tym
sprintu dvoutydenni iterace poctu pracovnikl
— pouziti Scrum tabuli
malé zkuSenosti |malé zkusenosti se oo y I
. . Pilotni — Skoleni potiebnym Scrum
18 [se Scrum Scrum technikami, s . o Scrum master
. . v s sprint technikam
technikami pouzivanim softwaru

Zdroj: vlastni zpracovani
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Priloha B. Obrana vuéi rizikum

. Postoj k . y/ édnost
1D Nazev OHR| ' %% Opatreni odpov.e‘fl vos,
riziku pro zajisténi
zameéstnanci Spatné provést pruzkum a tajné hlasovani "pro nebo proti .
... s " e 12 . .. Senior Scrum
1 [pochopi principy 48 |odmitnuti|Scrumu" a zacit pldnovat implementaci az po master
navrhované metodiky schvaleni
predchozi zmény ve vedeni nebyly vyznamné a
zameéstnanci jsou nevyfesily problémy zaméstnanci, a tak oni
2 [spokojeni se stalou 15 |akceptace|ztratili svou motivaci a jiz nechtéji nic ménit. Personalista
metodikou Provedeni teambuildingu pro nasazeni Scrumu a
pozitivni motivace zaméstnancl snizuji toto riziko
Vedouci manazer nevidi w12 . . . .
” . ... |zacit planovat implementaci Scrumu az po Senior Scrum
3 |pfinos navrhované 45 |odmitnuti S . . “
N schvaleni tohoto napadu u Vedouciho manazera |master
zmény
naklady na zménu
nejsou zahrnuty do . . |po schvaleni rozpo¢tu Vedoucim manazerem je  |Finanéni
4 Y S 24 |pfeneseni|.. . o < i . -
ro¢niho rozpoctu riziko pfevedeno na finan¢ni oddéleni teditel
spole¢nosti
. nastavit povinnou podminku: rozdéleni téchto roli
kombinace role Scrum i s -
.. ..|vkazdém tymu, nebo alespoii jeden Scrum master .
5 |mastera s Product 72 | odmitnuti ST R Personalista
pro nekolik tymi v pocatecni fazi implementace
ownerem o . .
(maji stejné problémy a potize)
nedostateény pocet
kvalifikovanych , | provést Skoleni zaméstnancil a nasledné .
6 o , 18 | oslabeni , . . . Personalista
pracovnikll pro nové hodnoceni znalosti a dovednosti pro nové role
role
riziko mé nizkou hodnotu, protoze spole¢nost
RIA.com své zaméstnance pozitivné motivuje
7 odchod pracovnika 12 |akcentace benefity a pfijemnym pracovnim prostiedim. Scrum master
tymu p Riziko se da snizit tim, Ze pracovnici dostavaji AUTO.RIA
projekty dle vlastnich preferenci a ucastni se
sdileni zkuSenosti
nastaveni spravného time managementu
Yoty 1 el . . |zamé&stnanci a odhaleni slabych mist jejich .
8 |pretizeni kvili skoleni 24 | oslabeni |ZAmesthancy od atent $ bye N Personalista
planovani, odhaleni pfetizenosti, soustfedéni na
dulezitych ukolech
IR P spravna volba a slozeni tymu jsou dulezité pro .y
pretizeni kvtli praci na pravna voiba a 1 tymu e p Manazeti
, . . , |minimalizaci dtsledki rizika, proto mozna 1w s
9 |vice projektech 30 |pieneseni Y , . , pfislusnych
. opatfeni jsou spoluprace s externisty a zahrnuti oy
najednou . , oddéleni
copywritera do tymu
riziko ma nizkou hodnotu, protoZe spolecnost
¢lenové nového tymu RIA.com nepracuje na dalku, vSichni zaméstnanci
. . . ot (o y ., Scrum master
10 |nenavazali vztahy mezi [ 15 |akceptace|jsou ve stejné kancelaii a dobie se znaji. Proto
o by . .o AUTO.RIA
sebou staci usporadat teambuilding a prezentaci projektu
pro novy Scrum tym
pravidelna udrzba Backlogu, ktera zjednodusuje
planovani a pomaha dobie chapat, v jakém stadiu
Spatn¢ nastavené se nachazi projekt a kam sméfuje jeho vyvoj.
11 |priority Product 35 | oslabeni |Kvalitni popis User Story na 2-3 sprinty dopfedu |Product Owner
Backlogu a nasledny odhad ptidané hodnoty a nakladu

umoziuji spravné seradit jednotlivé ukoly podle
priorit
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snizeni vyznamu tohoto rizika lze dosdhnout

Ly , pfedevsim vhodnéjs$i komunikaci se zakazniky. Asistent
nejasné definované y AN . i1 e o .
12|~ 42 |pteneseni|Nejasnosti v zadavani ukolt 1ze snizit vhodnymi |Product
pozadavky Y. . , “
opatfenimi, jak ptesné definovat kol (Sablona Ownera
User Story) a diislednym dodrzovanim pravidel
s postupem ¢asu jednotlivi élenové tymu dokazi
pfesnéji odhadovat ¢as potiebny pro realizace
pozadavkl, ¢imz riziko postupné snizuje svij
vyznam. Dopad tohoto rizika lze snizit pouzitim
“ < hodnéjsi metody pro odhadovani dob
Spatn¢ odhadnuta doba | yhodnest metody p adov ooy v
13 . N . 30 | oslabeni |Agilnim fizeni nebo pouzitim skutecné doby Team Leader
realizace pozadavki A PR , L. .
trvani jednotlivych ¢innosti, které jsou znamy z
predchozich projektii. Také je vhodné zalozeni
Casové rezervy, ktera muze byt vypoctena
jednotlivé na ¢innosti, anebo pfidana jedna na
cely sprint
nedostate¢na pro komunikaci mezi zdkaznikem a projektovym |Asistent
14 | komunikace se 35 |pieneseni|tymem bude stanovena odpoveédna osoba, ktera | Product
zékazniky bude vénovat ji vétsi pozornost Ownera
zpoZdéni designu, lanovani ve sprint pouze téch ukolt, pro které je ManaZefi
15 {obsahu nebo SEO 42 |pteneseni prano Sprintp . P J ptislusnych
. schvalen design nebo optimalizace o
optimalizace oddéleni
vytvofeni ¢asové rezervy pro testovani, spusténi
automatickych testti ke kontrole kompatibility
16 [nedostatecné testovani 56 | oslabeni |novych a aktualnich funkci, pfiprava pfesného Team Leader
checklistu pro testovani, v kritickych situacich
spoluprace s testery z jinych vyvojovych tymi
e 1 gl . zafazeni do sprintu Casové rezervy a rezervy
tili§ kratky termin . . .. Scrum master
17 p o 28 | oslabeni |lidskych zdroja (zajisténi dostate¢ného poct
dokonceni sprintu yeh zaroju (zay poctu AUTO.RIA
pracovnikl)
dusledné proskoleni a ovéieni skutecnosti, ze cely
13 malé zkuSenosti se 24 | oslabeni tym pochopil Agilni techniky. Je také vhodné Senior Scrum

Scrum technikami

upravit konkrétni techniky, nikdy ov§em nesmi
ztratit svou zakladni vlastnost — flexibilitu

master

Zdroj: vlastni zpracovani
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