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Metodiky vyvoje softwaru

Souhrn

V soucasné dob¢ jsou agilni metodiky trendem v oblasti vyvoje software. Nelze
ovSem obecn¢ fici, ze jsou agilni metodiky lepsi nez tradi¢ni (rigor6zni) metodiky. Vzdy je
tteba analyzovat prostfedi konkrétniho podniku, projektu a okoli, aby bylo mozno vybrat
vhodnou metodiku. Tato prace se zabyva volbou vhodné metodiky a nasledné i
implementaci vybrané metodiky v prostfedi konkrétni firmy. Déle se vénuje dostupnym
softwarovym ndstrojim uréenym pro podporu vyvoje softwarovych projektli a stanovenim

metody pro vybér vhodného néstroje s ohledem na pozadavky podniku a projektu.

Klicova slova: agilni vyvoj, agilni metodiky, vyvoj software, Extrémni programovani,

Kanban, Scrum, Feature Driven Development



Methodologies for Software Development

Summary

Agile Methodologies represent a new trend on a software development field.

Compared to rigid methodologies, we cannot determine whether agile methodologies
is the best way for a software development. It is necessary to consider the specific
company settings and project targets to choose the most suitable methodology using the
tools

This thesis describes the main features of both the rigid and agile methodologies as
well as the special software tools designated for a software project development.

In the next section the author describes his own experiences from both the optimal
methodology selection process and the implementation process applying the specific
methodology in the software development project in an active company with whom he
worked. He compares several project administration tools as well as his contribution to the
selection process of the best suitable SW for that company where he set up and applied his

own multi-criterion analysis.

Keywords: Agile software development, Agile Methodologies, Software development,

Extreme programming, Kanban, Scrum, Feature Driven Development
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1 Uvod

Oblast softwarového inzenyrstvi proSla v poslednich letech znacnym vyvojem.
Kromé¢ tradi¢nich metodik vyvoje softwaru se zacaly Casto diskutovat a v praxi vyuzivat
metodiky agilni, které umoziiuji pruzné¢ reagovat na zmény a vysledny produkt dodavaji po
¢astech a pribézné. Obecné ovSem neni mozné konstatovat, Ze jsou agilni metodiky lepsi
nez tradi¢ni metodiky nebo ze se podle obecné zazitého ndzoru nehodi pro korporace a
velké projekty. Vzdy zalezi na konkrétnim projektu, prostfedi a u agilnich metodik
zejména na komunikaci mezi zdkaznikem a vyvojovym tymem.

Diplomova prace navazuje na Bakalafskou praci autora na téma “Systém pro fizeni
projektt a podpory ve firm¢”, ve které byl proces vyvoje software popsan pouze okrajove.
Tato prace se zabyvd metodikami vyvoje softwaru, volbou optimdlni metodiky pro
konkrétni projekt a také volbou softwarového ndstroje pro podporu metodiky. Volba
spravné metodiky je klicovd a ma pfimy dopad na kvalitu vysledného softwarového
produktu. V teoretické Casti jsou detailné popsany vybrané agilni metodiky a tradi¢ni
metodiky a postupy. Kazdd z metodik je zhodnocena a jsou popsany jeji silné a slabé
stranky. Nejvétsi prostor je vénovan agilnim metodikdm, zejména metodice Scrum, jejiz
zavedeni v konkrétnim podniku je popséno v praktické €asti této prace. V ni jsou rovnéz
popsany konkrétni problémové situace, se kterymi se vyvojovy tym musel potykat pfi
implementaci metodiky, a takeé jejich feSeni.

Pro podporu administrace procesu pfi fizeni vyvoje softwarovych projektl existuji
rizné podplrné nastroje. Zejména softwarovych podplirnych néstrojii jsou na trhu stovky,
a proto miZze byt jeho volba znacné komplikovana a vyZaduje urcity stupen kvalifikace v
oboru. Kazdy nastroj nabizi jiné funkce, ma jiné vlastnosti a je tfeba ho vybirat s ohledem
na konkrétni zdméry a cile konkrétniho podniku. Nevhodny vybér podpiirného nastroje a
jeho nésledna zména po zavedeni sebou nese zna¢né ndklady. Jednim z hlavnich cilt této
prace je stanoveni metody, pomoci které je mozné vybrat co nejvhodné&jSi nastroj pro

konkrétni projekt.
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2 Cil prace a metodika

Hlavnim cilem prace je urcit vhodnou metodiku pro vyvoj softwarového produktu a

jeji zavedeni v konkrétnim podniku. Spolu s vybérem metodiky bude dale provedena

analyza priorit daného podniku, na zaklad¢ které bude vybran softwarovy nastroj, ktery

bude danou metodiku podporovat.

Dil¢im cilem je tedy i analyza dostupnych softwarovych néstroji pro podporu

metodik vyvoje softwaru, jejich filtrace dle zvolenych kritérii a zakladé stanoveni

konkrétnich priorit podniku bude vybran podplirny software pro administraci ¢innosti a

ukoll po zavedeni nové metodiky.

