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Projektova optimalizace procesu vyvoje webové

aplikace

Anotace

Diplomova prace se vénuje projektové optimalizaci v ramci vyvoje webové aplikace.
Cilem této prace je provést analyzu sou¢asného procesu vyvoje webové aplikace ve
vybrané spole¢nosti a na zakladé této analyzy navrhnout a implementovat postup
fizeni projektd pro jejich optimalizaci. Teoreticka ¢ast diplomové prace se zabyva
obecnym pojetim projektového managementu a jeho procest, veetné definice
projektu a projektového tymu. Dale se teoretickd ¢ast zaméfuje na specifika
projektového managementu v oblasti vyvoje softwaru, vysvétluje charakteristiky
softwarovych projektl a Zivotni cyklus vyvoje softwaru. V zavéru teoretické ¢asti jsou
uvedeny rlzné pfistupy k vyvoji softwaru spolu s pfehledem vybranych digitalnich
nastroji pro projektové Fizeni. V Uvodu praktické &asti je predstavena vybrana
spole€nost, pro kterou je provedena analyza souCasného vyvoje. Na zakladé
identifikovanych nedostatkll vyvoje a poZzadavk( ze strany spole¢nosti je navrzena
a zaroven na vybraném projektu implementovana projektova optimalizace procesu
vyvoje webové aplikace. V zavéru praktické ¢&asti je provedeno zhodnoceni
implementovanych zmén, jejich dopadi na vyvoj a navrzena pfipadna doporuceni pro

budouci projekty.
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Project optimization of the web application

development process

Annotation

The Master's thesis focuses on project optimization in the context of web application
development. The aim of this thesis is to analyze the current process of web
application development in a chosen company and, based on this analysis, to
formulate and implement a project management solution for project optimization. The
theoretical part of the thesis deals with the general concept of project management
and its processes, including the definition of a project and a project team.
Furthermore, the theoretical part focuses on the specifics of project management in
software development, explaining the characteristics of software projects and the
software development life cycle. At the end of the theoretical part, different
approaches to software development are presented along with an overview of
selected digital tools for project management. In the introduction of the practical part,
a chosen company is introduced for which an analysis of current software
development is made. Based on the identified development weaknesses and the
requirements from the company, a project optimization of the web application
development process is proposed and also implemented on the selected project. At
the end of the practical part, an evaluation of the implemented changes, their impact

on the development and possible recommendations for future projects are made.
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Seznam pouzitych zkratek, znac¢ek a symboll
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bez data

Vykonny feditel (Chief Executive Officer)

Provozni Feditel (Chief Operating Officer)

Kaskadoveé styly (Cascading Style Sheets)

Sluzby porovnavani zbozi (Comparison Shopping Services)
Technologicky feditel (Chief Technology Officer)

cislo
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Informacni technologie (Information Technology)
Hypertextovy preprocesor (Hypertext Preprocessor)

Zivotni cyklus vyvoje softwaru (Software Development Life Cycle)
Spoleé&nost s ru¢enim omezenym

Extrémni programovani (Extreme Programming)



Uvod

Efektivni fizeni projektl v oblasti vyvoje softwaru je kliGovym prvkem pro Uspéch
spole€nosti, zejména pak v rychle se rozvijejicim startupovém prostfedi. Stale se
ménici pozadavky zakaznik(l, neustaly tlak ze strany konkurence a dynamické
technologické prostfedi pfedstavuji vyzvy, kterym spoleénosti zaméfené na vyvoj
softwaru musi pfevazneé Celit. Ze strany spole¢nosti je vyzadovan flexibilni pfistup ke
zmeénam a schopnost na veskeré situace rychle reagovat. Pro dosazeni rychlého
a kvalitniho vyvoje softwaru je nezbytné minimalizovat chyby a zpozdéni v procesu
vyvoje. Spravné projektové fizeni umoznuje spoleCnostem Iépe organizovat a fidit
projekty vyvoje, coz vede k optimalizaci procesll ve vyvoji softwaru, umoziuje
rychlejsi reakce na zmény v pozadavcich zakazniky a flexibilni adaptaci na proménlivé

okolni situace.

Pro diplomovou praci je stanoven hlavni cil provést analyzu sou¢asného procesu
vyvoje webové aplikace ve vybrané spole¢nosti a na zakladé identifikovanych
slabych mist ve vyvoji a pozadavkl ze strany spoleénosti navrhnout projektovou
optimalizaci procesu vyvoje pro minimalizaci ¢i UpIné odstranéni jeho nedostatk(.
Soucasti diplomové prace je vtéto vybrané spoleénosti ndvrh zaroven

implementovat.

Diplomova prace zahrnuje teoretickou a praktickou ¢ast. Teoreticka ¢ast je vénovana
vysvétleni projektového managementu a jeho procesl, definici projektu
a projektovému tymu. Dale je v teoretické Casti blize specifikovan projektovy
management v oblasti vyvoje softwaru, jaké charakteristiky ma softwarovy projekt
a jakymi fazemi prochéazi vyvoj softwaru v rdmci jeho Zivotniho cyklu. CtendF je rovnéz
seznamen s rlznymi pfistupy k projektovému fizeni ve vyvoji softwaru a s digitalnimi

nastroji, které mohou fizeni projektl usnadnit.

V praktické Casti je predstavena konkrétni spoleCnost, ktera se zabyva vyvojem
webové aplikace v oblasti marketingu. Pro tuto spoleénosti je provedena analyza
stavajiciho procesu vyvoje webové aplikace, ve které jsou posouzeny silné a slabé
stranky vyvoje, vCetné pfilezitosti a hrozeb. Na zakladé provedené analyzy,
identifikovanych nedostatk(l a stanovenych pozadavk( spole¢nosti je vypracovan

navrh na projektovou optimalizaci procesu vyvoje webové aplikace s cilem
15



minimalizovat & UpIné odstranit tyto slabé stranky. Navrh je poté v dané spole€nosti
implementovan a v zavéru prace je implementovany navrh pro projektovou

optimalizaci vyhodnocen.
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1 Projektovy management

Prvni zminky o projektovém fizeni vnimaném jako sou¢ast managementu se objevuji
po skonceni druhé svétové valky. AvSak mnohé historické udalosti poukazuji na fakt,
Ze v minulosti, jesté pfed druhou svétovou valkou, byly realizovany akce, jez mély
charakter projekt(. Pfikladem mohou byt stavby historickych pamatek nebo davné
vojenské operace, které vedly k vyvoji a rozvoji riznych postupl, metod a technik pro

fedeni takto vyjimecnych, velmi narocnych a komplexnich akci (Dolezal, 2023).

V porovnani s dnedni dobou se vyskytuje mnoho rozdilll. V minulosti bylo tempo akci
vyrazné pomalejsi, coz mize byt uvedeno na pfikladu komunikace. Dfive takové
doruceni zpravy bylo zavislé na tom, jak, kdy a kym bude na druhou stranu dorucena.
Formulace odpovédi a nasledné zaslani zpét zabralo dalsi ¢as a prodlouzilo tak cely
proces komunikace. Navic zde chybéla zaruka toho, Ze bude zprava v pofadku
pfedana jak jedné, tak druhé strané. VsouCasné dobé, diky
globalizaci a technologickym inovacim zabere cely proces komunikace jen par vtefin

a tymy z celého svéta mohou pracovat spoleé¢né v redlném ¢ase (Dolezal, 2023).

Je tedy ziejmé, Ze postupem Casu se podoba projektového managementu ménila
a ménit se bude i nadale, jelikoz je zasazen do dynamického prostfedi, kterému se
musi pfizplsobovat. Zaklad projektového managementu v$ak zlstane vzdy stejny.
To, co ovlivnilo podobu v poslednich letech nejvice, byly zmény tykajici se pokrokd
v oblasti modernich technologii, svétové ekonomiky a globalizace. V dnesni
urychlené dobé dlleZitost projektového fizeni a projektl roste, jelikoZ okolni prostiedi
se neustale vyviji, méni a organizace musi umét na tyto zmény okamzité reagovat.
Z toho ddvodu je pro spole¢nost a jeji Uspéch klicové mit v ramci organizace zaclenén

projektovy management (Svozilova, 2016).

Projektovy management uplatiiuje znalosti, dovednosti, rlizné nastroje a techniky
k fizeni projektovych ¢innosti, mezi které se fadi napfiklad procesy planovani,
pfipravy a realizace, nasledného monitorovani a dokon&eni projektu, s cilem

dosahnout stanovenych cilll a pozadavkd projektl (Wysocki, 2013).

Stale se zvySuje polet spolecnosti, které implementuji projektovy management mezi

své vnitini procesy. Neni totiz nutnosti vyuzivat pravidla projektového managementu
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pouze pro uréité projekty, u kterych je to potfebné. U nékterych ustalenych procesl
a Cinnosti Ize principy projektového managementu také uplatit, ovéem je dllezité
dodrzovat jeho pravidla a metody a také umét rozliSit projektové Fizeni od fizeni
operativniho. Prvnim zasadnim rozdilem je délka trvani. Projekt kon¢i v dobé, kdy jsou
splnény jeho stanovené cile. V pfipadé operativniho fizeni se nastavi cile nové
a ¢innost pokracuje. DalSim rozdilem je pohlizeni obou stran na zdroje. Pro projekt
jsou dostupné zdroje planovany a jsou mu na dobu jeho trvani pfifazeny. Nasledné
jsou po dokonceni projektu tyto prostfedky bud plné vyuzity a spotfebovany, nebo
jsou presunuty do dal$ich projektd. Pracovni sily spadajici pod operativni fizeni jsou
nepfetrzité planovany a v pfipadé potfeby dopliovany. Pokud nastane situace, ze
tyto zdroje nejsou nadale potfebné, uvolni se pro jiné ulely, u kterych vSak neni

zaruceno jejich efektivni vyuziti (Svozilova, 2016).

Uplatnéni projektového managementu a projektdl ve spoleénosti s sebou nese nékolik
vyhod. Projekt je jasné vymezen a snim i planovany Casovy a finan¢ni rozsah
provedeni. Pro kazdou aktivitu vramci projektu jsou pfidéleny uréité role
a zodpovédnosti, které jsou nezavislé na mozné personalni zmény v projektovém
tymu. Zdroje potfebné pro realizaci projektu jsou danému projektu vymezeny po dobu
jeho trvani. Nasledné, po jeho dokondceni, jsou bud' pfedany jinym projektdim, nebo
spotfebovany. To zajisti pfizplsobeni vyuZiti zdrojl pro konkrétni situaci. Je mozné
peclivé kontrolovat, jak se projekt vyviji ve srovnani stim, co bylo planovano.
V prlbéhu projektu Ize sledovat rizna odchyleni od plvodniho zaméru a provést

uéinné Upravy, aby bylo dosaZeno stanovenych cilll (Svozilova, 2016).

Projektové fizeni ma také své stinné stranky. Je nutné nahlizet na ¢asto ne¢ekané
situace, jejichz zdarné feSeni ma v rukou projektovy manazer. MiZe se stat, Ze
nastanou zmény v technologiich, jeZ mohou projekt ovlivnit. Také zakaznik, kvdli
kterému je projekt realizovan, mize mit v prlbé&hu trvani projektu nové konkrétni
pozadavky. V ramci firmy pak mohou nastat zmény v organizaéni slozce. Dale velkou
roli pfi realizaci projektu hraji mozna rizika projektu a tézce pfedvidatelné vlivy, jez
pfichazi z vnéjsiho prostfedi. Jak se v téchto situacich projektovy manazer zachova
zavisi predevS§im na jeho zkuSenostech, schopnostech a pfipravenosti
(Svozilova, 2016).
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1.1  Projekt

LA project is a sequence of unique, complex, and connected activities that have one
goal or purpose and that must be completed by a specific time, within budget, and
according to specification.” Takto uvadi ve své knize definici projektu Wysocki
(2013, s. 4). Vpfekladu: ,Projekt je posloupnost jedine¢nych, komplexnich
a vzdjemné propojenych cinnosti, které maji jeden cil nebo ucel a které musi byt

dokonéeny v uréitém cCase, v ramci rozpocétu a podle specifikaci.”

Spise, nez rozhodnuti managementu jsou to pravé technické pozadavky, co
rozhoduje o porfadi provedeni jednotlivych &innosti. Je vhodné posuzovat poradi
z hlediska vstupt a vystupl jednotlivych &innosti, tedy Ze vystup jedné ¢innosti nebo
¢innosti bude nasledujicim vstupem dalsi &innosti nebo &innosti. S posloupnosti
jednotlivych ¢innosti souvisi také jejich propojenost, tedy Ze mezi nimi mlze byt
pozorovan urdity vztah. Pokud je vstup jedné aktivity vystupem druhé, pak mluvime
o aktivitach spojenych, které jsou na sobé zavislé. Neni vhodné tvofit posloupnost
¢innosti na zakladé tzv. uméle vytvofeného vztahu mezi aktivitami, coz napfiklad
znamena, Ze subjekt zaéne vykonavat danou ¢innost poté, co dokonéi &innost
pfedchozi. Zde miZe nastat problém v pfipadé, pokud dany subjekt nebude
k dispozici. O tom, jaké zdroje v projektu pouzit a kdy je pouzit se rozhoduje v procesu

planovani projektu. (Wysocki, 2013).

Abychom mohli mluvit o projektu, €innosti jej tvofici musi byt jedine¢né. A to
i v pfipadé, Ze se c&innosti v projektu opakuji. Zmény v &innostech maji obvykle
charakter nahodnych udalosti, jako napfiklad opozdéni objednané souc¢astky, nahla
nemoc osoby z projektového tymu nebo vypadek, jez zabrani pokracovani ¢innosti.
Takové udalosti jsou zejména v rukou projektového manazera, ktery jim musi Celit

a zaroven podporuji jedine€ny charakter projektu (Wysocki, 2013).

Sekani travy nebo umyti auta nejsou ¢innosti, ze kterych by byl slozen projekt. Pro
projekty jsou typické slozité a komplexni ¢innosti, jako napfiklad navrh podoby
uzivatelského rozhrani v aplikaci. VSechny €innosti dohromady jsou vykonavany, aby
bylo dosazeno stanoveného cile nebo ucelu. Pokud je projekt pfili§ velky a slozity,
mUzZe byt rozdélen do mensich podprojektd, které se Fidi Iépe a snadnéji. Ovéem se
musi davat pozor na zavislost mezi jednotlivymi podprojekty (Wysocki, 2013).
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Dal$i charakteristikou projektu je jeho omezend doba trvani. Ma svlj zadatek
i stanoveny konec. Termin dokonéeni mizZe byt uréen jak spoleénosti zastiesujici
projekt nebo klientem, pro ktery je projekt vykonavan. Projekt ma také své omezené
zdroje, které mu jsou pfifazeny. Jedna se jak o finanéni, tak i personalni a materialni

zdroje. Omezen mize byt také z hlediska legislativy (Wysocki, 2013; Dolezal, 2023).

Aby projekt mohl vzniknout, musi byt specifikovan. Subjekt, pro kterého je projekt
realizovan, na za¢atku uréuje, co od projektu oekava a jaka zména soucasného stavu
ma byt uskute¢néna. Projektovy manazer pak mdZe stanovit zdroje nebo termin
dokongeni. V idealnim svété by byla specifikace projektu po celou dobu trvani pevné
dand a neménnd. BohuZel, velmi ¢asto nastavaiji situace, kdy jsou v prlib&hu trvani

specifikace dopliiovany, upfesfiovany ¢i ménény (Wysocki, 2013; Kfivanek, 2019).

Jednim z dalSich kliC¢ovych kritérii projektu je sestaveni vhodného projektového tymu.
Je nutné si uvédomit, ze v ramci projektu je potfeba vice nez schopnosti pouze
jednoho Clovéka. Pro dosazeni uspéchu projektu je nezbytné sestavit tym slozeny
z jedincl s rdznorodymi dovednostmi, z rliznych oborl a specializaci, ktefi budou

efektivné spolupracovat na dosazeni spoleé¢ného cile (Dolezal, 2023; Fielding, 2020).

Pro projekt je taktéz charakteristické, ze je rizikovy. Na zakladé predchozich kritérii
projektu, tedy Ze se jedna o unikatni soubor komplexnich ¢innosti, na kterém pracuje
projektovy tym sloZzeny z mnoha rliznych osob a ktery je vymezen zdroji, terminy

i rozpoctem, je tato vlastnost zcela predvidatelna (Dolezal, 2023).

Projekt mlze vzniknout z uréité ¢innosti i neplanované, at uz si vedeni organizace
nebo jiny zodpovédny subjekt toto vzniknuti uvédomuje nebo ne. Kli¢ové je zjisténi,
Ze dana ¢innost ma charakteristiky projektu, a nasledné vyuziti metod, technik, zdroj
a tymu pro Uspésné dokondeni. DlleZité je, aby osoba s rozhodovaci pravomoci
podnikla spravné kroky k tomu, aby se Cinnost zacala fidit jako projekt. Ignorovani
tohoto faktu mdzZe vést k chaosu, zmatku a problémim v pribéhu realizace projektu
(Fielding, 2020).

Mezi bézné priklady projektl Ize uvést napfiklad udalosti jako:

e zavedeni nového vyrobniho procesu,

e vytvofeni a implementace informacniho systému,
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e vytvofeni nového produktu,

e vylepSeni stalého produktu,

e organizace spoleéenskych akci (festivaly, turné kapely atd.),
e vyprava za UCelem vyzkumu,

e stavebni prace (Dolezal, 2023).

Jak Ize vidét, projekty jsou rozmanité, jedine¢né a kazdy z nich ma sva urcita
specifika. Pokud by na né byly pouzity konkrétni navody a instrukce, nefungovalo by
to. Proto se v ramci projektového fizeni vyuzivaji obecné platné principy a standardy

k feSeni rGznych problém0 v kontextu projektd (Dolezal, 2023).

1.1.1  Trojimperativ projektu

Trojimperativ projektu je kliCovym konceptem v projektovém fFizeni. Definuje ftfi
zakladni omezeni jako vrcholy trojuhelniku, které jsou navzajem provazané
a ovlivihiované. Pro to, aby byl projekt Uspésny, je dllezité na tato omezeni striktné
nahlizet a dodrzovat jejich rovnovahu. Tato kritéria nemusi byt vztahovana pouze
v pohledu na cely projekt, trojimperativ lIze vyuzit i na jednotlivé Cinnosti ¢i faze

projektu. Trojimperativ projektu je znazornén na Obrazek 1 (Dolezal, 2023).

Kvalita @

ci

o A= -\ cil

Cas
(terminy) Néklady

Obrazek 1: Trojimperativ projektu

Zdroj: ManagementMania, 2019

V rliznych literaturach se Ize setkat s rozdilnymi vrcholy trojuhelniku. Ve vét$iné
pfipadl se vrcholy zaméfené na ¢as a naklady nelii, ale lisi se vrchol tfeti, ktery mlze
byt znazornén napfiklad jako vysledky nebo rozsah projektu. V této diplomové praci
bude popsan trojuhelnik s vrcholy ¢asu, nakladl a kvality. Obsahem trojuhelniku je

pak vystup projektu.
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Provazanost vrcholl trojuhelniku a jejich vzajemné ovliviiovani Ize vysvétlit na
nasledujicim pfikladé. Pokud by bylo z n&jakého dlvodu rozhodnuto, Ze se ¢as dodani
projektu zkrati s nezménénym rozsahem (vystupem), bude muset byt provedena
zména po ose s naklady nebo kvalitou, aby se prostifedi dostalo zpét do rovnovahy.
Bude tedy eventudlné zménéna oblast nakladll, ktera se navysi (napf. pracovnici),
nebo se snizi kvalita vystupu. Takovy pfipad nastava zejména v IT oblasti, ve které se
upfednostiiuje nahlizet spiSe na ¢as nez na kvalitu vysledku. A nejen oblast IT, ale
i jiné obory musi s trojuhelnikem neustale pracovat, jelikoz v pribé&hu projektu

nastavaji neCekané zmeény, které je nutné fesit (Dolezal, 2023).

U projektl se Ize setkat se dvéma druhy kvality. Prvnim druhem je kvalita produktu,
ktera pojednava o tom, jak kvalitni je vysledek &i vystup projektu. Produktem zde
mUze byt napfiklad hardware &i software. Aby bylo dosazeno poZzadované kvality,
jsou vyuzivany bézné nastroje kontroly kvality. Druhym typem je kvalita procesu, jez
pojednava o kvalité fizeni projektu. Zabyva se posuzovanim a neustalym zlepSovanim
procesu fizeni projektd tak, aby bylo dosaZeno stanovenych cill a vysledkl
(Wysocki, 2013).

Rozpodet ohranicuje projekt z hlediska jeho naklad, které jsou potiebné pro realizaci
projektu. Prvni diskuze nad naklady projektu probiha v brzkém zacatku, kdy se zagina
0 projektu teprve hovofit. Pokud je projekt realizovan pro externino klienta, mize
klient navrhnout vysi rozpoctu projektovému tymu, ktery s touto nabidkou nadale
pracuje a snazi se vy$i nakladd projektu pfizpGsobit podminkam klienta. V béznych
pfipadech pfipravi projektovy manazer podrobny plan nakladl projektu, ktery
s klientem nasledné diskutuje a v pfipadé Zadosti klienta upravuje. Za naklady
projektu se povazuje veskeré financovani zdrojl, které jsou potfebné k Uspésnému

dokonéeni projektu (Wysocki, 2013).

Jak jiz bylo zminéno v této diplomové praci vySe, projekt je ¢asové vymezen.
Stanoveni doby trvani projektu zavisi na pozadavku klienta nebo jiného subjektu,
ktery realizaci projektu pozaduje. Projektovy manazer by si mél uvédomit, ze ¢as je
zdroj, ktery je spotfebovavan bez ohledu na jeho vyuziti a proto by ho mél spravné

a efektivné fidit pro dosazeni nejvétsi produktivity (Wysocki, 2013).
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Obsah projektového trojuhelniku tvofi rozsah projektu, ktery formuluje, jaké €innosti
budou provadény a jaké budou vysledky &i vystupy projektu. Pokud se rozsah zméni,
ovlivni to ostatni vrcholy trojuhelniku. Projektovy manazer na zakladé téchto zmén
provadi takové kroky, aby bylo mozné v realizaci projektu nadale pokraovat

a Uspésné ho dokondit (Wysocki, 2013).

Projekt je povazovan za uspésny, pokud je dokonéen ve vymezeném c¢asovém
terminu, s definovanym rozpoctem a v pozadované kvalité. DalSi znaky uspésného
projektu zavisi na oblasti a prostfedi, ve kterych je projekt realizovan. Mohou jimi byt
napfiklad celkova spokojenost vSech zapojenych stran, minimum vyskytu
nepfiznivych situaci, jez by zadaly lehké vychylky a projekt tak ovlivnily ¢i bez
negativnich vlivii vdech zu&astnénych i okoli. Uspé&sny projektovy management je
takovy, ktery vede k Uspé&snému projektu a k dosazeni pfedem stanovenych cill za

stanovenych podminek (Kfivanek, 2019; Svozilova, 2016).

1.2  Procesy projektového managementu

Vramci fizeni projektu probihd od pocatku projektu do jeho ukon&eni mnoho
vzajemné propojenych procest. Tyto procesy jsou organizovany do péti skupin, jez
slouzi k usporadani rlznych &innosti vykonavanych v pribéhu projektu, aby bylo
dosazeno stanovenych cilll. Skupiny procest nejsou na fazich projektu zavislé.
V pribéhu jednotlivych fazi projektu mohou byt vyuZzity rlizné procesy a zaroven se
mnoho z nich mlZe opakovat. Skupiny procesl jsou znazornény na Obrazek
2 a budou podrobnéji rozebrany v nasledujicich podkapitolach (Igberaese, 2022; PMI,
2022).
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a kontroly

Pracesy
planovani

Zahajovaci Procesy
procesy ukongeni

Procesy
realizace

Obrazek 2: Skupiny procest
Zdroj: upraveno dle flylib.com, 2017

1.2.1 Procesy zahajeni

Procesy tykajici se zahajeni nového projektu &i jeho konkrétni faze resi otazky
definice a schvalovani. V tomto momenté je$té neni zahajena Zadna projektova prace.
Mezi zahajovaci procesy mlzZe patfit napfiklad uréeni jednotlivell nebo organizace,
ktefi budou jakymkoliv zplisobem do projektu zasahovat ¢i popis projektu na zakladé
Zadosti a potfeb. Vysledkem skupiny procesl zahdjeni je povoleni, nebo také
zamitnuti nového projektu ¢&i dalsi faze projektu probihajiciho (PMI, 2022;
Wysocki, 2013).

1.2.2 Procesy planovani

V pfipadé schvaleni nového projektu ¢i uspésného postoupeni do dalsi faze nastava
pfiprava projektu nebo faze. Procesy zabyvajici se planovanim se zamé&rfuji na ureni
rozsahu, v€etné Casové a nakladové slozky, dale se zaméfuji na detailni specifikaci
cili a stanoveni posloupnosti ¢innosti vedoucich k Uspé&snému dokondeni projektu
nebo faze. Vysledkem skupiny procesd planovani je konkrétni plan obsahujici véechna
dalezita kritéria pro efektivni realizaci. (PMI, 2022; Veber, 2021).
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1.2.3 Procesy realizace projektu

Po dikladném naplanovani pfichazi zahajeni realizace projektu, kdy se véci zacinaji
davat do pohybu. Jsou realizovany procesy, které vedou k uspésnému dokonéeni
projektu nebo jeho konkrétni faze. Pribéh projektu je fizen projektovym manazerem,
ktery dohlizi na pInéni stanoveného planu a jeho kritérii, koordinuje projektovy tym pfi
provadéni &innosti, kontroluje veskeré procesy a v pfipadé vyskytlého problému
efektivné zasahuje. Veskeré procesy a pfipadné zmény v pribéhu realizace projektu
nebo faze je nutné presné a srozumitelné komunikovat a zajistit, aby veskeré

zapojené strany byly dostate¢né informovany o vyvoji (Takch, 2020; Veber, 2021).

1.2.4 Procesy monitorovani a kontroly

Veskeré aktivity a ¢innosti provedené od pocatku do konce projektu jsou peclivé
sledovany a kontrolovany. Monitorovaci procesy zajistuji neustaly dohled nad
pribéhem a sleduji mozné odchylky od plvodniho planu na zakladé pravidelného
méfeni. Kontrolni procesy jsou kli¢ové pro identifikaci potencionalnich problému

a zmén, které mohou mit na projekt negativni dopad (Igberaese, 2022).

1.2.5 Procesy ukonceni

Zavérecna skupina obsahuje procesy, které jsou zaméfené na formalni uzavieni
projektu &i konkrétni faze projektu po dokonéeni véech &innosti a vystupl a jejich
nasledném predani zadavateli projektu. Zahajenim ukoncovacich procesu je nasledné
ovéfeno, Zze doslo k Uplnému dokondeni ostatnich procesl v pribéhu Fizeni projektu
(Igberaese, 2022).

1.3  Projektovy tym

Projekt je jedineény uz tim, kdo na jeho realizaci pracuje. Pro kazdy jednotlivy projekt
je vytvofen projektovy tym, ktery je doc¢asny. Jeho existence je vymezena délkou
trvani projektu. Po dokonc¢eni projektu se tym rozpadne a pro pfipadné nové projekty

je sestaven tym novy. Projektovy tym je samostatné fizena slozka v organizaci, ktera
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je slozena ze skupiny lidi vybranych pro realizaci projektu. Jednotlivci v tymu maji
rlizné dovednosti, znalosti a mohou pochazet z rliznych organizacii odvétvi, coz déla
projektovy tym rozmanity. Kazdy z ¢lenl tymu pfinasi svlj viastni jedine¢ny pfinos
a jako celek vzajemné spolupracuji na dosazeni spole¢ného cile, kterym je Uspésné

dokonéeni projektu (Chiocchio et al., 2015).

Vytvofeni projektového tymu a jeho zasazeni do struktury organizace probiha jiz
v planovaci fazi projektu. Za projektovy tym a jeho fizeni je zodpovédny projektovy
manazer. Vybér jednotlivel, ktefi budou na projektu pracovat a faze vzniku
projektového tymu je velmi dlleZitym aspektem pro jeho fungovéni. Kli¢ové pro
uspéch projektu je sestavit takovy tym lidi, ve kterém se budou &lenové vzajemné
doplhovat svymi znalostmi a schopnostmi a ve kterém budou spolupracovat pro
dosazeni efektivnino pribéhu projektovych d&innosti (Machal et al, 2015;
Svozilova, 2016).

Za sestaveni projektového tymu by mél byt zodpovédny projektovy manazer. Do
projektového tymu by méli byt vybirani kandidati na zakladé stanovenych
charakteristik, které zajisti maximalni efektivitu a souhru pfi realizaci projektu. Mezi
zakladni charakteristiky se mohou Fadit napfiklad dovednost jednotlivce zallenit se
do tymu a spolupracovat s ostatnimi ¢leny, pozadované kompetence a dovednosti
v oboru, samostatnost v rozhodovani nebo kreativni a inovativni pfistup
(Macha et al., 2015).

Vyvoj projektového tymu je definovan nasledujicimi fazemi:

o faze formovani (forming),

o faze konfliktl a neshod (storming),

o faze sjednoceni a ustaleni (norming),
o faze vykonu (performing),

o faze dokond&eni a rozpadu (adjouring) (Dolezal, 2023).

V soucasné dobé je na projektového manazera ve fazi vyvoje tymu nahlizeno jako na
vedouciho tymu, ktery se o tym spiSe stara, nez aby mu pfikazoval, jak se ma vyvijet.

Stanovuje urcité hranice, vymezuje smér vyvoje a usmériuje jej (Dolezal, 2023).
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Ve fazi formovani se prvné setkavaji a seznamuiji vybrani ¢lenové projektového tymu,
ktefi se navzajem nemusi témer znat a o projektu toho védi také minimum. V této fazi
je u projektového manazera dllezité, aby v8echny zuc¢astnéné dostate¢né informoval
o projektu, jaky je jeho vyznam, jaké jsou jeho hlavni cile a jak bude spoluprace
vypadat. Také je nutné, aby vytycil jasné pokyny a oCekavani a tim stanovil smér
(Dolezal, 2023).

Nasleduje faze konfliktd a neshod, ve které vyjde najevo, jak podrobné byly probrany
ddlezité véci, co nebylo dofedeno a kde nastaly mezery. V urditych momentech
mohou vznikat situace, ve kterych se objevuji nedorozumeéni a mnohdy i hadky. Pokud
v této fazi projektovy manazer nezasahne a neza¢ne vyvoj fidit, dalSich fazi vyvoje
se projektovy tym jiz nedolka, protoze v tomto momenté se stane vyvoj posledni fazi.
Spravné by se mél vedouci projektu zachovat tak, ze pomUze stranam, kterych se
spor tyka, aby spole¢né nasly feSeni na dany konflikt. Tim docili toho, Zze nebude spor
fesit pouze on sam a zodpovédnost za vymysSlené feSeni je na danych stranach.
Zaroven tim pomUze tymu stat se vice samostatnym a podporujicim v feSeni problému

a sporl (Dolezal, 2023).

Pokud se vyvoj pfeklene do faze ustaleni, znamena to, Ze je vyvoj na dobré cesté.
VétSina neshod se vyfesila, mezery se vysvétlily a lidé spolu funguji bez vétsich
problémd. Je v8ak dllezité tuto fazi nezanedbavat a stile tym podporovat
v samostatném rozhodovani. Pokud v této fazi manazer projektu nijak nezasahne
a nevyvine zadné Usili, mlze se i z této, jinak stabilni faze stat faze konecna, protoze

lidem v tymu za¢ne chybét podpora a motivace od vedouciho (Dolezal, 2023).

Projektovy tym, ktery se dostane do faze vykonu, je velmi efektivni a piny sily. Lidé
uvnitf tymu maiji nastavenou pfijemnou atmosféru. Pokud vznikne spor, je zpravidla
vnimam z pohledu neustalého zlepSovani se a tym ho dokaze sam vyfesit. Z pozice
projektového manazera je hlavnim cilem tym v této fazi udrzet az do dokonceni
projektu. Pokud nastane jakakoliv zména, je nutné urychlené s tymem projit vSechny
pifedchozi faze (Dolezal, 2023).

Po dokoné&eni projektu se tym rozpadne. Pokud projekt trva delSi dobu, lidé si na sebe

zvyknou a odlouceni pro né bude tézké. Projektovy manazer zde funguje hlavné jako
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psychicka podpora tymu. Tym se rozlouéi a jednotlivi ¢lenové se vydaji kazdy svou

cestou, pfipraveni ¢elit novym vyzvam (Dolezal, 2023).

1.3.1 Tymové role a odpovédnosti

Pro projektovy tym je klic¢ova vzajemna spoluprace ¢lenl tymu, aby realizace projektu
dokazala probihat efektivné a mohly byt dosazeny stanovené cile. Kazdy clen
projektového tymu ma své prednosti a silné stranky. Tym je proto vhodné fidit tak,
aby byly vyuzity pravé tyto silné stranky jednotlivcl, jejich slabé stranky
vykompenzovany a vyuzit tak naplno kolektivni potencial pro dosazeni pozitivni

synergie (Kfivanek, 2019).

Kazdému jednotlivci v tymu je pfifazena role pro efektivni tymovou praci. Ta uruje,
jakym zplsobem se jednotlivec v tymu chové a jak plsobi na své okoli. Je nutné
stanovit role tak, aby odpovidaly dovednostem a schopnostem jedincU. V pfipadg, Ze
pfifazena role jedinci neodpovidd, je mu odebrana, aby se predeslo zbyteénym
konfliktdm v nenaplnéni oéekavani uréitého chovani. Vdechny role v tymu jsou si sobé
rovné. Jednotlivcem miZe byt obsazeno i vice roli, av§ak by nemély byt protikladem
pro zabranéni sporu. Pro produktivni tymovou praci by mély byt ¢lenlim pfifazeny
takoveé role, aby byly celkové vyvazené. V tomto ohledu je kli¢ové vyuzit silné stranky
jednotlivych ¢lenl a ty vzajemné dopliiovat. Na druhou stranu je nutné brat v potaz

jejich nedostatky a ty nejlépe kompenzovat (Kfivanek, 2019).

Mezi nejznaméjsi a nejvyuzivangjsi teorie o rozdéleni roli v projektovém tymu patfi
Belbinova teorie. Meredith Belbin proved! rozsahlou studii chovani lidi, jejiz vysledkem
bylo zjisténi, ze v jakékoliv uzaviené skupiné se ¢asem vytvofri uréité role. V Belbinové

teorii je vyuzivano 9 roli, které se déli do tfi skupin:

e role zaméfené na mysleni,
e role zaméfené na akci,

e role zaméfené na lidi (Dolezal, 2023; Kfivanek, 2019).

Jednotlivci, ktefi jsou zafazeni do skupiny mysSleni, mohou nabyvat role Myslitele,
ktery pfinasi nové napady a feSeni problému, avéak mlze byt zaslepen pouze svoji
pravdou. Déale jim mlZe byt pfifazena role Vyhodnocovade, jez vSe kontroluje
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a provéfuje moznosti feseni, jelikoz o dost vécech pochybuje. Posledni roli ve skupiné
mysleni je Specialista, ktery je orientovany pouze na oblast svého pusobeni
(Dolezal, 2023; Kfivanek, 2019).

V ramci skupiny akce se vyskytuje Formovac, ktery je cilevédomy a jde si silné za
svymi nazory. Snazi se pfesvéddit ostatni v realizaci svych napadl a chce je fidit.
Realizator je jedinec, ktery je zodpovédny a spolehlivy. Jde rovné za stanovenym
cilem a kona pfesné zadanou praci. Nasledné je zde Dotahovag, ktery se ve velkém
mnozstvi véci shoduje s Realizatorem. Je pedlivy a starostlivy, nechce v praci
zanechat chyby, dotahuje &innosti do konce a v terminu (Dolezal, 2023; Kfivanek,
2019).

V posledni skupiné roli, ktera je zaméfena na lidi se objevuje role Koordinatora, ktery
je charakterizovan sebejistym a vyzralym chovanim v rliznych situacich. DohliZi na
spravné rozdéleni ¢innosti mezi ostatni. Je pro ného dllezité spojeni lidi a volny
prostor véech pro vyjadfeni svych nazor(. Pro Tymového pracovnika je naopak
ddlezité, aby byl mezi lidmi soulad. Snazi se v tymu piedejit konfliktlim. Jedinec, ktery
zastava roli Vyhledavace zdrojl ma povahu extroverta, ktery se dokdZe nadchnout

pro nové véci a prilezitosti. Dokaze zajistit vée nutné (Dolezal, 2023; Kfivanek, 2019).

Spravné pfifazeni roli v tymu je velmi dllezité. Pokud se setkaji role stejnych typd,
nemusi byt prace v tymu efektivni. Je vhodné nahlizet na role z pohledu vzajemné
propojenosti, kdo koho dopliiuje a usmériiuje. Jednotlivé role Ize vyuzit v prlibéhu
celého projektu nebo pouze na jeho &asti. Zodpovédnosti projektového manazera je
dohlizet na spravnou kombinaci a vyvazenost roli vtymu a pokud stanovené role

nefunguiji, v€as tuto zaleZitost resit, aby nedoslo ke konfliktlim (Kfivanek, 2019).

1.3.2 Projektovy tym v organizaci

Pro efektivni fizeni projektového tymu je vytvafena organizacni struktura projektu, jez
je zasazena do spole¢nosti. Organizaéni struktura projektu sdruzuje lidi, ktefi na
daném projektu pracuji, napomaha definovat vztahy mezi ¢leny projektového tymu,
jejich povinnosti a zodpovédnosti. Projektovému manazerovi usnadfiuje fizeni
a dohled nad pribé&hem c¢innosti. Po dokonceni projektu je organizadni struktura

rozpusténa (Burke a Barron, 2014).
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Vytvofeni dodasné organizaéni struktury projektu ve spoleénosti mize byt
realizovano mnoha zpUsoby. S ohledem na neustale se ménici charakter projektl se
Ize setkat se situaci, ve které funguji rlizné organizacni struktury projektl sou¢asné
(Burke a Barron, 2014).

Hierarchicka struktura je jedna z nejzakladnéjsich organizacnich struktur vyuzivana
v riznych typech spole¢nosti. Hlavni charakteristikou této struktury je sdruzovani lidi
dle urditych oblasti (marketing, vyvoj a dalsi). V ramci kazdé oblasti plsobi jeden
manazer, ktery ma zodpovédnost za cely svij tym specialistl v dané oblasti. Vyhodou
hierarchické organizaéni struktury je jeji pfehlednost. Na prvni pohled Ize poznat
jednoznacné kompetence a odpovédnosti. Vedeni jednotlivell je snaz$i pod
manazerem, ktery se dané specializaci vénuje a rozumi ji. Vyuziti hierarchické
struktury je vhodné zejména pro mensi projekty, které jsou realizované pouze uvnitf
daného oddéleni, nebo projekty, u kterych mize kazdé oddéleni vykonavat ¢innosti
nezavisle na ostatnich oddélenich. Pfikladem miZe byt projekt v oblasti staveb,
u kterého si jednotliva oddéleni zapojena do realizace projektu pfedavaiji prace. Pokud
jedno oddéleni dokon&i svlj rozsah prace, preda praci dal jinému oddéleni, které na

¢innosti navaze (Burke a Barron, 2014; Kfivanek, 2019).

Ovsem, pro jiné projekty, zejména v ramci IT, by mohla byt hierarchicka struktura
spiSe nevyhodna. Nedokaze se dostatedné pfizplsobit, pravomoci manazera jsou
omezeny pouze v ramci daného oddéleni a ve vétsiné pfipadl neni stanovena hlavni
zodpovédnost za cely projekt. Pokud se vyskytne jakykoliv problém, fesi se slozité,
kolektivné, a to cely prlbéh projektu zpomaluje. Také zde chybi flexibilita pfi pohledu
na rychle ménici se technologie. Znazornéni hierarchické struktury projektu je na
Obrazek 3 (Brewer a Dittman, 2018; Kfivanek, 2019).