Vsechny cile diplomové prace souhrnné popisuje Tabulka 1.

Tabulka 1: Cile diplomové prace (Zdroj: Autor)

ID cile

Popis cile

Metoda dosazeni cile

Analyza a popis zavedeni
vhodné metodiky pro
vyvoje software.

Pozorovani soucasného stavu vyvoje SW v podniku.
Analyza problém( a vyuZiti dostupnych metod pro
volbu vhodné metodiky vyvoje softwaru.

Provedeni analyzy trhu a
vzajemné porovnani
dostupnych nastroji pro
podporu metodik vyvoje
softwaru.

Analyza trhu a identifikace dostupnych néstroju.
Stanoveni filtracnich kritérii pro uzsi vybér
nastrojl. Stanoveni filtracnich kritérii pro vzajemné
porovnani nastrojii. Porovnani nastroju s
interpretaci vysledkd.

Identifikace a popis vyhod
a nevyhod spojenych s
jednotlivymi metodikami
vyvoje software a popis
procesu vybéru vhodné
metodiky.

Analyza dostupnych zdrojl o uvedené
problematice a jejich diskuze.

Tato diplomova préce je kombinaci teoretického a empirického typu préce.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Principy vyvoje SW projektu

Abychom pIn¢ pochopili metodiky vyvoje SW projektt, je nutné predstavit principy
projektového fizeni. Jelikoz se tyto oblasti v urcitych Castech protinaji a dopliuji, tak jejich
spravnou kombinaci zvySujeme $anci na uspésné dokonceni SW, a tim padem i GspéSny
konec projektu. To vSe za jednim spoleCnym cilem, dodat klientovi SW fungujici podle
jeho predstav, v urcité kvalité, ve stanovenych terminech a za daného rozpoctu (s urcitymi
omezenymi zdroji). [1]

Neni mozné zavést jednotné déleni metodik dle jejich ucelu, protoze kazda metodika
pokryva jinou cast ze zivotniho cyklu projektu. Nékteré metodiky se snazi pokryt cely
proces od predprojektové faze az po nasledny servis a podporu projektu po jeho ukonceni.
Jiné metodiky se naopak zamétuji pouze na ¢ast samotného vyvoje SW. Na niZe uvedeném
obrazku ¢. 1 je uvedeno rozdéleni metodik do tfi zékladnich oblasti. Jedna se pouze
0 zjednoduseny pohled na celou problematiku a rozhodné ho nelze brat jako jediné mozné

rozdéleni metodik. [16][2]

Oblasti metodik

Metodiky
fizeni
projektd

Metodiky
vyvoje SW

Ostatni metodiky

Obrazek 1: Prinik oblasti metodik (Autor dle [2])

Nize jsou uvedeny konkrétni zastupci metodik z kazdé vySe definované oblasti:
e Metodiky vyvoje SW

o Rigorézni metodiky
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*  Vodopadovy model,
= Spiralovy model,
= Unified Software Development Process (zkracen¢ Unified Process),
= Rational Unified Process,
» Multidimensional Management and Development of Information
Systems (MMDIS)
o Agilni Metodiky
= Scrum,
= Kanban,
» Extrémni programovani (Extreme Programming, XP),
» Feature Driven Development (FDD),
* Agilni modelovani (Agile Modeling)
e Metodiky fizeni projektl

o PRINCEZ2,
o PMBOK,
o PMI

e Ostatni metodiky
o ITIL,
o COBIT
Tato prace je zaméfena pouze na oblast metodik vyvoje SW. V rdmci této oblasti
jsou popsani vybrani zastupci zejména agilnich metodik a vybranych tradi¢nich metodik.

Samostatna kapitola je vénovana vybéru vhodné metodiky pro konkrétni projekt.

3.2 Projekt a projektovy trojimperativ

Projektovy trojimperativ neboli trojuhelnik projektového fizeni definuje tii roviny,
ve kterych se pfi realizaci projektu pohybujeme. Jedna se o:
e Cas (Terminy)
e Zdroje (Néklady)
e Funkcionalita (Cil)
Pro uspésnou realizaci projektu se tedy musime pohybovat v téchto tfech rovinach,

které ndm vymezuji prostor. Rozdil mezi tradicnim pfistupem a agilnim piistupem je
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znadzornén na nasledujicim obrazku, ktery srovndva vyznam zakladnich proménnych

pfi vyvoji SW [5]:

Metodiky s tradi€énim pristupem a agilni metodiky

Tradicni pFistupy Agilni pFistupy

F———

il

F———

Obrazek 2: Metodiky s tradi¢nim pristupem a agilni metodiky (Zdroj: Autor dle [3])
3.2.1 Agilni trojimperativ