30



Vykonny pracovnik

ManazZer ManazZer Manazer

g
R
*

1118

Smarisheel Inc. @ 2021

|

Obréazek 3: Hierarchicka struktura projektu
Zdroj: upraveno dle Eby, 2023

Projektova organizacni struktura, jez je znazornéna na Obrazek 4, se vymezuje tim,
Ze jednotliva oddéleni jsou dil&i projektové tymy s vilastnim projektovym manazerem,
ktery ma nad projektem plnou zodpovédnost a pravomoc, tedy Ze se nemusi
podfizovat zadnému vys$$imu managementu ve spole¢nosti. Clenové tymu jsou
v organizaci uplathovani pouze pro provedeni projektu a pIné se zodpovidaji svému
projektovému manazerovi. Tato struktura rovnéz nabizi efektivni komunikaci mezi

zapojenymi stranami. (Burke a Barron, 2014).
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Obrazek 4: Projektova organizacni struktura

Zdroj: upraveno dle Eby, 2023

Maticova organizaéni struktura projektu, kterou lze vidét na Obrazek 5, vznikla
spojenim prvkl hierarchické a projektové organizadni struktury. Projektovy tym je
slozen z lidi, ktefi za normalnich okolnosti pracuji pod svym nadfizenym manazerem
v ramci konkrétni oblasti. Pro projekt je pravomoc nad fizenim téchto lidi rozdélena
mezi projektového manaZzera a manazera konkrétniho oddéleni. Pokud je na strukturu
nahlizeno svisle, odpovédnost za lidi nalezi manazerovi oddéleni. V pfipadé
vodorovného pohledu ma zodpovédnost za ¢&leny tymu projektovy manazer.
V zavislosti na tom, jak velké kompetence ma projektovy manazer, Ize mluvit o slabé
Ci silné maticové struktufe, mezi kterymi se vyskytuje mnoho dalSich variant. Jakmile
je projekt dokonc€en, maticova struktura se rozpusti a ¢lenové tymu se opét plné vrati

ke svym stalym pracovnim pozicim (Burke a Barron, 2014; DolezZal, 2023).

Slaba maticova struktura se vyznacuje malou rozhodovaci pravomoci projektového
manazera, ktery s manazery konkrétnich oddéleni vyjednava a spolupracuje. Zasadni
slovo zde ma manazer konkrétniho oddéleni, ze kterého ¢len tymu pochazi. V pfipadé
silné maticové struktury veskera zodpovédnost pfechazi na projektového manazera

a manazerlm oddéleni nalezi omezené pravomoci (Dolezal, 2023).
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Zdroj: PM Consulting, b.d.

1.4 Projektovy manazer

Projektovy manaZer zastava v projektu velmi dilezitou funkci. Ma nékolik roli, které
je z jeho strany nutné dodrZzovat a respektovat. Jako vedouci ma dohled nad celym
projektem s tim, ze nasloucha véem zainteresovanym stranam. Jeho hlavnim cilem je
efektivné Fidit veSkeré procesy a &innosti od pocatku projektu az po jeho dokoné&eni,

v&etné vedeni lidi ve svém tymu (Fielding, 2020; Kfivanek, 2019).

Jedny z kli¢ovych prvk{, které ovliviiuji fakt, zda bude projekt Uspé&sny &i nikoliv jsou
kompetence projektového manazera, zejména pak jeho povaha a mékké dovednosti.
Ty hraji velkou roli v tom, jak bude projektovy tym veden a zda toto vedeni pod danym

manazerem s danym charakterem dovede tym k Uspésnému cili (Kfivanek, 2019).

Projekt neni jednoducha zalezitost. Je to velmi komplexni a slozita soustava ¢innosti,
ktera vyzaduje pro jeho dokonéeni nejen schopny tym lidi s rlznymi dovednostmi
a znalostmi, ale také sadu nastroji a technik, pomoci kterych je dosahovano
stanovenych cill. Projektovy manazer by mél mit uréité znalosti, zejména pak znalost
téchto nastrojli, metod a technik k U¢innému projektovému fizeni. Dale by mél umét

tyto nastroje spravné pouzit, tedy pfevést teoretickou rovinu do roviny praktické.
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Nakonec je dllezité, aby byl schopen vyuZit svych znalosti a dovednosti k dosazeni
ocekavaného vysledku praktickym vyuzitim projektovych nastrojd, metod a technik
(Fielding, 2020; Kfivanek, 2019)

Jak bylo zminéno v této diplomové praci vyse, vyznamnou roli v projektovém vedeni
hraje mimo technickych kompetenci také osobnost projektového manazera. Pro
uspéch projektu je zasadni, jak na lidi a ¢innosti projektovy manazer nahlizi, jak se
v urditych situacich zachova a jaky je jeho celkovy pfistup k fizeni. Uspé&sny
projektovy manazer je takovy, ktery uchopi praci s lidmi spravné a uvédomuje si, ze

bez lidi by v projektu nikdy nebylo dosazeno cilll (Fielding, 2020).

Mezi zakladni dovednosti uspésSného projektového manazera patfi spravna
komunikace s lidmi. Komunikace je nedilnou soucasti projektu. Pfedavani informaci
mUzZe probihat mnoha zpUlsoby. At uz je komunikace uskuteénéna pisemné &i Ustnég,
vzdy by méla byt jasna, stru¢na a pochopitelna. Dale by mél byt projektovy manazer
schopen naslouchat a zfetelné pfedavat myslenky dale. Nedostate¢na komunikace
nebo $patné predani informaci mlze zapfi¢init zmatek, ktery mdze vyuUstit v konflikt.
Pokud ke konfliktu z jakéhokoliv dlivodu dojde, spravny projektovy manaZer se
k nému postavi Celem a bude jej brat jako moZnost dal§iho rozvoje. Dllezité je
vyslechnout si v8echny strany a na spor nahlizet z rznych uhl( pohledu (Fielding,
2020; Veber, 2021).

Dalsi dlleZitou mezilidskou schopnosti je prace se stresem a motivace ¢lenll tymu.
Pokud dokaze projektovy manazer ve svém tymu pomahat ostatnim se zvladanim
stresu, mdZe byt v tymu nastolena radostna a produktivni atmosféra. Dostate¢na
motivace zajisti chut a odhodlani spole¢né dosahnout cil( projektu (Dolezal, 2023;
Veber, 2021).

Projektovy manazer ma velkou zodpovédnost. Za lidi, za prabéh i za vysledek
projektu, ktery musi byt v souladu s pozadavky véech zapojenych uc¢astnikl projektu.
To v8e musi zvladnout s ohledem na stanovené naklady, ¢as i rozsah. Je velmi
ddlezité, aby byl ztotoZznén s divodem vzniku projektu a jeho zadanim. Podstatné je,
aby véfil svému projektovému tymu, ktery vykonava veskeré c&innosti spojené

s prib&hem projektu. Od spravného projektového manazera je otekavano prevzeti
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plné odpovédnosti za projektovy tym, projektovy vystup a odhodlani udélat vse pro

v v o w

to, aby bylo Uspés$né dosazeno stanovenych cild (Kfivanek, 2019).
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2 Specifikace projektl v oblasti vyvoje softwaru

Software je nedilnou soucasti jedince v jeho kazdodennim Zivoté. Pfesahuje do stale
vice oborl a odvétvi. Dynami¢nost prostiedi kolem nas je z jedné Casti zapficinéna
pravé rychlym vyvojem softwar(l a systémUl. Rychly technologicky pokrok vede
k ¢astym zménam a inovacim softwaru, coZ klade velky dlraz na spravné fizeni
vyvoje (Ahmed, 2016; Ruhe a Wohlin, 2014).

Vyvoj softwaru se fadi mezi jeden z typl projektd, kterymi se Ize v softwarovém
prostiedi zabyvat. Projekty jsou zaméfeny na tvorbu aplikaci nebo systéml
a poskytovani pfidanych sluzeb &i vystupl, které podporuji vytvoifené aplikace d&i
systémy (Villafiorita, 2016). S ohledem na neustale se ménici prostfedi a rozvoj

vvvvvv

(Igberaese, 2022).

V souvislosti s projektovym fizenim Ize rozlidit zakladni typy softwarl, které jsou
vyvijeny. Prvnim typem jsou jednorazové aplikace nebo systémy, které jsou
zakazkové vytvorené pro zakaznika dle jeho specifickych potieb. Vytvofeny software
mUze byt zakaznikovi pfedan s veskerym vlastnictvim. Dal§im typem softwaru, ktery
mUze byt vyvijen, jsou aplikace nebo systémy uréené pro Sirokou vefejnost a jsou
specifické tim, Ze jsou pro vSechny uzivatelé totozné. Jejich funkcionalita je
stanovena spole¢nosti, ktera produkt vyviji. Potfeby aplikace nebo systému mohou
byt zjistovany na zakladé prlzkumd. Poslednim pfikladem je typ produktu, ktery
kombinuje pfedeslé dva typy. Aplikace nebo systémy jsou vyvijeny tak, aby byly
iroce vyuzitelné, ovéem dalsi vlastnosti softwaru jsou pfizplsobené konkrétnimu
zakaznikovi. Pfikladem tohoto typu je systém planovani podnikovych zdrojd
(Villafiorita, 2016).

Uzivatelé vnimaji softwarové aplikace jako néco jednoduchého, co jim zjednodusuje
kazdodenni zivot. OCekavaji, Ze aplikace nebo systém budou fungovat spolehlivé
a bez problémU. Nevidi vSak, Ze se na pozadi odehrava fada komplexnich procesd,
operaci a technickych zalezitosti, které tuto bezchybnost a spolehlivost zajistuji
(Murray, 2016). Softwarové projekty neodrazeji pouze dodrzené stanovené
pozadavky, ale rovnéz zahrnuji uritou uroven kreativity a inovace, kterda musela byt

do projektu vlozena (Ahmed, 2016).
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2.1 Projektovy management vyvoje softwaru

Projektové fizeny vyvoj softwaru je naro¢ny proces, pfi kterém se musi, ostatné jako
u kazdého jiného projektu, dodrzovat tfi stanovené hranice — naklady, kvalita a Cas.
Softwarové produkty maji sva specifika, ktera tento proces délaji komplikovanéjsim.
Z divodu jejich nehmotné podoby mohou byt pro jedince obtizné pfedstavitelné. Déle
mohou byt svym FeSenim komplexni a rovnéz vyzaduiji flexibilitu, napfiklad v rdmci
dostupnych technologickych moznosti  nebo aplikaénich prostiedkd
(Igberaese, 2022).

Pro uspésné projekty vénuijici se softwaru je kliC¢ovym vychodiskem nejen znalost
obecného projektového fizeni, ale také zakladni znalosti v oblasti softwarového
inzenyrstvi, které se vénuje systematickému pfistupu k vyvoji, provozu a spravé
softwaru (Ahmed, 2016; O’'Regan, 2022).

Kromé procesU projektového managementu, které byly podrobnéji rozebrany v této
diplomové praci vyse, je nutné zaclenit také procesy softwarového inzenyrstvi, mezi
které se fadi procesy specifikace pozadavkl, navrh aplikace nebo systému, tvorba

a testovani softwaru a jeho ndsledna udrzba (Ahmed, 2016).

2.2 Softwarovy projekt

Projekty realizované v oblasti vyvoje aplikaci nebo systémi ¢asto predstavuji vyssi

naro¢nost v porovnani s jinymi typy projektd. Mezi hlavni charakteristiky, jez délaji

vvvvvv

e software je produkt, ktery neni hmotny,

e u softwarovych projektl se vyskytuje vy§si mira nejistoty,

e v prlbéhu realizace projektu ¢asto dochazi ke zménam v pozadavcich,

e je obtizné zajistit jasnou a zfetelnou komunikaci a koordinaci mezi projektovym
tymem a ostatnimi zainteresovanymi stranami,

e vyvoj softwaru vyzaduje inovativni pfistup pro hledani novych a jedineCnych

feseni,

37



e planovani projektu stoji na pozadavcich, které jsou ve vétsiné pfipadd neuplné,
nepfesné nebo v pribéhu projektu ménéné,

e objektivni hodnoceni kvality softwarového produktu je obtizné z dlvodu
hodnoceni mnoha aspektd, na které je nahlizeno spise subjektivné,

e oblast softwarovych projektl se neustale vyviji (Ruhe a Wonhlin, 2014).

Vyse uvedené zakladni charakteristiky softwarovych projektd pfinasi mnoho sloZitych
situaci, se kterymi se mlze potykat cely projektovy tym. Dobry projektovy manazer,
jenz je zodpovédny za Fizeni softwarového projektu, musi byt na tyto nelekané
situace pfipraven, musi byt schopen na né efektivné reagovat a umét s nimi pracovat.
Vzhledem k vy$$i mife nejistoty softwarovych projektl je pfinosem, pokud je
projektovy manazer napadity a naklonény k flexibilité, jez zaruéi zvoleni vhodnych
technik k zajisténi pozadovanych vysledkl. Dale je pro dobrého projektového
manazera prospésné mit smysl pro naléhavost, jez zajisti dokoncéeni projektu v ramci
stanoveného &asového omezeni. Je rovnéz nezbytné udrzovat projektovy tym
v efektivnim a udrzitelném tempu, coz zajisti vySsi uspésnost dokonéeni projektu
(Villafiorita, 2016).

Technické dovednosti a zkuSenosti v oblasti fizeného projektu jsou pro projektového
manazera softwarového projektu nepostradatelné. Schopnost efektivné zvolit
a vyuzit spravné nastroje a techniky dokaze zajistit zjednodus$eni prib&hu projektu.
SloZitost projektu a neustale proménlivych pozadavkl nesmi byt pro projektového
manazera pfekazkou, nybrz vyzvou, jiz dokaze ucinné organizovat (Radaideh, 2023;
Villafiorita, 2016).

Oblast IT je specificka tim, Ze lidé, ktefi se IT vénuji, pracuji Casto v rezimu remote,
coz znamena, ze neni nutna jejich fyzicka pfitomnost v kancelafich ¢&i jinych
spoleénych prostorech. Z toho dlivodu mohou vznikat virtualni tymy, jejichZ ¢lenové
mohou pracovat z rliznych mist. Pokud na projektu pracuji lidé pochazejici z rliznych

koutl svéta, problémem mizZe byt také ¢asovy rozdil v danych zemich (Allan, 2017).

Ve virtudinich tymech musi panovat silnd dlvéra mezi jednotlivymi ¢leny tymu a mezi
tymem a projektovym manazerem. Budovani dobrych vztaht( a dlvéry ve virtualnim
tymu je mnohdy pomalejsi nez u tymu, ktery se setkava osobné. Slozitéjsi je také

komunikace a dostupnost informaci o projektu. Tym, ktery se setkava osobné, si
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pifedava informace mnohem snadnéji nez tym, ktery pracuje na projektu vzdalené. Pro

fungovani takového tymu je zapotiebi vétsiho usili (Martinelli et al., 2017).

Pro projektového manazera to znamena Celit vice vyzvam, nez pokud by mél tym na
jednom fyzickém misté. Zejména musi zajistit vhodny komunikaéni nastroj, pfipadnou
technickou podporu a identifikaci ¢lenl v online prostfedi pomoci ID a hesel
(Allan, 2017).

2.3 Software Development Life Cycle (SDLC)

Software Development Life Cycle (SDLC), neboli zivotni cyklus vyvoje softwaru,
oznacuje proces softwarového vyvoje, jenz je rozdélen do nékolika fazi. SDLC
napomaha usmérnovat vyvoj a zvySuje prilezitost na jeho uspésné dokoncéeni.
Jednotlivé faze jsou charakterizovany souborem ¢&innosti, které jsou v pribéhu
projektu provadény a které pfispivaji k UspéSnému vyvoji a nasazeni softwarového
produktu (Pendyala, 2019). Zakladni faze vyvoje softwaru, mezi které se fadi
planovani, analyza pozadavk(, navrh, kédovani, testovani, nasazeni a GdrZba, jsou

znazornény na Obrazek 6.

6

Uarma

Software
Development
Life Cycle

Obrazek 6: SDLC
Zdroj: upraveno dle Aytemiz, 2023

V této diplomové praci byly zminény procesy projektového managementu. Spoleéné
s procesy zivotniho cyklu vyvoje softwaru zastavaji v projektu velmi dulezitou roli.

Spole¢né tvofi rovnocenné prostiedi, uvnitf kterého se procesy vzajemné dopliuji
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a existuji v harmonii. Kazdy za sebe ma svou hlavni roli a spole¢né vytvafi komplexni

metodiku pro poskytnuti vysoce kvalitniho vystupu projektu (Font Jr., 2013).

2.3.1 Formulace napadt ¢i problémti

Faze prvotni formulace napadi na software ¢i problémd, které ma software fesit, neni
v mnoha literaturach uvedena, ale autor této diplomové prace ji povazuje za stejné
ddlezitou, jako dal$i nasledujici. Pokud nevznikne napad ¢&i nova mys$lenka na novou
aplikaci ¢i funkci, dalSi faze nemaiji na co navazovat, respektive neni co planovat, neni

co analyzovat a co implementovat.

V této fazi jsou projednavany potieby nebo pfilezitosti, ze kterych vznika prvni
pfedstava koneéného vysledku (Boyde, 2014). Pro rozvoj napadl nebo feseni
probléml je k dispozici mnoho technik, které zarovei podporuji kreativitu jedincd.
Jedna z nejpouzivangjsich technik je metoda Brainstorming, ktera spodiva v navrhu
novych napadd v malé skupiné lidi, u které je vhodné mit maximalné 12 ¢lenl. Napady
jsou volné pfedkladany a nasledné je vybran ten nejlepsi. V pfipadé, ze jsou napady
jednotlivci zapisovany, je mluveno o metodé Brainwriting (Dolezal, 2023). Mimo jiné
je také velmi dlleZitym prvkem této faze zpétna vazba ze strany cilové skupiny.
Pokud je novy napad na aplikaci, novou funkci nebo vylepSeni sou¢asného systému
ze strany cilové skupiny pozitivné ohodnocen, projekt mlze postoupit do nasleduijici

faze planovani (Braude a Bernstein, 2016).

2.3.2 Planovani

Po formulaci napadu nebo feSeni problému nasleduje vypracovani planu projektu,
ktery zahrnuje informace o tom, v jakém rozsahu bude projekt provadeén, jak bude
¢asové a nakladové omezen a jaka bude jeho konecna kvalita. Dale jsou v planu
zohlednény lidské zdroje a &innosti vedouci k dokoné&eni projektu. Faze planovani si
zejména klade za cil nahlédnout na cely naplanovany projekt a zhodnotit stanovena
kritéria. Pokud z planu na vyvoj nové aplikace vzejdou pfili§ vysoké naklady, mize byt
snizen pocet novych funkci. Nebo naopak, pokud je po nastaveni ¢asového
harmonogramu zjisténo, ze bude aplikace vydana pfili$ pozdé, mlze byt pro projekt
vyhrazeno vice zdrojU. Je tedy velmi dilezité identifikovat tyto pfipadné problémy,
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které mohou v budoucnu projekt vyrazné ovlivnit a zacit je fesit v€as (Boyde, 2014;
Braude a Bernstein, 20186).

2.3.3 Analyza pozadavkti

Zakladem pro vyvoj softwaru je podrobna analyza a definice specifickych poZzadavk
na software v zavislosti na potfebach a pfanich zadavajiciho projektu a rovnéz na
specifickych problémech, které ma softwarovy produkt fesit. V této fazi jsou
dopodrobna feSeny specifické funkce a vlastnosti softwaru vzhledem k pozadované
kvalité, ve které se mUlZe nahlizet na vykon aplikace, jeji pouZitelnost nebo
spolehlivost (Braude a Bernstein, 2016). Dale je napfiklad zjistovano, jaka ma projekt

technicka omezeni (Barto§, 2021).

2.3.4 Navrh softwaru

Navrh softwaru slouzi k vizualizaci, jak budou stanovené specifikace pfevedeny do
realné podoby v ramci implementace (Boyde, 2014). Navrh modeluje vnitini strukturu
softwaru tak, aby odpovidal stanovenym pozadavkim a byly znazornény vztahy
a interakce s ostatnimi funkcemi aplikace. Je stanovena architektura softwaru, navrh

podoby uzivatelského prostiedi a databaze (Bartos$, 2021; Braude a Bernstein, 2016).

2.3.5 Implementace

Ve fazi implementace probiha samotné programovani navrhu softwaru a vznika tak
prvni podoba navrzeného softwaru. K implementaci kédu se vyuzivaji programovaci
jazyky, jejichz volba zavisi na typu softwaru, ktery je vyvijen, a jeho pozadavcich. Mezi
nejznaméjsi programovaci jazyky se fadi PHP, C++, Java a dalSi (Bartos, 2021;
Kazim, 2017). Vystupem této faze je sepsany kdd, ktery je nasledné testovan (Braude
a Bernstein, 2016).
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2.3.6 Testovani

Po tom, co je kdd napsan, je nutné jej otestovat, aby nebyl vydan do produkce
s chybami a dohlédnout na to, zda je naprogramovan dle specifikaci, které byly
stanoveny. Testovani mize probihat nékolika zplsoby a na nékolika Urovnich. Pokud
je ve fazi testovani shledan problém, ktery je v rozporu se stanovenymi pozadavky,
je kod prepsan tak, aby jeho vysledek souhlasil se zadanim. Testovani probiha do té
doby, dokud neni software pfipraven k nasazeni na produkci, a mize se nékolikrat

opakovat (Braude a Bernstein, 2016; Kazim, 2017).

2.3.7 Nasazeni

V pfipadé, ze naprogramovany software spliiuje veskeré specifikace a pozadavky,
véetné spravné funkcénosti, je nasazen do ostrého provozu. Je potieba zajistit, aby
implementace probéhla bez problém( a nezplsobila Zadné potize pfi pFechodu

z testovaci faze do faze produkéni (Bartos, 2021).

2.3.8 Udrzba

V této fazi je jiz software pIné zpfistupnén koncovym uzivateldm a nastava nasledna
Udrzba a péce o software. V prlbé&hu ostrého provozu je software monitorovan
a v pfipadé nastani potizi je v co nejkratsim Case opravovan. Dale je v ramci této faze
shromazdovana zpétna vazba na software od uzivatell, ktera mize byt zakladem pro
dalsi vylepSeni softwaru. Veskeré opravy a Upravy softwaru jsou vydavany jako nové

verze softwaru stavajicino (Braude a Bernstein, 2016; Kazim, 2017).
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3 Pristupy k vyvoji softwaru

R{zné typy softwarl pouzivaiji pro svij vyvoj rlizné pFistupy. Kazdy z pFistupl ma své
vyhody i nevyhody, a je pouze na rozhodnuti projektového manazera, jaky pfistup
bude vyhodnocen v zavislosti na poZadavcich a charakteristice softwarového

produktu jako vhodny a ktery bude nasledné implementovan (Kumar a Rashid, 2018).

Volba pfistupu k vyvoji softwaru ovlivni, jakym zplsobem bude projekt planovan,
fizen a kontrolovan projektovym manaZerem. Také bude ovlivnéna volba nastrojl

a technik, které budou v prlib&hu projektu vyuZity (Curry, 2021).

3.1 Tradi¢éni vodopadovy pristup

Pro tradi¢ni vodopadovy model je charakteristicka jeho linedrnost a postupnost. Vyvoj
softwaru prochazi postupné jednou fazi po druhé. Nasledujici faze zapoCne az po
dokondeni faze pFedchozi. Vyjimeéné miZe dochazet k mensimu prekryvani

vedlejsich fazi (Braude a Bernstein, 2016).

Vodopadovy pfistup, jehoz vizudlni podoba je znazornéna na Obrazek 7, je vhodny
zejména u mensich projektl, jez maji jasné definované pozadavky, které budou

v prib&hu projektu neménné a nejsou otekavany zadné zmény (Bartos, 2021).

Planovani

¥

Analyza
poadavki
¥
Mavrh

¥

Implemantace

h 4

h 4

¥

Udriba |

Obrazek 7: Vodopadovy pfistup

Zdroj: vlastni zpracovani
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Hlavni vyhodou vodopadového pfistupu je jeho jednoduchost. Jednotlivé faze jsou
pifesné definované, maiji jasné stanovené vystupy a jsou dokoncovany postupné za

sebou, coz déla tento model snadno pochopitelnym (Kazim, 2017).

Mezi nevyhody se fadi zejména jeho neschopnost byt flexibilni. Pravidla
vodopadového pfistupu nedovoluji vracet se ve fazich zpét a dokonéené faze ménit.
Z toho dlvodu neni schopen pfizplUsobit se zmé&nam (Brewer a Dittman, 2018). Proces
vyvoje softwaru dle vodopadového pfistupu byva pomaly a neni jisté, co Ize oéekavat
od vysledného produktu a zda bude s vysledkem spokojen zejména koncovy uzivatel
(Sutherland, 2019).

3.2 Agilnipfistup

Vodopadovy pfistup mél v mnoha ohledech jisté nedostatky, co se vyvoje softwaru
tyCe. Nez doSel projekt do svého konce, mohly se pozadavky a potfeby koncového
zdkaznika zménit (Bennett a Bowen, 2018). Casem se pozadoval urychleny vyvoj
s moznosti efektivné reagovat na zmény, které se béhem vyvoje softwaru naskytly.
V roce 2001 vznikla skupina Agile Alliance, ktera reagovala na veSkeré pozadavky,
které mély vyvoj softwaru zlepsit a vznikl tak Agile Manifesto, ktery shromazduje

hodnoty a principy agilniho pfistupu (Braude a Bernstein, 2016).

Agilni pfistup k vyvoji softwaru je oproti vodopadovému pfistupu vice pruzny
a pfizplsobivy zmé&nam. Jeho hlavni charakteristikou je rychlé dodani softwaru
v jednotlivych opakujicich se cyklech, jejichz vystupem je vzdy ¢ast produktu, ktery
inkrementalné roste. Agile nepfedstavuje navod, jak vyvijet software, ale jedna se
o pochopeni agilni filozofie, ktera se zaméfuje na tymovou spolupraci, komunikaci
a pfijeti zmény. Ma sva pravidla, ktera nastavuji hranice v tymu, ve kterém neni
striktné dano, jakym zplsobem maji ¢lenové pracovat. Tymy maiji vétsi volnost
v rozhodovani, jakym zplsobem budou software vyvijet, jak budou postupovat. Cilem
je byt efektivni, rychly a vyvijet kvalitni produkt v kratkém ¢asovém horizontu. Vyvoj
je zaméfen zejména na pfineseni hodnoty koncovému uzivateli, aby byl s vysledkem

spokojeny pravé on (Sochovéa a Kunce, 2019).
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Manifest agilniho vyvoje softwaru definuje nékolik zakladnich zasad a hodnot, které
je vhodné dodrzovat, pokud je zadano k vyvoji pfistupovat agilné. Prvni zasada
pojednava o tymové spolupraci, ktera je mnohem hodnotnéjsi, nez pokud by v tymu
pracovali ¢lenové s pfesné nastavenymi procesy a definovanymi nastroji bez zadné
interakce. Pro rychlej$i a kvalitnéjsi vyvoj je vhodné vytvofit takové prostfedi, ve
kterém ¢&lenové spole¢né spolupracuji, vymysleji spole¢na FeSeni nad danou
problematikou a vybiraji si nastroje, které povazuji ke své praci za vhodné
(Sochova a Kunce, 2019).

DalSim principem je upfednostnéni fungujicino softwaru pfed dlouhou dokumentaci
popisujici jeho funkénost. Koncovy uzivatel dava pfednost praktickému vyzkouseni
pied jeho teoretickou definici. Dokumentace je vhodna pro predstaveni oblasti
softwaru, které nejsou snadno pochopitelné. Oviem snahou je pocet takovych &asti
minimalizovat. Je nutné pfemyslet nad hodnotou, kterou dana dokumentace pfinese
(Sochové a Kunce, 2019).

Velmi dlleZitym principem manifestu je Uzka spoluprace se zakaznikem v pribéhu
celého projektu narozdil od pouze zaznamenanych pevnych poZzadavkl na software
ve smlouvé na zacatku spoluprace. Prlibézna zpétna vazba od koncového uZivatele
zajisti vétsi Uspéch a spokojenost za dodany vysledny produkt (Sochova a Kunce,
2019).

Posledni zasada poukazuje na fakt, Ze zmeény a problémy ve vyvoji jsou
nepfedvidatelné. Ztoho dlvodu nema smysl tvofit plan, ktery bude striktné
dodrzovan. Plan by mél slouzit pouze jako voditko, jakym smérem ma vyvoj
postupovat, a v pfipadé zmény pozadavkd nebo vyskytnuti problému vyvoj témto
vzniklym situacim pfizplsobit (Sochové a Kunce, 2019). Obrazek 8 vizualizuje

koncept agilniho pfistupu k vyvoji softwaru.
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Vyhody agilniho vyvoje spocivaji zejména ve vétsi spokojenosti koncového uzivatele
s vysledkem, tym je vice produktivni, vyvoj je rychly a produkt je kvalitngjsi. Dale pak
ve snizeni nakladl v zavislosti na schopnosti pfijmout zménu v pribéhu vyvoje
a vyvoj tak zménam pfizplsobit (Ozkan a Mishra, 2019). V prlib&hu vyvoje jsou
mnohem snadnéji objeveny pfipadné problémy a chyby, které Ize jednoduse opravit

a tak Ize dodat produkt zakaznikovi rychle a kvalitné (Bennett a Bowen, 2018).

Agilni pfistup mlZe byt nevyhodny pro velké aplikace, které jsou sloZité a komplexni.
Dal$i nevyhodou milZe byt nezodpovédny zdkaznik, ktery nebude pIné
spolupracovat. Jelikoz neni cilem pfesné definovat pozadavky a téch se strikiné
drzet, ale na celém vyvoji spolupracovat se zakaznikem, je v tomto ohledu pro projekt
velmi dulezitym prvkem. Z dlvodu minimalni dokumentace vyvoje mohou nastat
zmatky a nedorozuméni v pfipadé zauéeni novych &lenl nebo pfevedeni vyvoje na

jiny tym (Kazim, 2017).

3.2.1 Scrum

Scrum je oznacovan za jednu z nejvice uzivanych a popularnich agilnich metodik.
Vychazi ze hry rugby, pfi které je zakladem sladény tym, ktery jednd spole¢né
a jednotné se snahou spole¢ného dosahnuti stanoveného cile. V tom tvlrce Scrumu

Jeff Sutherland nasel smysl i pro projektové tymy (Dolezal, 2022; Sutherland, 2019).

Zakladnim smyslem Scrumu je neustalé zlepSovani procesu vyvoje na zakladé

zpétného dotazovani, zda to, co bylo doposud udélano, je udélano spravné a ma to
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svoji hodnotu, zda jde vyvoj spravnym smeérem nebo zda nékde nejsou mista, které

je mozné jesté vylepsit (Sutherland, 2019).

Zakladnim pilifem Scrumu je tym, ktery se sklada z lidi, ktefi maji dohromady potfebné
dovednosti a znalosti k tomu, aby spoleéné dosahli hodnotného cile a pfipadné si

navzajem dopliovali dalsi védomosti. V tymu se objevuji nasleduijici role:

e Product Owner,
e Scrum Master,

e Development tym (Dolezal, 2022).

Product Owner je klicovy &len Scrum tymu, ktery je zodpovédny za to, aby vyvijeny
produkt pfinesl co nejvétsi moznou hodnotu. Na zakladé komunikace se zakaznikem
definuje predstavu o produktu, je zodpovédny za stanoveni priorit v seznamu
funkcionalit nazyvaného Product Backlog a zajistuje, aby se véem dostaly veskeré
nutné informace. Nejvice ¢asu travi se zakazniky, aby dokazal urcit, jak ma vypadat
Uspésny projekt, ktery pfinese hodnotu. Zakaznikem mUzZe byt kdokoliv, kdo vyjadfuje
jakykoli zajem o projekt, at uz se jedna o uzivatele aplikace, jakékoliv oddéleni uvnitf
firmy nebo externiho zadavatele. Product Owner je dle potieby k dispozici
Development tymu, kterému udava smér. Jeho hlavni funkci v ramci Scrum tymu je
definovani, na ¢em ma tym momentalné pracovat a stanoveni priorit jednotlivym

polozkam Product Backlogu (Sochova a Kunce, 2019).

Product Backlog je seznam, ktery se sklada z polozek funkcionalit, které jsou
vytvafeny z pohledu pfineseni hodnoty zdkaznikovi a je mozné na né ziskat zpétnou
vazbu. Funkcionalita je popisovana pomoci tzv. User Stories. User Story neposkytuje
detailni technické specifikace, ale popisuje pfinos, ktery ma dana funkcionalita
pfinést. Je na ni nahlizeno z pohledu uzivatell. PoloZzky v Product Backlogu jsou
sefazovany dle priority, ktera je uréena Product Ownerem. PFi vytvafeni Product
Backlogu Product Owner uzce spolupracuje s celym tymem, zakaznikem a dalSimi
lidmi, ktefi mohou vnést dalsi potfebné a uzite¢né pohledy. V pribéhu celého projektu

je Product Backlog v&em ptistupny. (Sochova a Kunce, 2019).

Development tym pracuje spoleéné na dosazeni vysledku, ktery pfinese hodnotu

zakaznikovi. Clenové tymu jsou si navzajem rovni, nemaji uréené zadné role, maji
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pouze jeden spoleény cil. Tym je charakteristicky tim, Zze s ohledem na stanovené
hranice projektu se uvniti organizuje sam, je tzv. self-organized. Tym si dokaze sam
urcit, jakym aktivitdm se bude vénovat a jakym zplsobem je bude vykonavat. To
zajistuje, ze jsou Clenové dostate¢né motivovani, provadi efektivni praci a dokazou
byt flexibilni. Aby takovy tym dokazal fungovat, musi mit pevné stanoveny spole¢ny
cil, ktery je kazdym ¢lenem nasledovan. Dal$im dlleZitym prvkem tymu je dlvéra, jak
mezi Cleny, tak rovnéz kfirmé a k zakaznikovi, kterému je produkt dodavan.
V neposledni fadé je v takovém tymu nutna spoluprace a pochopeni, Ze tym pracuje
jako jeden celek a jako celek je zodpovédny za odvedenou praci. Dalsi vlastnosti
Development tymu, ktera byla jiz zminéna vySe, je multifunkénost. Kazdy ¢len v tymu
prispéje nécim, v ¢em si véfi a ma urdité dovednosti, které dokaze sdilet mezi ostatni.

Zérover je ndpomocen ostatnim v zavislosti na jeho vytizeni (Sochova a Kunce, 2019).

Na tom, aby se tym rozvijel a dokazal fungovat, se podili Scrum Master. Jeho hlavnim
cilem je pomahat tymu jako celku, déle pomahat jednotlivelim v jejich rozvoji a umirnit
pfipadné konflikty. Nemél by ovSem zastavat pozici pfikazujiciho. Tym vede
k samostatnosti a efektivni praci, aby uspé&sné dosahoval stanovenych cild. Usiluje
o to, aby byl tym motivovany a spokojeny. Povahové je komunikativni, empaticky
a pfistupny celému tymu. Stara se o tym jako takovy, aby pfi vyvoji vée fungovalo

hladce (Sochovéa a Kunce, 2019).

Vyvoj je rozdélen do nékolika iterativnich Sprintd, které maji pfesné stanovenou dobu
trvani a jejichz vysledkem je dodani hotové funkcionality. Funkcionality pro dany
Sprint se vybiraji ze Sprint Backlogu, jenz je soucasti Product Backlogu. Pro kazdy
Sprint je uréen Sprint Goal, ktery je definovan potfebami zakaznika a stanovuje tak
smysl a hodnotu daného Sprintu. Sprint Goal by mél byt stanoven pevné a neménné.
Po definovani Sprint Goalu nastava faze Planning, ve které je c&leny tymu
naplanovano, jaké User Stories budou dle hodnoty a dostupné kapacity vybrany pro
dosazeni cile Sprintu. Vybrana funkcionalita je ve Sprintu rozloZzena do mensich ukold,
které jsou postupné zpracovavany. Neni vyloZzené nutné, aby byly ve Sprintu dodany
v8echny polozky Sprint Backlogu. Dilezité je, aby byl dodrZzen Sprint Goal. Béhem
Sprintu se konaji kratka setkani, obvykle na denni bazi, nazyvané Standupy. Tato
setkani se konaji z dlvodu vzajemného sdileni postupu prace mezi ¢leny tymu. Béhem

Standupu se zhodnoti, co se stihlo za pfedchozi den, co je v planu dokoncit dnes
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ajaké se vyskytly problémy, které zabrafuji dosahnuti Sprint Goalu (Sochova a
Kunce, 2019).

Na konci kazdého Sprintu je dllezité pfedchozi Sprint zhodnotit a ziskat cennou
zpétnou vazbu kvylepSeni procesl. Ktomu slouzi tymovy meeting zvany
Retrospektiva, béhem kterého je kazdym ¢lenem tymu zhodnoceno, co povaZzuje za
podafené, v ¢em vidi smysl a rad by v tom pokracoval, co by naopak zménil nebo co
zavedl nového. Cilem Retrospektivy je sesbirat veskerou zpétnou vazbu a pokusit se
na zakladé poznatk( dal$i Sprint zlepsit. Tym dostava zpétnou vazbu také ze strany
zakaznika. Po dokonéeni Sprintu je dokon&ena funkcionalita prezentovana
zakaznikovi béhem Review Meetingu s cilem ziskat kvalitni zpétnou vazbu, zda byla

hodnota pro zékaznika pomoci nové funkcionality dosazena (Sochova a Kunce, 2019).

3.2.2 Lean Software Development

Lean Software Developent je agilni metodika vymezena Tomem a Mary Poppendieck,
vychazejici z principu Lean, se kterym plvodné pfiSla automobilka Toyota. Lean se
obecné zaméfuje na maximalizaci hodnoty pro zakaznika pfi snaze minimalizovat
plytvani zdroji, které zadnou hodnotu nepfindsi. Z pohledu na vyvoj softwaru fesi
pohled na rychlé dodani kvalitniho softwarového produktu na zakladé poZadavku
a pfani zakaznika (Bennett a Bowen, 2018; Kakar, 2023; Yadav et al., 2018).

Lean Software Development metodika nahliZejici na poskytovani hodnoty zakaznikdm
prostfednictvim veskerych aktivit, které se v procesech vyvoje nachazi. Zejména
klade dlraz na rychlé dodani poZadovaného vysledku a odstranéni zbytecnych
funkci, které nejsou pro produkt dllezité (Bennett a Bowen, 2018). Snahou je tedy
vénovat pozornost pfedevsim takovym vécem, které zakaznik chce a pfinesou mu
hodnotu. Naopak je vyzadovana minimalizace téch véci, které jsou nechténé (Dolezal,
2022).

Dany pohled plati i pro pfipady, kdy jsou néjaké aktivity pfipravovany pfili§ dopfedu.
Je nutné si uvédomit, Zze nemusi byt vzdy vyuzity, ale jiz tomu byl vénovan ¢as a dalsi
zdroje. Proto je Zadouci vykonavat danou aktivitu, az kdyz je potifeba. Dale je dlleZité
vénovat pozornost priibézné zpétné vazbé, diky které je vymezeno, co je shledano

vyznamnym. Lean Software Development zohlediuje rychlost vyvoje jako kliCovy
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prvek, diky kterému lze ziskat zpétnou vazbu co nejdfive. Pokud je nutné o nécem
rozhodovat, je vhodné pockat s finalnim verdiktem az na posledni chvili, kdy bude
dostupnych co nejvice informaci o celé zalezZitosti. Ke kvalitnimu a Uspésnému
vysledku prace Ize dojit v pfipadé, pokud bude tym z pfipadnych vzniklych chyb
ponauden a bude se snazit v budoucnu témto chybam vyvarovat (Sochovéa a Kunce,
2019).

3.2.3 Kanban

DalSi ¢asto zminovanou agilni metodikou je Kanban, kterou Ize vyuzit samostatné,
nebo ji Ize zkombinovat s ostatnimi metodikami. Kanban metodika nabizi postup pro
efektivni spravu pracovnich tok{ a fizeni procesd pomoci vizualniho znazornéni.
Metodika je charakteristicka podobou nasténky, prostfednictvim které jsou
znazornény polozky projektu s urcitou prioritou a jednotlivé pracovni toky zobrazujici
postup C€innosti projektu. Kanban vychazi z Lean metodiky, tedy snazi se omezit
zbytecné procesy, pfedejit potencionalnim pfekazkam a vylepsit slaba mista. Cilem je
zajistit pro tymy lepSsi spolupraci vizualizaci pracovniho postupu a efektivné Fidit

veskeré pracovni procesy. (Bennett a Bowen, 2018; Dolezal, 2022).

To Do In Progress Done

(Co je potieba udélat) (Probihajici) (Dokonéeno)

Obrazek 9: Kanban
Zdroj: upraveno dle Barda, 2022
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Obrazek 9 znazornuje jednoduchou podobu Kanbanu, kterd se od ostatnich mlze
mirn& lisit. DUleZité je zachovat princip fungovani metodiky. Sloupce ohraniduji
jednotlivé ¢innosti a definuji, v jakém jsou aktualnim stavu — zda jsou v pfipravé, nebo
se na nich jiz pracuje nebo jsou dokonéeny. Sloupcl mlZe byt mnohem vice a mohou
znazorfiovat jakékoliv stavy postupu prace, zalezi pouze na tom, co je pro projekt
uzite¢né. UvnitF sloupcl se nachazi polozky, jez definuji uréitou ¢innost. Podet téchto
poloZek pro dany sloupec mlzZe byt omezen, aby nedodlo k nahromadéni a prehlceni
daného stavu. Polozky jsou dle své aktualni situace postupné mezi sloupci
pifesouvany. Kanban zastava pravidla, ze by méla byt minimalizovana rozpracovana
prace, snizena doba pfechodu mezi jednotlivymi sloupci a postup by mél byt

vizualizovdn (Dolezal, 2022: Sochové a Kunce, 2019).

3.2.4 Extreme Programming (XP)

Agilni pfistup k vyvoji softwaru Extreme Programming (XP) ma snahu o zajisténi
maximalni hodnoty pro zakaznika z kazdého dne, kdy se na projektu pracuje.
Klicovym prvkem pro XP je zpétna vazba ze strany klienta, kterému je produkt
v malych iteracich dodavan. Veskeré pozadavky a pfipominky klienta udavaji tymu ve
vyvoji smér, aby mohl pfinadet co nejvétsi hodnotu. Velmi dllezitd je nepretrzita
komunikace mezi zakaznikem a tymem, kterd by méla jasna a stru¢nd, aby byly
veskeré nutné informace pfedany spravné a zfetelné. Uvnitf tymu je vedena
komunikace na denni bazi, pfi které je feSen navrh kdédu a testovani, v€etné feseni

prekazek, které jim stoji v cesté (Sochova a Kunce, 2019; Teles, 2017).

DdlezZitd hodnota XP, kterou je nutné dodrzovat, je jednoduchost. Pfi vytvareni
produktu pro zakaznika je zbyte¢né myslet dopfedu, tedy utvafet si domnénky, jak
by to zakaznik mohl pozadovat. Efektivni praci zajisti pfistup k sou¢asnému stavu
produktu a jeho problémech na zakladé ¢asté zpétné vazby, které je nutno vyfesit.
Klient si stanovi hodnotu, ktera mu bude produktem pfinesena a na této hodnoté tym

pomalymi, ale jistymi kréicky pracuje (Teles, 2017; Sochové a Kunce, 2019).

Aby dokazal tym efektivné spolupracovat, vyzaduje se vzajemny respekt mezi &leny
tymu a stejné vnimani hodnoty, tedy Ze tym pfijima a dodrzuje vyslovena prani

a pozadavky ze strany klienta. DUleZité je pfistupovat k vyvoji odvazné. Od vyvojari
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a testerl se vyZaduje postavit se problémUim ¢elem, neignorovat nepfijemnosti, které
mohou bé&hem vyvoje nastat, s kurazi pfijmout veskeré zmény a vnimat proces vyvoje

jako vyzvu (Sochova a Kunce, 2019).

XP klade ddraz na sepsani testovacich pfipadl pro potencionalné rizikové oblasti
pfed napsanim samotného kodu. Cilem testovani je vyhnout se moznym problémdm,
odhalit pfipadna omezeni a zajistit tak kvalitni a rychly vyvoj softwaru dle pozadavkd

zédkaznika (Afshari a Javdani Gandomani, 2022; Sochova a Kunce, 2019).

3.3 Vybrané digitalni nastroje projektového rizeni

V této podkapitole bude pfedstaven vybér nastroji pro fizeni projektl, které umoziuji
rychlej§i komunikaci, efektivnéjsi planovani, snadnéjSi spravu a prehled nad
jednotlivymi &innostmi. Vyhodou té&chto nastroji je mozZnost spravovat projekty
dalkové a sdilené, bez nutnosti byt stymem v pfimém osobnim kontaktu
(Ozkan a Mishra, 2019).

3.3.1 JIRA

Softwarovy nastroj JIRA je velmi populdrni nastroj pro efektivni spravu a Fizeni
projektl, spravu a sledovani ukoll a fizeni procesu. Je vyuzivan zejména z divodu
mnozstvi dlleZitych funkci, které maji manazefi projektu a vyvojafi k dispozici, navic
je mozné v ném sledovat cely Zivotni cyklus vyvoje softwaru. V prostfedi nastroje je
mozné nahladovat a sledovat problémy a planovat vyvoj. JIRA nabizi svlj nastroj jak
pro oblast vyvoje softwaru, tak i napfiklad pro oblast marketingu nebo designu
(Atlassian, 2024; Ozkan a Mishra, 2019).

3.3.2 Trello

Nastroj pro spravu projektd Trello je zaloZzen na metodice Kanban pro lepsi
pfehlednost nad spravou Ukold a &innosti. UZivatelské rozhrani je rozdéleno na
nasténky, které reprezentuji jednotlivé projekty. Vramci kazdé nasténky jsou

dostupné sloupce, které pfedstavuji faze projektu nebo ¢innosti. Mezi sloupci jsou
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pifenaseny karty predstavujici jednotlivé aktivity. V kazdé karté je mozné pfidavat
kontrolni seznamy, pfikladat pfilohy nebo psat komentafe (Atlassian, 2023;
Ozkan a Mishra, 2019).

3.3.3 Asana

Asana umozniuje jednoduchou spravu Ukoll a komunikaci napFi¢ véemi tymy. Néstroj
nabizi pfidavani jednotlivych ¢&innosti, vyuziti ¢asové osy, kontrolu stanovenych
termind a automatizaci pracovnich procest. Rovné&z nabizi souhrnné reporty
a pfehled nad vSemi vytvofenymi projekty. Soucasti nastroje je také Inbox, ktery
shromazduje vedkerd oznameni ohledné aktualizaci v ramci jednotlivych projektd
ataké lze skrze né& komunikovat napfimo se <cleny tymu (Asana, 2024,
Ozkan a Mishra, 2019).

3.3.4 Freelo

Cesky nastroj Freelo nabizi jednoduché rozhrani pro malé a stfedni podniky z réiznych
oblasti. V uzivatelském rozhrani Ize pfehledné spravovat projekty a checklisty pro
cely tym, v€etné moznosti komunikace. Umozhuje ukladat a efektivné spravovat
soubory kazdého projektu a vyuzit Kanban nasténku. Zobrazuje pfehled nad ¢asovou
osou jednotlivych ukold a ¢&innosti. Také je mozné zobrazit souhrnné statistiky

a pfehledy ohledné projekt( a ¢lent tymu (Freelo, 2024).
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4 Predstaveni vybrané spolec¢nosti

Praktickd c¢ast této diplomové prace bude vénovana navrhu a implementaci
projektové optimalizace procesu vyvoje webové aplikace nesouci nazev Tanganica,
jez reprezentuje KkliCovy produkt spolecnosti TGNCA s.r.o. (dale jen TGNCA).
Spole¢nost TGNCA je mladym a dynamickym startupem, fungujicim na trhu od roku
2020. Firma sidli momentalné v Liberci. Za vznik napadu a jeho realizaci stoji tfi
spoluzakladatelé — Bc. Filip Svarovsky, Samuel Machat a Robert Tichy. Na Obrazek 10

je pfedstaven logotyp spoleCnosti.

@ .
' tanganica

Obrazek 10: Logotyp spoleénosti

Zdroj: interni materialy spole¢nosti

K bfeznu 2024 bylo v rdmci organizace interné zaméstnano 17 pracovnikd, ktefi se
aktivné podileji na dennim provozu firmy. TGNCA rovnéz vyuziva sluzeb externich
partnerq, jejichZ postaveni sehrava roli zejména v plnéni specifickych Ukold, jako je
napfiklad uéetnictvi nebo pfekladatelstvi. Organizacni struktura, jez je znazornéna na

Obrazek 11, je rozdélena do tfi hlavnich oblasti ¢innosti:

e Development (vyvoj),

e Business Development,

e Marketing.
CEO
Coo
|
Development | Busineﬁss | Marketing
Development
N AN
Frontend Backend | Sales ||Retsnticn‘

Obrazek 11: Organizaéni struktura firmy
Zdroj: vlastni zpracovani
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Nejvétsi podil zaméstnancl je soustfedén v Development tymu, ktery se primarné
zabyva vyvojem a spravou webové aplikace Tanganica. Tym vyvojail je rozdélen na
dvé &asti — frontendovy a backendovy vyvoj. Frontend vyvojafi vyvijeji funkéni
uzivatelské rozhrani, jez musi byt pfehledné a intuitivni. Backend vyvojafi se staraji
o data, jejich zpracovani a bezpecénost. Taktéz pracuji s dalSimi provoznimi hledisky

zajistujici funk&nost a stabilitu celé aplikace.

Druhym nejvétsim tymem je Business Development. Ten se déli na Sales tym, jehoz
hlavni prioritou je akvizice novych uZivatelll a rozvijeni novych partnerstvi, a Retention
tym, ktery si klade za cil udrZeni stavajicich zdkaznikl a maximalizaci jejich

spokojenosti.

Hlavni ndplni marketingového tymu je sprava a dohled nad kampanémi uZivatell
aplikace. Marketingové oddéleni zajistuje, aby byly kampané spravné optimalizované
a pfinasely uzivatellm trzby. Dale realizuje marketingové aktivity, jejichz zamérem je
propagace aplikace formou reklam nebo prezentaéni webové stranky k ziskani

novych potenciondlnich uzivateld.

Autorka diplomové prace zastava pozici Chief Operating Officer (COO). Jeji hlavni
povinnosti je zajisténi plynulého chodu organizace, optimalizace stavajicich procest
a zajisténi efektivniho rozvoje spole¢nosti s ohledem na stanovenou vizi, misi

a hodnoty.

Pfi rozvoji spole¢nosti je zejména velmi dulezité brat v Gvahu startupové prostiedi, ve
kterém se TGNCA nachazi. To se vyznacuje rychlym a flexibilnim vyvojem jak firmy,
tak samotného produktu, a to na zakladé ménicich se pozadavkl a novych potieb
okoli. Rovnéz je startupové prostfedi charakterizovano kreativnim a inovativnim
pfistupem k vyvoji spole¢nosti i produktu. Rychlost v tomto prostfedi hraje velmi
ddlezZitou roli vzhledem k dynamickému a konkurenénimu trhu, a z toho divodu je

praveé tato vlastnost zohledhovana pfi pfistupu k vyvoji produktu.

Momentalni snahou spole¢nosti TGNCA je pfinaset na trh takovy produkt, ktery co
nejvice usnadni e-shoplim nastaveni a spravu reklamnich kampani v prostifedi Google
Ads a Meta Ads, a zarovei zpfistupni svét propagace i tém nejmensim e-shoplm,

ktefi vtéto oblasti nemaji Zadné zkuSenosti. Spoleénost zastava hodnoty
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jednoduchosti, kvality a férovosti. Spole€nym cilem firmy, ke kterému sméfuje, je
vytvoreni takového prostfedi pro své uzivatele, ve kterém budou moci snadno
analyzovat vykon svého e-shopu a dalsi relevantni aspekty. V tomto prostredi jim
bude rovnéz poskytnuta pfilezitost vzdélavani a zlepSovani se, stejné jako moznost

propagace e-shopu s minimalnim manualnim zasahem ze strany uzivatele.

4.1 Produkt

Hlavnim a jedinym produktem spole¢nosti TGNCA je webova aplikace Tanganica.
Vzhled webové aplikace je zobrazen na Obrazek 12. Aplikace je pfistupna a stejna pro
v8echny uzivatele. Hlavni uc€el aplikace spociva ve zjednoduseni nastaveni a spusténi
reklamnich kampani na Googlu, Facebooku ¢&i Instagramu. Tanganica také zajistuje
automatickou spravu spusténych kampani a jejich rozpo¢tl nebo poskytuje pfehledny
report statistik o vykonu reklam, a to v realném ¢ase. Ve svém prostifedi momentalné

nabizi ke spusténi tyto reklamni formaty:

e Produktové reklamy na Googlu (PLA — Product Listing Ads),

¢ Maximalné vykonné kampané na Googlu (PRX - Performance Max),

e Dynamické reklamy ve vyhledavani na Googlu (DSA - Dynamic Search Ads),

e Dynamické produktové reklamy na Facebooku a Instagramu (DPA - Dynamic
Product Ads).

TANGANICA

Zkudebn! obdobl zdarma: zbjvé 0 dni

Pfehled vagich kampani

Zapnuté reklamni formaty Doporuéujeme 1aké zapnout Ugicl faze karmnpani

L) L) <)

Zdakladni statistiky - oo 50

Celkové vydaje Vygenerovany obrat Poget objednavek PNO

92 856,43 K& 1464 951,00 K& 356 6,34 %

Jak zvysit vykon kampani? Jak klesa PNO v ¢ase? q

Obrdzek 12: Vzhled aplikace
Zdroj: vlastni zpracovani
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Aplikace poskytuje pro své uzivatele spoustu funkci, které byly vyvinuty za ucelem
zjednoduseni jejiho pouzivani, zpfijemnéni uzivatelského zazitku a na zakladé

vyslechnutych potfeb ziskanych ze zpétné vazby od uZivateld.

411 Uzivatelé

Pfevaznou vétsinou uzivatell aplikace jsou majitelé nebo spravci e-shopt. Pro ty je
aplikace vhodna zejména, pokud nemaji v oblasti nastavovani a spravy reklamnich
kampani zadné zkuSenosti a agentury nebo specialisté, ktefi by se za né kampanim
vénovali, pro né znamenaji veliky vydaj, ktery si nemohou dovolit. Druhym opakem
této skupiny jsou uzivatelé, ktefi zkuSenosti s reklamnimi kampanémi maji, ale nemaji
¢as se jim vénovat, nebo chtéji tento ¢as vénovany zdlouhavému nastavovani

a optimalizaci usetfit.

Dal$i skupinou uzivatel( aplikace jsou agentury nebo jednotlivi specialisté, ktefi
spravuji nékolik e-shopl. Pro né je pfipraven partnersky program s moznosti
vyplaceni provize. Pro tuto skupinu slouzi aplikace jako usnadnéni spravovani vSech

e-shopl, jejich zpfehlednéni a udetieni ¢asu, ktery mohou vénovat dalgim klientm.

Uzivatelé aplikace maji moznost spustit si vybrané reklamni kampané pouhymi par
kliknutimi, bez nutného vytvareni vlastnich ¢t v reklamnich systémech
a potfebnych veétsSich znalosti v oblasti online marketingu. Firma TGNCA si za
vyuzivani produktu Ucétuje provizi maximalng 3 % ztrzeb e-shopu, které byly
vygenerovany za pomoci Tanganicy. Uzivatel ma moznost vyuziti mési¢niho
zkuSebniho obdobi, ve kterém neni tato provize uctovana. K bfeznu 2024 byl pocet
registrovanych e-shop v aplikaci pfiblizné 3000, z toho bylo aktivnich, tedy aktualné

provozujicich kampané skrze Tanganicu, kolem 400 e-shopd.

4.1.2 Vyvoj produktu

Vyvoj aplikace probihal téméf od samého pocatku fungovani spole¢nosti. Nejdfive
bylo za pomoci zjednoduseného reportu zjiStovano, zda je o produkt na trhu zajem.
Jakmile se zajem potvrdil, zapocala tvorba jednoduché funkéni podoby aplikace,

ktera trvala necelé 2 mésice. V tu dobu na aplikaci pracoval pouze jeden vyvojar.
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Aplikace byla z pohledu backendu kompletné naprogramovana v programovacim
jazyce PHP, a z pohledu frontendu v HTML a CSS. Pozdéji pfisel do tymu novy vyvojar
vénujici se Cisté frontend vyvoji. Ten frontendovou ¢ast aplikace pfepracoval do
JavaScriptového frameworku Vue.js a CSS frameworku Tailwind CSS. Tim webové
aplikaci dodal novou vizualni podobu a zlepSené uzivatelské rozhrani. S postupem
Casu prirlstal pocet uZivatell aplikace a stim rostly naroky na hladky
a bezproblémovy provoz aplikace, s ¢imz byla spojena i jeji bezpecnostni stranka.
Z téchto a mnoho dalSich ddvodd bylo ve firmé rozhodnuto, Ze bude aplikace ze

strany backendu pfepsana do frameworku .NET.

Na vyvoji aplikace se podili téméF vSichni interni zaméstnanci ve firmé. Vyvojafi vyviji
produkt z hlediska programovani a ostatni zaméstnanci pfispivaji do vyvoje napady
na nové funkce ¢i nova rozsifeni, které prinesou uzivatellim lep$i zaZitek z aplikace,
nebo vétsi pfidanou hodnotu. Uzivatelé maji rovnéz vliv na vyvoj, a to pfedevsim
v podobé jejich pozadavkl a zpétné vazby kfunkcim, nabizenym sluzbam

a uzivatelskému rozhrani.

58



5 Analyza souc¢asného vyvoje

Od pocatku vyvoje webové aplikace Tanganica se zménilo mnoho pfistupl, jakymi byl
vyvoj fizen. Vyvoj byl mnohdy pfizplsobovan situacim, které se v daném obdobi
naskytly. Zaroven nebylo pfesné stanoveno, jaka pravidla nebo metody projektového
fizeni vyvoje budou implementovany. Vzdy se vychazelo z nejlepsiho usudku
zaméstnancu. To bylo spoleénosti shledano jako $patny pfistup, ktery zplsoboval
spiSe prevahu problémU oproti rychlému rdstu, ktery je pro uspé&snou firmu ve

startupovém prostiedi potiebny.

V dobé, kdy zacal pfibyvat pocet vyvojail, byla vytvofena role Chief Technology
Officer (CTO) pro lepsi a pfehledné&jSi management. Hlavni roli CTO je dohlizet a fidit
praci vyvojafl dle poZadavkl, které vychazeji z potfeb okoli nebo samotného
softwaru. Vétsinou jsou pozadavky od uzivatelll nebo zaméstnancl komunikovany
pravé skrze CTO. Za cely tym vyvojafl se UCastni Management Meetingl, které se
konaji za uc¢elem pravidelnych schlzek manazerl, COO a CEO, a béhem nichz se
probiraji témata ohledné aktudlni situace spolec¢nosti, dilezitych rozhodnuti
a soucasnych problémd. Samotny CTO ma pak pravidelna setkani s tymem vyvojard,
kterd jsou zaméfena na soucasnou praci vyvojard, na které momentalné pracuji, jsou
feSeny vzniklé problémy pfi vyvoji a dalsi aspekty, které jsou potfeba spoleé¢né

vyresit.

Napady nebo poZzadavky na nové funkcionality ¢i rozsifeni webové aplikace
vychazely ze spole¢nych setkani celého tymu, at uz pravidelnych na tydenni bazi, &i
pFi uzavirani kazdého kvartalu. Ve vétsiné pripadl si vyvojafi poznamenali poznamky
a poté na dané funkcionalité nebo rozsifeni zacali pracovat s uzsim poctem lidi
z jinych oddéleni, pfevazné z divodu detailnéjsiho zadani a popisu ukolu. Vyskytly se
rovnéz pfipady, kdy zadani nového funké&niho rozsifeni pfislo od vedeni spoleénosti,

bez vétsiho brainstormingu s ostatnimi zaméstnanci firmy.

Ke kazdodenni komunikaci s tymem vyvojail je vyuzivan komunikaéni kanal Slack.
Ten zajistuje vyménu informaci mezi zaméstnanci online. Vétsina vyvojail pracuje
z kancelafe v Liberci, zde tedy probiha komunikace i osobné. Na Zzadost CTO byla
vytvofena nasténka pozadavk( a ohlagovani chyb. Nejdfive byla vytvofena v nastroji

Trello a posléze byla pfesunuta do Asany, ve které je nasténka vyuzivana
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i momentalné. Nasténka byla vytvofena z dlvodl lep$i prehlednosti, uchovani
veskerych zaznam( a zmén, efektivn&j$i komunikace a snazsiho fizeni karet dané
nasténky. Nasténka je pfistupna pro vSechny zameéstnance, ktefi zde mohou
oznamovat nedostatky nebo zadosti o jakékoliv vylepSeni. Vyvojafi mezi sebou
komunikuji jak osobné, tak skrze komunikaéni kanaly Slack ¢&i Discord. Rovnéz
vyuzivaji platformu GitHub, do které jsou importovany karti¢ky z nasténky v Asané.
Na této platformé maji moznost mezi sebou sdilet kéd, spolupracovat na ukolech

nebo sledovat postup ve vyvoiji.

Po tom, co bylo ve spole¢nosti rozhodnuto, Ze bude webova aplikace Tanganica
pfepsana do .NETu, se pozastavil veSkery vyvoj novych funkci a rozsifeni, pokud to
nebylo shledano za nutné. Odhadovana doba prepsani celé aplikace byla 1 rok. Realna
doba prepsani prekrodila rok a pll a pfepsani bylo finalné dokonéeno na konci bfezna
2024. Béhem faze prepisovani aplikace bylo odhaleno mnoho nedostatk, jak v fizeni
celého procesu, tak v komunikaci nebo v neuplnosti zadani. Proces pfepsani celé
webové aplikace byl pro firmu velkou vyzvou, ze které si vzala mnoho ponauceni

a navrhl na zlep$eni pro budouci projekty.

5.1 Analyza vyvoje v kontextu startupového prostredi

Na zakladé sledovani procesu vyvoje po dobu dvou a pll roku byla autorkou
diplomové prace provedena SWOT analyza, jez zkouma silné stranky (Strengths),
slabé stranky (Weaknesses), pfilezitosti (Opportunities) a hrozby (Threats) vyvoje
webové aplikace Tanganica s ohledem na startupové prostiedi, ve kterém se
spoleénost nachazi. Pro zpfehlednéni byla SWOT analyza vizualizovana pomoci
Obrazek 13.
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Obrdzek 13: SWOT analyza

Zdroj: vlastni zpracovani

5.1.1 Silné stranky

Mezi silné stranky spole¢nosti spada produkt, ktery je svym zplsobem unikatni.
Jedna se o aplikaci, prostfednictvim které firma nabizi své sluzby a jedine¢né funkce
pro zjednodudeni vykonnostniho marketingu e-shopu. Dle posledniho prizkumu
provedeného spolenosti mezi uzivateli vyslo najevo, Ze je aplikace pfinosna, ovsem
je potfeba stale pfinaset nové funkce a rozsifeni, které danou problematiku jesté vice
zjednodusi. Tedy zaklad jako takovy ma mezi uzivateli hodnotu, kterou je potfeba
nadale rozvijet. Produkt se vyrazné odliSuje od ostatnich sluzeb a nepfimé
konkurence diky svym inovativnim funkcim a pfistupu k dané problematice. Jeho
hlavnim cilem je zjednodusit vykonnostni marketing pro e-shopy, coz ho cini

jedineénym a efektivnim nastrojem.

Tym pfedstavuje zakladni kamen Uspéchu v ramci spole¢nosti. Firma jej povaZzuje za
velmi silnou stranku, zejména diky ambiciéoznimu kolektivu. V kazdém jednotlivci se
nachazi jedine¢né schopnosti a dovednosti, za pomoci kterych se neboji pfijmout
jakoukoliv vyzvu. V tymu je kazdy schopen pracovat nezavisle bez nutnosti pfimého
dohledu nadfizeného. Pfinosem v tymu je rovnéz efektivni zvladani spoluprace mezi
jednotlivymi €leny, diky které dokaze tym pracovat jako celek samostatné.
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Vzhledem ke startupovému prostfedi, ve kterém se spoleénost nachazi, je jeji velmi
silnou stranku inovativni produkt a inovativni my$leni zaméstnancd firmy. Pro Uspéch
startupu je zasadni pfinaset inovativni a originalni napady na vylepSeni a rozsifeni
produktu. Ve firmé se pfilezitostné konaji brainstormingova setkani, pfi kterych jsou
rozebirany nové myslenky a napady, které maji potencidl posunout produkt i firmu na
vy$si Uroven. Kazdy napad je vitan a kazdy z firmy ma moznost svymi originalnimi

napady produkt vylepsit &i rozsifit.

Jednou z dalSich vnimanych silnych stranek je flexibilita firmy a produktu. Spole¢nost
pfijmula fakt, ze startupy se Casto nachazi ve velmi proménlivych situacich, kterym
se musi pfizplsobit. Mezi takové situace mizZe patfit potieba adaptabilniho vyvoje,
potfeba zmén na zékladé zpétnych vazeb od uzivatell k nové &i stavajici funkci nebo
omezené zdroje. Tento pfistup je aplikovan jak pfi vyvoji produktu, tak pfi organizaci

prace zaméstnancd.

Startupy se mnohdy dostanou do bodu, kdy jim dojdou veskeré finanéni zdroje a musi
tak vyvoj produktu pozastavit ¢i omezit jiné zdroje, aby ve vyvoji mohli pokracovat.
Jednou z moznosti, jak zvySit kapital pro rozvoj startupu je ziskani investice od
investora. Spoleé¢nosti TGNCA se investici podafilo v poloviné roku 2023 Uspésné
obdrzZet a tim ziskat dostatek potfebnych finanénich zdrojd, které je mozné vyuzit na

veskeré aktivity, kterymi je mlady startup rozvijen.

5.1.2 Slabé stranky

Mezi nedostatky spole€nosti Ize zafadit nedostatecné specifikovana zadani, ktera se
objevuji at uz v pozadavcich na vylep$eni stavajici aplikace, nebo v pozadavcich na
nova rozsiteni. Z toho dlvodu velmi ¢asto dochazi k mylné prfedstavé zadavajiciho
a vyvojare, ktery nasledné zménu provadi. To ma za nasledek zpomaleni vyvoje

vzhledem k nutnosti vysledek predélat.

Dal$im vyznamnym problémem, se kterym se firma potyka, je zpomaleny vyvoj
produktu a s tim souvisejici nedodrzovani stanovenych termind pro dokonéeni zadani.
Pro startupy je obecné zasadni mit rychly vyvoj, a pokud k urychleni nedojde, Ize

oCekavat nepfijemné vyzvy ze strany konkurence.
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Provazanou slabou strankou je chybéjici metodika, podle které by mély byt vyvoj
a projekty spravné fizeny. To znamena, Ze pfi vyvoji produktu nejsou stanovena
zadna konkrétni pravidla a postupy. Nasledkem absence metodiky dochazi
k prodluzovani terminll dodani, nespinéni oéekavani ze strany zadavatele a zbyteéné

dlouhému procesu vyvoje.

Vyznamné vnimanou slabou strankou pfi vyvoji je pfenos informaci mezi vyvojafi
a daldimi zaméstnanci, a jejich zachovani. Castym problémem je situace, kdy se
probira at uz zadani &i konkrétni kroky ve vyvoji specifického ukolu mezi skupinou
vyvojafll a zaméstnancd, ale jiZz neni nikde zaznamenano, jaké padlo rozhodnuti i
vybrano feseni. Poté nastavaji zmatky, kdy neni znamo, kdo o dané véci rozhodl
a z jakého dlvodu tomu tak je. S tim souvisi i zodpovédnost za dané komplikace.
Jelikoz vice lidi mlzZe rozhodovat o dulezitych krocich a rozhodnuti neni nikde
zaznamenano, neni jisté, kdo za dané rozhodnuti nese odpovédnost a za kym se Ize

s pfipadnymi otazkami obratit.

Dalsi slabinou, ktera zpomaluje vyvoj produktu a rlst startupu, je nedostatecné
pfemysSleni nad kontextem, tedy nejsou brany v Uvahu opravdové pozadavky
a potifeby uZzivatel(, aktudIni situace a trendy na trhu ¢i neni zohlednéna situace
s konkurenci. Pfevazné jsou vymysleny nové funkce anova rozSifeni na zakladé
domnének, které nejsou ni¢im podlozeny. Dochazi tak ke zbyte€né vynalozenému

¢asu k vyvoji nééeho, co neni vétsinou uzivatell vyuzito.

5.1.3 Prilezitosti

Pro spole¢nost TGNCA a jeji vyvoj aplikace je velkou pfileZitosti stale narlstajici zajem
o digitalni nastroje, které ostatnim lidem usnadni praci nebo ¢as. Z toho dlivodu je
klicové, aby spoleC¢nost neustale usilovala o zjednoduSovani své aplikace,
vylep$ovani svych sluZzeb a snaZila se uZivatellm poskytnout takové uZivatelské
prostiedi, které je pFehledné a intuitivni. To mlZe zajistit narlst spokojenych

uzivatell, kterym aplikace usnadni praci s vykonnostnim marketingem.

V posledni dobé dochazi k velkému narlstu vyuZivani umélé inteligence v mnoha
odvétvich, véetné vyvoje. VyuZziti umélé inteligence mize pfinést mnoho vyhod
a zjednodu$it mnoho procesi. Z toho dlvodu mlze byt umeéla inteligence pro tym
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vyvojarl skvélou pfileZitosti, jak vyvoj urychlit, usnadnit a zefektivnit. Také Ize umélou
inteligenci zakomponovat do funkci pro uzivatele, coz mize podpofit jednoduchost

aplikace bez zbyte¢né ndmahy cokoliv manualné nastavovat.

Vyhodou webovych aplikaci je jejich dostupnost. JelikoZ se jedna o produkt dostupny
online, Ize k nému pfistupovat odkudkoliv a kdykoliv. Pro spole¢nost to je pfilezitost
expandovat s produktem na dal$i trhy, roz$ifovat tak zakladnu svych uZivatell

a zvySovat povédomi o aplikaci.

5.1.4 Hrozby

Jednou z kli¢ovych hrozeb, kterd mlze ohrozit vyvoj produktu, je ztrata uzivateld.
Tato nezadouci situace mize nastat napfiklad z dlvodu vytvareni aplikace, kterd
nespliiuje poZadavky a potfeby uZivatell, nebo aplikace, kterd ma nedostate¢nou
Uroven kvality. Také mlzZe nastat pfechod uZivateld k produktlim konkurence nebo
se mohou zménit jejich preference, coz muze zapfi¢init ztratu zajmu o stavajici
produkt. Z tohoto pohledu je nutné vénovat pozornost zejména uzivatellm, jejich
potfebam, pfanim a zajmlm. Pravidelnym ziskdvanim jejich zpétné vazby lze
vypozorovat, jaké preference momentalné maji a jakym zplsobem produkt vyvijet

tak, aby byla spInéna vSechna jejich o¢ekavani.

OhroZeni mUze pfijit také ze strany konkurence. Napfiklad by mohlo dojit k situaci, ve
které by méla konkurenéni spoleénost vétsi finanéni zdroje a tim si mohla dovolit
zaméstnat vétsi pocet vyvojarQ. Tito vyvojafi by mohli odvadét kvalitngjsi a rychlejsi
praci ve vyvoji produktu, ktery by mohl poté konkurovat produktu spole¢nosti TGNCA
a dosahnout vétsiho Uspéchu. Proti hrozbé& konkurence se Ize chranit vyvojem
produktu, ktery reflektuje potfeby a pfani uzivateld a ktery jim nabizi jedineé¢nou
hodnotu. Dale je dllezité pravidelné vymys$leni a rozvijeni inovativnich napadu
implementovanych do aplikace, diky kterym je udrZzovan zajem uzivateld aplikaci

vyuzivat.

DalSi hrozbu pro vyvoj pfedstavuji ¢asté zmeény v oblasti technologii a online
marketingu, stejné jako ménici se preference uzivatell aplikace. Je nezbytné vénovat
pozornost prlbéZznym aktualizacim softwaru a systémd, sledovat aktudini trendy

a flexibilné reagovat na veSkeré zmény v oblastech, které se spole¢nosti dotykaji.
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5.2 Pozadavky na zlepSeni

Na zakladé SWOT analyzy vyvoje webové aplikace byly analyzovany a pfedstaveny
slabé stranky, u kterych je pozadovano jejich omezeni &i pfipadné UpIné odstranéni.
Spole¢nosti byly definovany nové hlavni zasady, a budouci snahou je tyto zdsady pfi
vyvoji aplikace implementovat a dodrzovat. Jednd se o jednoduchost, rychlost

a zaméreni pfevazné na dllezité véci.

Ze strany spole¢nosti je poZzadovano:

zlepSeni procesu formulace a specifikace zadani,

e urychleni vyvoje webové aplikace,

e nastaveni postupl a metodik pro efektivnéjsi vyvoj,
e zlepSeni komunikace a pfenosu informaci,

o v&tsi zaméFeni na dlleZitost a kontext vyvijené funkce &i rozsifent.

V nasledujici kapitole bude predstaven navrh autorky diplomové prace pro
optimalizaci procesu vyvoje webové aplikace, ktery ma za cil realizaci pozadavkl na
zlepSeni ze strany spoleCnosti. Navrh bude zaméfen na minimalizaci &i Uplné

zamezeni identifikovanych slabych stranek, které ohrozuji produkt i celou spoleé¢nost.
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6 Navrh optimalizace procesu vyvoje

V této kapitole bude autorkou diplomové prace predstaven navrh optimalizace
procesu vyvoje webové aplikace Tanganica, jehoz cilem je odstranéni nebo alespon

minimalizace identifikovanych slabych stranek vyvoje.

Jako prvni krok je autorkou diplomové prace pro spole¢nost TGNCA navrhovano
zaclenéni v8ech fazi zivotniho cyklu vyvoje softwaru. Dodrzovanim téchto fazi je
mozné zajistit strukturovany a systematicky pfistup k obecnému vyvoji webové
aplikace. Pomoci etap zivotniho cyklu vyvoje softwaru je jasné definovan smér vyvoje,
minimalizovan nebo UplIné eliminovan chaos a nejistota v procesu vyvoje a snizovano
riziko chyb, které mohou v prib&hu vyvoje nastat. Pro tym je jasné stanoveno, jakymi
kroky vyvoj doposud proSel, jaké ¢innosti jsou nasledovany a vjaké fazi se

momentalné vyvoj nachazi.

Zejména implementaci prvni faze zivotniho cyklu vyvoje, ktera se vénuje formulaci
napadl a problémd, které ma vyvoj fedit, je mozné predejit neustalému vymysleni
novych konceptd, které nejsou zasazeny do kontextu a tim neni jasné, zda jsou nové
funkce ¢&i rozsifeni vlbec potiebné. Faze formulace napadd by byla vénovéana
ddkladnému prizkumu mezi uZivateli aplikace, zda je nové navrhovana funkce
Zadana. Dale je nezbytné pravidelné ziskavani zpétné vazby uzivatell, at uz formou
dotaznikl ¢&i pfimého telefonického dotazovani na jiz vydané funkce a rozsifeni,
u kterych se muize vyskytnout jejich nepochopeni &i jiny zasadni problém, ktery by

mohl ovlivnit spokojenost uzivateld s pouzivanim aplikace.

Na zakladé pozadavkl formulovanych spoleénosti navrhuje autorka diplomové prace
implementaci agilniho pfistupu k fizeni projektd vyvoje, konkrétné zavedeni metodiky
SCRUM. Agilni pfistup byl zvolen z dlivod{ pruznosti, rychlosti a schopnosti rychle se
pfizplsobit nahlym zménam. Tyto vlastnosti jsou pro vyvoj webové aplikace
Tanganica nezbytné. Rizeni projektli vyvoje dle SCRUM by vyfedil pozadavek
spoleénosti pro nasazeni postupu a metodik pro efektivngjsi vyvoj. Vyhodou
implementace metodiky SCRUM jsou jasné definované tymové role, pomoci kterych
je zajisténo jednoznacéné rozdéleni odpovédnosti a ¢innosti. Diky tomuto rozdéleni je
ziejmé, kdo nese zodpovédnost za jednotliva rozhodnuti. Tim je eliminovan zmatek
v pfipadé vzniklych situaci zadajicich si zodpovézeni dotazl.
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Pro dany projekt bude definovan Product Backlog, ktery obsahuje seznam vsech
pozadavkl na funkci nebo rozsifeni. VSechny polozky Backlogu jsou jasné definované
a sefazené dle priority stanovené Product Ownerem. Pomoci pfesné vymezeného
zadani je minimalizovdna nejistota vyvojail ohledné toho, co maji presné

implementovat.

Jednotlivymi Sprinty bude zajisténo pravidelné inkrementalni dodavani funkénich
¢asti produktu, coz mize urychlit vyvoj danych funkci nebo rozsifeni. Tyto kratké
a Casové vymezené Useky jsou uréeny k plnéni polozek ze Sprint Backlogu, jez jsou

specifické pro dany Sprint.

V ramci Sprintl se budou konat denni Standupy, které pfinasi pravidelnou komunikaci
mezi vyvojafi a Scrum Masterem. Pravidelnym kontaktem mUzZe byt zajisténo véasné
odhaleni problémdl, které by pozdé&ji mohly pfinést ve vyvoji komplikace. Bude
vytvoren prostor pro otevienou komunikaci, ktera umozni identifikovat a vyfesit
jakékoliv nejasnosti ohledné zadani nebo poZadavkd, které by se mohly v pribé&hu

Sprintu objevit.

PodpUlrnou pomoc nabidne softwarovy nastroj Asana poskytujici vhodnou platformu
pro fizeni projektu vyvoje. Asana umoznuje efektivni spravu a sledovani pinéni
¢innosti s prfesné definovanymi a zaznamenanymi poZzadavky, jeZ jsou dostupné
celému tymu. Diky praci v nastroji bude kazdy ¢len tymu dostatec¢né informovan

o pribéhu projektu a jeho aktudlnim stavu.

6.1 Vybér projektu a navrh jeho fizeni

Spoleé&nost na zakladé predchozich zkuSenosti a Spatnych rozhodnuti pfehodnotila
svUj pfistup k vyvoji novych funkci a rozsifeni, a zacala aktivné naslouchat potfebam
a pozadavklm uzivatell. Namisto vytvareni funkcionalit, které nemusi mit skute¢né
vyuziti, a tedy by byly zbytecné vyCerpany zdroje na vyvoj téchto funkcionalit, zacala
spoleénost sbirat zpétnou vazbu od uZivatelll prostfednictvim telefonické
komunikace nebo rozesilanych elektronickych dotaznik(. Tato zpétna vazba je pro
spoleénost velmi cenna, jelikoz slouzi jako zdroj inspirace pro nové napady na funkce,

roz8ifeni nebo nova vylepSeni funkci stavajicich. S ohledem na pfipominky od
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uzivatell bylo vymys$leno mnoho projektd, které ma spole¢nost v planu do aplikace

implementovat za u€elem jejiho zlepseni.

Autorce diplomové prace byl spole¢nosti umoznén volny vybér projektu pro
otestovani. Bohuzel, z divodu probihajicino prepisu celé aplikace z PHP do .NETu
byla autorka diplomové prace nucena pockat, az bude pfepis dokonéen, jelikoz
v prabéhu piepisovani nemohly byt zahajeny a implementovany Zadné nové projekty.
Termin dokonceni pfepisovani byl oproti planovanému nasazeni prodlouzen o nékolik
mésicl, a nakonec probéhlo spusténi nové aplikace na konci bfezna 2024. Z toho
ddvodu byl pro otestovani navrhu optimalizace procesu vyvoje vybran mensi projekt

zaméfujici se na expanzi.

Projekt Expanze, jehoZ vytvoreni vzeslo z poZzadavkl uzivatel( aplikace, se zaméfuje
na umoZznéni uzivatellm aplikace inzerovat do daldich zemi, které se nachazi
v seznamu zemi pro Sluzby porovnavani zbozi (CSS) na Googlu, a které aplikace
prozatim ve své nabidce zemi nenabizi. Nové by uzivatelé méli mit moznost kromé
Ceska, Slovenska, Rumunska, Italie, Madarska a Polska inzerovat své produkty skrze
webovou aplikaci Tanganica také v Rakousku, Belgii, Dansku, Finsku, Francii,
Némecku, Recku, Irsku, Nizozemsku, Norsku, Portugalsku, épanélsku, Svédsku,

Svycarsku a ve Velké Britanii.

Projekt bude kompletné fizen v softwarovém nastroji Asana. Tento nastroj byl vybran
z toho dlivodu, Ze v ném spolecnost jiZ néjaké projekty v minulosti vedla a je vyuZivan
na denni bazi zejména v zavislosti zaznamenavani vzniklych problém( aplikace
a urgentnich pozadavkd smérem na oddéleni vyvojafl. V Asané bude vytvoiena
nasténka nového projektu, ve které budou vizualizovany a zaznamenany
prostfednictvim karet jednotlivé polozky Product Backlogu. Nasténka daného
projektu bude sdilena se vSemi ¢leny tymu, tudiz do ni bude mit kazdy pfistup.
V jednotlivych kartach bude detailné popsano zadani Ukolu a pfipadné pfilozené
potfebné dokumenty, obrazky a dalsi podklady. V kartach Ize pfidavat komentare,
tedy se bude jednat o dal$i zdroj komunikace, pravé skrze tyto karty. Kazda polozka
Product Backlogu, reprezentovana kartou v Asang, bude mit svého Ownera, ktery na
jejim vypracovani bude pracovat. Ten je za kartu, respektive dokondeni ukolu

zodpovédny a veskeré pfipadné dotazy budou feSeny pfevazné s nim.
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Projekt zapoc€ne svou realizaci tim, Ze bude naplanovan. To zahrnuje vytvofeni tymu,
ktery se bude projektu vénovat, a vytvoreni Product Backlogu, ktery bude obsahovat
vSechny funkcionality a pozadavky pro dany projekt, které budou sefazené dle priorit
ze strany zakaznika. Zakaznikem je v této situaci vedeni spolecnosti, které na zakladé
sesbirané zpétné vazby projekt nadefinovalo a rozhodlo o jeho vytvofeni. Tym se
bude sklddat z vybranych vyvojafl a zaméstnancl z marketingového oddéleni, déle
bude definovana role Product Ownera a Scrum Mastera. Polozky v Product Backlogu
budou tymem detailngji rozebrany, prlbézné upfesfovany a aktualizovany dle
potieby. Jelikoz se jedna o mensi projekt, bude rozdélen pouze do dvou tydennich

Sprintd.

Na zacatku kazdého Sprintu probéhne jeho naplanovani s tymem, konkrétné bude
vytvoren plan napiné daného Sprintu a jeho Sprint Goal, kterého se bude tym snazit
béhem Sprintu dosahnout. Vybrané polozky z Product Backlogu budou pro dany
Sprint pfesunuty do Sprint Backlogu. Ve Sprint Backlogu se ocitnou ukoly, které

budou tymem pinény a dokonéeny béhem daného Sprintu.

V prlibéhu daného Sprintu se budou konat denni Standup Meetingy, za pomoci
kterych bude zajisténa pravidelnd komunikace ¢lenl tymu. Na téchto setkanich se
bude fesit konajici se pribé&h Sprintu a pfipadné zde vznikne prostor pro feseni
problémd, pokud néjaké vzniknou. Na Standup Meetincich bude sdilena Scrum
Masterem nasténka v Asané. Autorka diplomové prace by rada pro efektivnéjsi praci
s nasténkou a sledovani fizeni Ukoll zakomponovala prvky pfistupu Kanban, tedy je
navrhovano vytvoreni sloupcl v nasténce, kde by jeden sloupec predstavoval
seznam Ukoll &ekajici na rozpracovani ve Sprint Backlogu, nasledujici sloupec by
pfedstavoval seznam Cinnosti, které by byly momentalné vypracovavany
a v poslednim sloupci by se fadily ukoly, které by byly jiz dokonéeny. Na kazdém
Standup Meetingu by byl tento priibéh diskutovan, co za Ukoly bylo dokonéeno, co

dokongit zbyva a zda se neobjevily néjaké pfekazky v dokonceni.

Jakakoliv tymova komunikace, at uz vramci prvotniho planovani nebo Standup
MeetingU, bude probihat skrze platformu Google Meet, a to z toho dlvodu, Ze néktefi
¢lenové tymu nepracuji fyzicky z kanceléfe, ale nej¢astéji ze svych domovl. Dale

bude pro potfebu komunikace moznost vyuziti firemniho komunika&niho kanalu Slack.
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Na konci kazdého Sprintu bude funk&ni ¢ast dokonéené prace prezentovana Product
Ownerovi a vedeni spole¢nosti prostfednictvim Review Meetingu. Zde bude vedenim
zhodnoceno, zda je za ného zadani splnéné Ci se vyskytly néjaké nedostatky, které
je nutné opravit. Dale bude poskytnuta zpétna vazba ze strany vedeni, na jejimz
zékladé mohou vzniknout nové pozadavky vyplyvajici z dodané funkéni ¢asti. Na
zéakladé ziskanych poznatkl budou naplanovany dal$i kroky pro nasledujici Sprint.
Planem je na konci kazdého Sprintu nasadit funkéni ¢ast dokonené prace na

produkci.

Kromé Review Meetingu bude rovnéz uskute¢néna Retrospektiva, kterd umozni
Scrum Masterovi, vyvojafim a dal$im zapojenym ¢lenlim tymu zhodnotit praci na
projektu. Bude vyhodnocovano, co $lo dobfe a zda se béhem Sprintu vyskytly néjaké
problémy. Taktéz mUze byt navrhnuto, co by mohlo byt do dalich Sprintd vylep$eno,

pfipadné budou naplanovany akéni kroky pro implementaci zmén nebo zlepseni.

Po dokonéeni v8ech naplanovanych Sprintl se uskuteéni setkani se véemi zapojenymi
¢leny do projektu a s vedenim spole¢nosti. BEhem tohoto setkani bude zhodnocen
celkovy prlbéh projektu a zplsob jeho fizeni. Autorkou této diplomové prace bude
sesbirdana zpétna vazba, kterou pouzije k vyhodnoceni svého navrhu optimalizace
procesu vyvoje webové aplikace a pfipadné k doporuceni budoucich vylepseni. Na
nasledujicim Obrazek 14 je vizualizovan navrh pribéhu projektu Expanze, véetné

planovanych setkani a zapojenych &lend.

PLANOVANI 1. SPRINT 2. SPRINT ‘monnocmi
v Feni tymu Plénovéni | Standup | Standup = Standup | Standup | Standup =} i diup Standup = Standup | Standup + vedeni
Ll L Sprintu M. M. M. M. [*R Sprintu [*8 M [*R [*R TR spoleénosti
Vytvofeni Product
" Backisgu : : X - : : X - - : : :

l Sprint Sprint
Review Review

Vedeni spolednosti Wedeni spolenosti

Retrospektiva Retrospektiva

Obrazek 14: Ndvrh priibéhu projektu
Zdroj: vlastni zpracovani
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6.2 Implementace navrhu

Tato kapitola bude zaméfena na realizaci navrhu optimalizace procesu vyvoje
webové aplikace, jenz byl spoleénosti pfedlozen autorkou této diplomové prace.
V kapitole bude podrobné popsano, jak byl projekt od jeho pocatku skute¢né Fizen,
jak probihal proces planovani Sprintd, vytvareni Product Backlogu a pfidé&lovani Ukold
¢lenlim tymu, ktefi na projektu pracovali. Bude rozebrana komunikace b&hem projektu

a rovnéz realizace ¢innosti, které byly pro projekt stanoveny.

Projekt zapocal tim, Ze byly rozdéleny pfislusné role Product Ownera a Scrum
Mastera. Autorka diplomové prace zaujala roli Scrum Mastera, aby mohla byt s tymem
v dennim kontaktu, pozorovat pribéh projektu a zaznamenavat veskeré poznatky.
Vedeni spoleCnosti, které zaujalo roli zakaznika, definovalo Product Ownerovi
pozadavky a vystupy, které od projektu oCekdva. Na zakladé téchto poZadavkl
Product Owner pfipravil prvni polozky Product Backlogu. V Asané byla pro
zaznamenani veskerych informaci zaloZzena nova nasténka, ktera lze vidét na
Obrazek 15. V této nasténce byly vytvorfeny Ctyfi sloupce. Prvni sloupec slouzil pro
uchovani polozek Product Backlogu. Dalsi sloupec obsahoval polozky z Product
Backlogu pro dany Sprint. Posledni dva sloupce slouzily pro sledovani pribéhu
projektu. Jeden z nich zaznamenaval polozky, na kterych se momentalné pracovalo,
a do posledniho sloupce byly pfesouvany polozky, které byly za daného ¢lena tymu
dokonceny. Do karet, které predstavovaly dané polozky Product Backlogu, bylo
Product Ownerem sepsano zadani ukolu, pfipadné dodané dalsi podklady potfebné
pro jeho vyhotoveni. Snahou bylo zadani co nejvice konkretizovat, aby nenastalo jeho

Spatné pochopeni.
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PRODUCT BACKLOG 11 + -+ SPRINT BACKLOG 0 + .- IN PROGRESS 0 + .- DONE © + .-
« FE - Text localisation in the app + Add task + Add task + Add task

() FE - View available countries

BE - Connection to advertising

(%) MKT - Reactivation of accounts in

advertising systems

/ FE - Adapting elements to

(%) MKT - Creating sample campaigns

(~) BE - Localization of error messages

Obfézek 15: PFI’pravavProduct Backlogu v Asané

Zdroj: vlastni zpracovani

Nasledné probéhlo setkani Scrum Mastera s Product Ownerem, jehoz soucasti bylo
naplanovani poétu Sprintd, jejich obsah a definovani jejich Sprint Goals (cile Sprintu).
Pro projekt Expanze byly naplanovany konkrétné dva Sprinty. Prvni Sprint byl
zaméfen na rozsifeni nabidky zemi pro inzerci a jeho cilem bylo: ,UmoZnit uZivatelim
aplikace vybrat si ze vsech dostupnych zemi v ramci Sluzby porovnavani zboZzi (CSS),
ve kterych chtéji inzerovat své produkty”. Druhy Sprint se soustfedil na jazykovou
lokalizaci celé aplikace, s cilem zajistit, aby uzivatelé z novych cizich zemi, ktefi by si

aplikaci chtéli vyzkouset, dokazali aplikaci snadno porozumét.

Ve fazi pfipravy pred zac¢atkem prvniho Sprintu se uskutec¢nilo setkani Scrum Mastera
s celym oddélenim vyvojarl. Byly pfedstaveny jednotlivé poloZzky Product Backlogu
a diskutovany konkrétni ukoly. B&hem této diskuze bylo vzneseno plno pfipominek,
na zakladé kterych byl Product Backlog upraven a aktualizovan. Bylo dllezité
rozhodnout, ktefi konkrétni vyvojafi se budou na daném projektu podilet. S ohledem
na rozsah projektu a interni potfebu mit k dispozici vétsinu vyvojari z diivodu stéle

probihajicich Uprav kédu po nasazeni nové aplikace bylo do projektu za¢lenéno pouze
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omezené mnozstvi vyvojafl. Scrum Master se nasledné s vytvofenym tymem
dohodnul na dalsim setkani, jiz v ramci prvniho Sprintu a umoznil jim pfistup do

nasténky v Asané.

V den zadéatku prvniho Sprintu se setkal Scrum Master s tymem vyvojaft a dalSimi
¢leny z jinych oddéleni, kterym byly rovnéz pfifazeny vybrané polozky z Product
Backlogu. Scrum Masterem byly v Asané ukoly pfesunuty pro dany Sprint do sloupce
Sprint Backlog a odprezentovany d¢lenim tymu. Podoba Sprint Backlogu je
pfedstavena na Obrdzek 16. Tym byl rovnéz seznamen s cilem Sprintu a s tim, jak cely

pribéh Sprintu bude probihat. Byly projednany nasledujici body:

e kazdy den se budou konat Standup Meetingy, pfi kterych bude v tymu
diskutovano o dosazeném pokroku, co zbyva dokondit a zda se vyskytly potize,
které je potfeba vyresit.

e polozky ze Sprint Backlogu, na kterych se ma béhem Sprintu pracovat, byly
sefazeny dle priority,

o urcité ukoly jsou zavislé na spInéni téch dalSich, je tedy vhodné postupovat pfi
plnéni Ukold postupné,

e kazda polozka je reprezentovana svou vilastni kartou v Asané s detailnim popisem
ukolu. Pokud se vyskytnou jakékoliv nejasnosti, tym ma moznost polozit dotaz
formou komentare pfimo v dané karté pro dovysvétleni zadani,

e kazdy ¢len tymu ma své pfidélené karty s konkrétnimi ukoly, na kterych bude
pracovat a které bude na zakladé aktualniho stavu prace pfemistovat mezi
sloupci, kde kazdy sloupec reprezentuje jiny stav pribéhu,

e na konci Sprintu bude dokon&ena funkéni ¢ast nasazena do produkce.
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Obrdzek 16: Nahled na Sprint Backlog
Zdroj: vlastni zpracovani

Béhem probihajiciho Sprintu vSichni ¢lenové tymu aktivné pracovali na svych ukolech,
karticky s Ukoly presouvali dle aktudlniho stavu a cely jeho pribéh byl
bezproblémovy. Pribéh Sprintu v Asané je zaznamenan na Obrazek 17. Na konci
Sprintu bylo zjisténo, Ze nebyl spIinén jeden ukol. Po konzultaci s Product Ownerem
bylo rozhodnuto dany ukol pfesunout do nasledujiciho Sprintu, ve kterém se bude
pokraCovat vjeho plInéni. Ostatni dokonené ¢&asti funkcionality byly uUspésné
nasazeny do produkce a nasledné prezentovany vedeni spoleé¢nosti b&éhem Sprint
Review. Pfi testovani funkcionality ze strany vedeni spole¢nosti byla identifikovana
chyba, jejiz feSeni bylo pfesunuto do nasledujiciho Sprintu s vysokou prioritou. Vedeni
spoleénosti bylo jinak s dodanou funkcionalitou spokojeno a mimo to pfedlozilo dalsi
navrh na budouci vylepSeni vzhledu, kterému se bude tym v budoucnu vénovat.
Vzhledem k identifikované chybé doSlo k zavéru, Ze v nasledujicim Sprintu bude

provedeno dikladné komplexni testovani dané ¢asti funkcionality.
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Obrazek 17: Priibéh Sprintu

Zdroj: vlastni zpracovani

Pfi retrospektivnim setkani vyvojard a ostatnich ¢lenl tymu se Scrum Masterem byl
diskutovan a zhodnocen celkovy pribéh Sprintu. Tym sdélil Scrum Masterovi zpé&tnou
vazbu, Ze prlbéh Sprintu byl plynuly, zadani bylo dostadujici, srozumitelné a nebyla

shledana zadna zavazna problémova situace.

Druhy Sprint, ktery plynule navazoval na prvni, byl vénovan lokalizaci celé aplikace
do cizich jazykd zemi, které byly nové pfidany do aplikace v pfedchozim Sprintu. Na
jeho zacatku probéhlo setkani Scrum Mastera s tymem, aby mohl byt priibéh druhého
Sprintu spole¢né naplanovan. Doslo k lehké obmé&né vyvojail v tymu, jelikoZ pro dany
Sprint byly nékteré z poloZzek Product Backlogu pfifazeny vyvojartlim, ktefi v prvnim
Sprintu zadné polozky k vypracovani neméli a naopak. Z toho divodu bylo opét
Scrum Masterem zopakovano a vysvétleno, jakym zplsobem bude cely Sprint
probihat, stejné jako tomu bylo na zadatku prvniho Sprintu. Rovnéz byl stanoven cil
druhého Sprintu: ,,Novy uZivatel pochazejici ze zemé, pro kterou aplikace nové nabizi
inzerci, bude celé aplikaci rozumét”. Tym byl seznamen se zbyvajicimi polozkami pro

dany Sprint, jez byly pfesunuty do Sprint Backlogu.
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Clenové tymu si postupné prostudovali své ukoly a zahdjili jejich vypracovani.
Prioritné byla feSena nalezena chyba z prvniho Sprintu, kterou se podafilo ihned
zpocatku uspésné vyfesit. Dale byla kromé ostatnich stale feSena nedokoncéena
polozka z prvniho Sprintu. Po celou dobu druhého Sprintu se pravidelné konaly denni
Standup Meetingy, pfi kterych se sledoval prlbéh préace, zjistovalo se, zda vse
probiha v pofadku a pfipadné byly konzultovany jiz dokoncené polozky. Béhem pInéni
polozky vénujici se nastaveni jazyka pro inzerci ve sluzbé Google Merchant Center
nastala situace, ve které bylo zjisténo, Ze nékteré z nové pfidanych zemi disponuiji
vice oficidlnimi jazyky. Tento fakt komplikoval jednoznaé&né uréeni vychoziho jazyka
pro inzerci. Tymem byla tato komplikace diskutovana a bylo pfijato spoleéné
rozhodnuti, ze pro tyto zemé bude zvolen jazyk, kterym v dané zemi mluvi nejvice
obyvatel, a v budoucnu bude toto feseni rozsifeno o moznost pfimé volby jazyka pro
inzerci uzivatelem. V pribéhu Sprintu byly nékteré zaleZitosti komunikovany
a podrobnosti vysvétlovany skrze karty v Asané, prostfednictvim kterych byly
jednotlivé polozky reprezentovany. Pokud to bylo mozné, vSechny dokondéené

polozky byly individualné otestovany, aby se ovéfilo, Ze bylo jejich zadani splnéno.

V ramci druhého Sprintu se vSechny polozky ze Sprint Backlogu stihly fadné dokongit
ve stanoveném terminu a nebyly shledany zadné vétsi potize pfi jejich plnéni. Po
dokonceni posledni polozky byla aplikace celkové zkontrolovana a otestovana,
vCetné provazané funkénosti noveé pfidanych polozek, aby bylo minimalizovano riziko
pfipadnych problémUl nebo chyb pfi prezentaci funkcionality vedeni spole¢nosti. Pfi
této kontrole bylo zjisténo, Ze vSe funguje v souladu s pozadavky, a tudiz mohla byt

naplanovana prezentace dokon&ené funkcionality pro vedeni spoleénosti.

Sprint Review s vedenim spole¢nosti probéhlo uspésné, dodana funkcionalita byla
povazovana za splnénou dle zadani a dle poZadavkU. Ze strany vedeni spoleénosti
nebyly vzneseny zadné pfipominky. Nasledovalo také retrospektivni setkani Scrum
Mastera s vyvojafi a ostatnimi ¢leny tymu, pfi kterém byla z jejich strany sdélena
pozitivni zpétnd vazba. S prlbé&hem druhého Sprintu byl tym spokojen, v pfipadé
potfeby bylo nékteré ze zadani upfesnéno Ci podrobnéji dovysvétleno a nebyly

zaznamenany zadné problémy s plnénim ukold.
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7 Vyhodnoceni a pripadna doporuceni

V ramci této kapitoly bude vyhodnocen navrh projektové optimalizace procesu vyvoje
webové aplikace, ktery byl ve vybrané spoleénosti Uspésné implementovan.
V kapitole 5.1 byla autorkou diplomové prace provedena analyza vyvoje webové
aplikace ve vybrané spoleénosti, pfi které byly identifikovany urcité nedostatecné
procesy ve vyvoji, které vyzadovaly zlepSeni. Mezi tyto procesy patfil napfiklad
neefektivni pribéh vyvoje webové aplikace zdlvodu chybéjici metodiky,
nedostateénych specifikaci jednotlivych zadani &i nespravného zplsobu prenosu
informaci. Na zakladé téchto identifikovanych slabych stranek ve vyvoji byl stanoven
cil navrhu tyto slabé stranky minimalizovat ¢i Uplné odstranit a zaroven splnit

konkrétni pozadavky a potfeby spole¢nosti, které byly zminény v kapitole 5.2.

7.1 Chybéjici metodika

Zasadnim problémem pro spoleénost a cely proces vyvoje webové aplikace byla
absence metodiky pro fizeni projektd, coZ vedlo k neefektivnimu fizeni dosavadniho
vyvoje novych funkci a rozsifeni. Chybé&jici konkrétni pravidla a postupy zpUsobily
prodluZzovani stanovenych terminl nebo pfili$ dlouhy proces vyvoje danych funkci
nebo rozsifeni. Ze strany spoleénosti byl vysloven poZzadavek na nastaveni postupl
a metodik, dle kterych by byly projekty fadné fizeny. Autorka diplomové prace navrhla
fizeni projektl dle agilni metodiky SCRUM, coz bylo nasledné aplikovano a testovano

na vybraném projektu.

Autorka diplomové prace hodnoti cely pribéh fizeni projektu dle agilni metodiky
SCRUM jako pfinosny a efektivni. Tato metodika poskytla vyvoji jasny smér,
pravidelnou komunikaci a zpétnou vazbu, ¢imz bylo umoznéno rychle reagovat na
zmeény, a zfetelné definované role, které mély v ramci projektu ur€itou odpovédnost.
Ze strany tymu byla k prlbéhu a fizeni projektu dle navrhu autorky diplomové prace

dodana nasledujici zpétna vazba:

e implementace agilni metodiky SCRUM umoznila lepsi pfehled o tom, kdo pracuje
na jakych ukolech a v jaké fazi se projekt momentalné nachazi. To pfispélo ke
komplexnimu pfehledu a snadnéjSimu sledovani pokroku projektu.
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e Rozdéleni projektu do jednotlivych Sprintl zajistilo moznost Iépe predpovidat
situaci ohledné skute¢ného terminu dokonéeni projektu a identifikovat pfipadna
zpozdéni.

e Prifazeni jasné definovanych polozek z Product Backlogu jednotlivym ¢élenlm
tymu zajistilo jejich plynulé a efektivni vypracovani.

e DdlleZité informace a zadani uUkoll byly spravovany na jednom mist&, ¢imz byl
zaru€en snadny a rychly pfistup k témto informacim. Nebylo nutné vyhledavat
potfebné informace ve vice komunikacnich kanalech a nedochazelo tak ke
zbyteénym ztratam ddlezitych informaci.

e Pomoci jasné definovanych roli byla zajisténa pfehlednost v odpovédnosti za
dané polozky a jejich nadefinovani. Byla tim usnadnéna komunikace
a minimalizoval se vznik zbyte¢nych nejasnosti, coz pfispélo k efektivnéjsimu
pribéhu projektu.

e Vyuziti metodiky SCRUM zajisti hladsi prdbéh zejména u vétsich, dlouhodobéjsich

projektd, pfi kterych je do procesu zapojeno vétdi mnozstvi lidi.

Pro dalSi budouci projekty je tymem navrhovano v ramci fizeni projektu v nastroji
Asana pfidani dalSiho sloupce, ve kterém budou shromazdovany dokoncené polozky
pfipravené ke kontrole. K tomuto testovani by mél byt pfifazen jeden ¢loveék, ktery
v pfipadé plné funkénosti pfesune polozku do sloupce vyhotovenych ukold
a v opacném pripadé vrati ukol danému ¢&lovéku, ktery na ném pracoval, aby jej
opravil. Tim bude zajisténa dikladna kontrola polozek v kazdém Sprintu a predejde

se tak zbyte¢nym chybam v budoucnu.

Autorkou diplomové prace je doplnéno doporuceni testovat dokonéené polozky
v jednotlivych Sprintech komplexnéji, aby bylo mozné lépe porozumét interakcim
mezi rGznymi ¢astmi funkcionality a bylo tak mozné odhalit potencionalni problémy,
které by pouhym testovanim jednotlivych polozek mohly byt pfehlédnuty. Vzhledem
k tomu, Ze v dobé, kdy probihal projekt, nebylo dostupné testovaci prostfedi, nebylo
mozné provadét testovani funkcionality mimo produkéni prostfedi. Pro budouci
projekty jiz bude zajisténo dUkladné a kompletni testovani funkcionality pred
nasazenim do produkce, aby se predeslo pridani nové funkcionality do aplikace

s chybami.
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7.2 Nedostatecna zadani

DalSim pozadavkem ze strany spole¢nosti bylo zlepSeni procesu formulace
a specifikace zadani, aby nedochazelo k nedorozuméni mezi zadavajicim a vyvojafi,
coz mélo ¢asto za nasledek nutnost pfepracovani vysledné funkcionality a zpomaleni
vyvoje webové aplikace. V ramci ndvrhu byl tento pozadavek fe§en pomoci Product
Backlogu, ve kterém byly stru¢né a jasné definovany jednotlivé poloZzky. Tyto polozky
byly v nastroji Asana reprezentovany prostfednictvim karet, do kterych méli pfistup
vSichni ¢&lenové tymu. Karty byly shromazdény v uréeném sloupci a prioritné
sefazeny. Obsahovaly struény popis pozadavku, pfipadné byly jejich soucasti
grafické &i ostatni podklady potfebné pro vyhotoveni Ukolu. Proces vytvareni

a pfedavani zadani dkoll byl tymem zhodnocen nasledovné:

e jasna a presné stanovena zadani umoznila Iépe porozumét pozadavkim
a ukollim, coZ usnadnilo jejich realizaci a minimalizoval se vyskyt pfipadného
nedorozuméni a neshody.

e U kazdé karty byl uveden termin, ve kterych bylo zadané danou polozku dokondit.
Tato vizualizace poskytovala Casovy pfehled o vSech zbyvajicich polozkach,

které bylo nutné dokoncit, coz vyrazné usnadfiovalo organizaci prace.

Autorkou diplomové prace je tvorba zadani hodnocena za uspokojivou. U vétSiny
polozek bylo zadani pro ¢leny tymu jasné a pochopitelné. S vypracovanim ukolu dle
zadani neméli vyrazné problémy. Nicméné, u nékterych polozek Product Backlogu
bylo nutné poskytnout drobné dovysvétleni &i dopliujiciinformace. Pro pfisti projekty
bude zohlednén fakt, Ze je nezbytné dlkladné a detailné popsat danou problematiku

u jednotlivych polozek pro jejich bezproblémové vypracovani.

Tym by pro budouci projekty v ramci specifikace zadani uvital informaci o tom, jak Ize
danou funkcionalitu v budoucnu dale rozvijet, aby byl na tyto budouci moznosti
rozvoje bran ohled jiz pfi prvnim vypracovani. Rovnéz pfi tvorbé jednotlivych polozek
a zadani shledava tym za uzite¢né, pokud by jednotlivi ¢lenové tymu mohli navrhovat
feSeni pro danou funkcionalitu, ktera by se nasledné s ostatnimi zvazovala. Dale je
dle tymu a vedeni spole¢nosti kli¢ové klast dliraz na dlkladné shromazdéni véech
potfebnych informaci pfi tvorbé Product Backlogu a zahrnout do procesu rovnéz

pfehled véci, u kterych mlze s novou funkcionalitou nastat vzajemné ovlivnéni. Pro
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zajisténi prehlednosti o vlivu jednotlivych polozek na ostatni je navrhovano vytvofeni
souhrnného schématu celé webové aplikace, v némz budou zachyceny vSechny

dllezité aspekty.

7.3 Prenosinformaci

Spatné nastaveny pfenos informaci mezi éleny tymu a ostatnimi zaméstnanci ved|
v procesu vyvoje k ¢astym zmatklm v komunikaci. Opakované se stavalo, Ze byla
pfijimana rozhodnuti ohledné dal$ich krokU ve vyvoji, ale nikde nebyla tato rozhodnuti
zaznamenana, pfipadné kym to rozhodnuti bylo stanoveno. Navrhem autorky
diplomové prace bylo jasné rozdéleni roli, aby byla zodpovédnost za jednotliva
rozhodnuti jasné stanovena. Byly definovany role Product Ownera, ktery nesl
zodpovédnost za Product Backlog, a Scrum Mastera, jehoz zodpovédnosti byl dohled
nad pribé&hem Sprintl a celym tymem. Déale byl vytvofen prostor pro sdilenou
komunikaci a sledovani pribé&hu projektu prostfednictvim nasténky v nastroji Asana.
V jednotlivych kartach byly uchované veskeré informace, podklady, dotazy
a pfipadna rozhodnuti o dalSich krocich. Pro pravidelnou komunikaci v tymu se konaly
Standup Meetingy, pfi kterych mél tym moznost diskutovat o konkrétnich ukolech &i
vzniklych problémech. Autorka diplomové prace zpozorovala, Ze nastaveni procesu
komunikace bylo provadéno efektivné. Komunikace probihala bez zdasadnich
komplikaci ¢i nejasnosti, coz pfispélo k plynulému pribéhu projektu. Pro tym, ktery na

projektu pracoval, byly pfinosné zejména nasledujici aspekty:

e Standup Meetingy byly uzite¢né, zejména diky jejich rychlosti. Umoznily rychlejsi
vysvétleni uréitych detaill a usnadnily porozuméni. Bylo to mnohem efektivnéjsi,
nez kdyby byla komunikace vedena skrze komunikaéni kanal Slack.

e VSechny potfebné informace byly pfehledné sepisovany a shromazdovany

v konkrétni karté, ktera pfedstavovala uréity ukol.

Pro dal$i projekty vyZaduje vedeni spole¢nosti zejména udrZeni rychlosti prlbéhu
Standup Meetingll, a to zdlvodu zachovani co nejvy3si mozZné efektivity
a soustfedénosti na dllezité body. Dale se tym shodnul na nazoru, Ze je potiebné
komunikovat vse jasné, strué¢né a srozumitelné, aby nedoslo k pfipadnym neshodam

v budoucim procesu vyvoje.
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Ze strany autorky je doporuéeno, Zze by bylo vhodné se na schlzkach setkavat
osobné, namisto online. Osobni setkani se vSemi ¢leny tymu umoziuje lepsi interakci
a komunikaci, usnadiiuje vyjadieni dotazl a pfipominek a zvy$uje zapojeni celého
tymu do diskuze, coz pfispiva k celkové efektivité. Dale pti feeni problém a novych
rozhodnuti umoZziiuje osobni setkani rychleji reakce a aktivni zapojeni véech &lenl

tymu.

7.4 Pomaly vyvoj

VySe zminéné nedostatky mély za nasledek nedodani hotovych funkcionalit v&as,
prodluZzovani stanovenych terminl a celkové zpomaleni vyvoje. Pro spolednost je
rychlost vyvoje zasadni, nebot se nachazi ve startupovém prostfedi, kde je rychly
a inovativni vyvoj oCekavan. Ze strany spolecnosti byl vznesen pozZadavek, aby byl

vyvoj urychlen.

Autorkou je vnimano, Ze na zakladé Fizeni projektu dle SCRUM a nastaveni pravidel
v tymu doslo k vyznamnému zlepSeni v procesu vyvoje. Projekt byl v daném terminu
dokonéen, byt byla jedna nedokoncena polozka z prvniho Sprintu presunuta do
Sprintu druhého. Tym zhodnotil celkovy pribé&h projektu a snahu urychlit vyvoj

nasledovné:

e byl poskytnut vétsi pfehled o stavu jednotlivych polozek Product Backlogu
aotom, kdo aktualné pracuje na jakém Ukolu. Diky tomu mél tym pfesnou
vizualizaci prlbé&hu projektu, respektive vjaké fazi se projekt momentalné
nachazi.

e Pomoci systematického sledovani pokroku vyvoje byla lépe organizovana
koordinace mezi frontendovymi a backendovymi vyvojafi, coz umoznilo
efektivnéjsi spolupraci. Ukoly na sebe plynule navazovaly a zabrénilo se tak

zbytec¢nému ¢ekani na dokondeni prace jinych ¢lenl tymu.

Béhem piInéni jednotlivych polozek pfi Sprintech byla zjisténa chyba, ktera mohla
vyvoj zpomalit. Z toho dlvodu je nezbytné, jak jiz bylo zminéno vys$e, polozky
dlkladné otestovat, a to nejlépe v testovacim prostiedi. Vtomto pfipadé ke

zpomaleni vyvoje a nedodrzeni terminu dokonéeni nedo$lo, zejména z divodu
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spravného zorganizovani a fizeni této situace. Bylo rozhodnuto, ze bude chyba
prioritné opravena ihned na zacatku druhého Sprintu, zatimco vyvoj pokra¢oval beze

zmeén.

7.5 Dilezitost vytvarenych funkci a rozsifeni

Vybrany projekt Expanze byl uZivateli shledan za dileZity z ohledu toho, Ze byl asto
ve zpétnych vazbach zadan. Bohuzel, nyni neni mozné posoudit vyuzitelnost nové
funkcionality na zakladé konkrétnich dat, protoze nebyl dostatek ¢asu na ziskani
relevantnich dat pro vyhodnoceni. Nyni se neda bohuzel ani celkové zhodnotit, zda
byla zalezitost s vytvarenim novych funkci a rozsifeni bez kontextu pIné odstranéna,
nicméné spole¢nost podnikla urdité kroky k tomu, aby vyvoj kladl diraz na potfeby
a poZzadavky ze strany uZivatell. Jsou pfipraveny dal$i nové projekty, které reflektu;ji
potifeby a pozadavky uZivatell na zakladé jejich zpétné vazby. Tyto projekty budou
v budoucnu postupné vypracovany a bude sbirana dal$i zpétna vazba, diky které

bude udavan smér vyvoje.

7.6 Ekonomické zhodnoceni navrhu

Je dllezité posoudit, jaky pfinos mél navrh projektové optimalizace procesu vyvoje
webové aplikace rovnéz z ekonomického hlediska. Pro dosazeni co nejpfesnégjsiho
ekonomického zhodnoceni navrhu je nezbytné dlouhodobé sledovat chovani
uzivateld v porovnani s minulymi mésici, ve kterych byl vyvoj novych funkci
pozastaven z dlvodu prepisu aplikace, coz prozatim neni mozné vyhodnotit, jelikoZz

nova funkcionalita byla uvedena do produkce teprve nedavno.

Pro udrZeni rlstu a rozvoje spoleénosti je dllezité nejen sledovat miru odchodu
uzivatel(l, ale také pravidelné ziskavat z jejich strany zpétnou vazbu. Rovnéz je
kliCové nadale dodrzovat navrzeny proces fizeni vyvoje k tomu, aby byl vyvoj webové
aplikace Tanganica rychly a efektivni. Cilem a snahou spolec¢nosti by mélo byt
postupné odstranéni vSech slabych strankek v procesu vyvoje, aby nedoSlo
k ohrozeni aplikace a celé spole¢nosti jak ze strany konkurence, tak ze strany

nespokojenych uzivateld.
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Pokud by byly zapoditany naklady na vyvoj, nejvétsim nakladem jsou mzdy vyvojard,
které &ini celkem 237 000 K& mési¢né. Pro uzivatele, ktefi aktivné vyuzivaji aplikaci,
je nastaven cenik s provizi spoleénosti ve vys$i 3 % z vygenerovaného obratu z reklam
skrze aplikaci Tanganica. Pokud by byla brana v potaz pro pokryti nakladd vyse
provize aktivnich e-shopd, kterych je v aplikaci prdmérné 400, musela by hodnota
vygenerovaného obratu skrze reklamy u kazdého jednotlivého e-shopu dosahnout

19 750 K¢ mésic¢né.

Rychly vyvoj a implementace novych funkci a rozsifeni do aplikace pfispéji
k rychlej$imu narlstu podtu aktivnich e-shopt, véetné narlstu jejich spokojenosti

s aplikaci. S nardstajicim po¢tem aktivnich e-shop( poroste i zisk spole¢nosti.
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Zaver

Cilem diplomové prace byla formulace navrhu pro projektovou optimalizaci procesu
vyvoje webové aplikace a jeho nasledna implementace, a to na zakladé provedené
analyzy soucasného procesu vyvoje webové aplikace Tanganica ve spoleCnosti
TGNCA, ktera odhalila slabé stranky, které by mohly do budoucna ohrozit nejen vyvoj
webové aplikace, ale i celkové fungovani spoleénosti. Vzhledem k tomu, ze se
spole¢nost TGNCA nachazi ve startupovém prostfedi, bylo nezbytné navrhnout
potifebné kroky k tomu, aby byl sou¢asny proces vyvoje optimalizovan a umoznén

rychlejsi a efektivnéjsi vyvoj webové aplikace.

Prvni polovina této diplomové prace byla vénovana teoretické Casti, ve které byl
vysvétlen projektovy management, jeho dlleZitost a procesy. Dale byla v praci
rozebrana definice projektu a projektového tymu, rozdéleni roli a funkce projektového
manazera. CtendF byl sezndmen s problematikou projektového fizeni v oblasti vyvoje
softwaru, charakteristikami softwarového projektu a se vsemi fazemi zZivotniho cyklu
vyvoje softwaru. V zavéru teoretické ¢asti byly predstaveny rizné pfistupy k vyvoji

softwaru a byly zminény digitalni nastroje pro usnadnéni projektového fizeni.

V uvodu praktické ¢asti byl &tenaf seznamen s vybranou spoleénosti TGNCA s.r.o.,
dale s webovou aplikaci Tanganica, ktera je hlavnim pfedmétem podnikani
spoleénosti a rovnéz byl popsan dosavadni vyvoj této webové aplikace. Nasledné
byla provedena analyza souasného procesu vyvoje webové aplikace s ohledem na
startupové prostiedi, ve kterém se spole¢nost nachazi. Na zakladé identifikovanych
slabych stranek vyvoje a pozadavkl spoleé¢nosti byl formulovan navrh pro
projektovou optimalizaci procesu tohoto vyvoje, jehoz cilem bylo identifikovana slaba
mista procesu vyvoje minimalizovat ¢i Uplné odstranit, aby nedos$lo k ohrozeni
samotné webové aplikace nebo celé spole¢nosti. Nasledné byl vybran projekt, na
kterém byl navrh implementovan. V zavéru prace byl cely pribéh projektu na zakladé
navrhu vyhodnocen jak autorkou diplomové prace, tak zaméstnanci a vedenim

vybrané spole¢nosti.

Na zdkladé pozorovani pribéhu projektu je autorkou diplomové prace doporuéeno
pro budouci projekty dodrzovat implementovanou metodiku s drobnymi Upravami
tykajici se komplexniho testovani novych funkcionalit pro zajiSténi porozumeéni jejich
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interakcim s rdznymi ¢astmi aplikace. Déale je doporu¢ena osobni pfitomnost na
pravidelnych schiizkach pro jejich lepsi efektivitu a neustéle a pravidelné naslouchat

potfebam a poZzadavkim uzivatel(.

Na zakladé ziskané zpétné vazby od zaméstnancl a vedeni spolednosti na
implementovany navrh je doporuc¢eno dodrzovat detailni popisy jednotlivych polozek,
aby byla jejich zadani jasna, stru¢na a srozumitelna. Dale se navrhuje zahrnout do
téchto popisl poloZzek informace o dal$im budoucim rozvoji projektu nebo dané

polozky a provést drobné Upravy v nastroji Asana pro vizualni fizeni polozek.
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