Jiny pohled na agilni projektovy trojimperativ ukazuje Jim Highsmith [3]. Uvadi
trojuhelnik, ktery ukazuje skute¢né cile projektu.
1. Vytvafeni hodnoty, kterou zédkaznik o¢ekava
2. Budovani kvality, kterd zrychli proces vyvoje a vytvoii Zivota schopnou platformu
pro budouci rozvoj

3. Dodrzeni urcitych omezeni (cil, zdroje a terminy)
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Agilni pristup

Hodnota
(Produkt schopny nasazeni)

Omezeni
. cil
Kvalita (maximéini)
(Spolehlivost,
Pfizphsobivost)
£as [ Terminy Naklady / Zd roje
[minimalni} [minimalni}

Obrazek 3: Agilni trojimperativ (Zdroj: Autor dle [3])

Pro spravné a Uplné pochopeni uvedeného agilniho projektového trojimperativu je
nutné si jeho jednotlivé ¢asti rozebrat bliZe.

Hodnota

Studie ukazuji, ze vice nez 50% funkcnosti SW je vyuzito zcela vyjimecné nebo
vibec. Pfestoze jsou urcité Casti této malo vyuZivané funkcionality nutné (napiiklad
finan¢ni uzéverka na konci roku), je zde stale velké procento funkcionality, ktera je zcela
nevyuzivana. Z toho vyplyva, Ze dokonceny rozsah (funkcionalita) neni zdaleka tak
relevantni kritérium pro kontrolu stavu projektu. Namisto funkcionality bychom méli
pouzivat hodnotu, mimo to bychom se méli spiSe ptat “MiZeme nas produkt jiz nasadit?”
namisto “Implementovali jsme vSechny poZadavky?” Pro ptiklad uvadi projekty, které
byly nasazeny s 20% az 30% funkcionalitou oproti ocekdvanému rozsahu a zakaznik byl
spokojen, protoZe jeho zékladni pozadavky byly splnény.

Kvalita

Agilni trojuhelnik vyzdvihuje roli kvality, na niZ se miZeme divat ve dvou

horizontech.
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1. Soucasna kvalita ukazuje na kvalitu soucasné iterace vydani produktu. Méti
pozadovanou hodnotu ve form¢ implementovanych poiadavkﬁ. V opacném pfiipade,
pokud je produkt nespolehlivy nebo opakované selhava, tak neni schopny pfinaset
pozadovanou hodnotu.

2. Budouci kvalita odpovida na otdzku “Bude produkt pfinaSet pozadovanou hodnotu v
budoucnosti?”. Schopnost dodévat produkt v budoucnosti testuje aplikaci z hlediska
schopnosti reagovat na planované i neplanované zmény. Casto mizeme pouzit
flexibilni navrh aplikace pro ocekavané zmény, ale hlavni strategie pro vyrovnani se s
neo¢ekavanymi zménami je udrzovani technického dluhu na nizké Grovni.

Omezeni

Posledni ¢asti agilniho projektového trojuhelniku jsou omezeni, tedy cil, zdroje a
terminy. Neni tomu tak, ze by tyto ¢asti byly nedilezité, ale jednoduSe to nejsou cile
projektu. Omezeni jsou kritickd pro dodéani, udavaji jasné hranice, ve kterych musi tym
operovat. Nicméné pouze jedna z uvedenych casti (cil, zdroje a terminy) mize byt tou
klicovou a na agilnich projektech to byvaji terminy.

Agilni trojimperativ nam tedy nabizi zcela odlisSny zptsob pohledu na uspéch. Je
mozno jej interpretovat jako kli¢ k pochopeni paradoxu ptizplisobeni naproti dodrzeni

planu. [3][5]

Nize uvedeny obrazek tedy souhrnné zobrazuje evoluci projektového trojimperativu.

Traditional Agile Iron Agile
Iron Triangle Triangle Triangle
Scopa Scopa Value
A l
Schedula Schadule Cluality Constraints

Obrazek 4: Evoluce agilniho trojimperativu (Zdroj: [3])

18



3.3 Mira uspéSnosti IT projekti

Miru tspéSnosti IT projektd dobfe charakterizuje Chaos Report [4], ktery je
publikovan kazdoro¢né€ od roku 1994 a piinasi globalni pohled na stav uspésnosti IT
projektd. Studie z roku 2015 publikuje souhrnny pohled vychazejici z porovnani vysledki
vice nez 50 tisic projektii z celého svéta, které byly realizovany v letech 2011 az 2015.

Pro ucely studie byly definovany dvé zakladni méfitka. Tato zékladni meéfitka
potfebujeme pro pochopeni nize uvedené tabulky ¢islo 1, ktera je soucasti studie.

Stav projektu:

1. Uspé&sny projekt

a. Projekt byl dokoncen za pfedem stanoveny ¢as, ve stanoveném rozpoctu a
se vSemi vlastnostmi a funkcemi s jakymi byl naplénovan.

2. Projekt dokoncen s vyhradami

a. Projekt byl dokoncen, ale ptesdhl rozpoCet nebo piekrocil stanoveny
casovy ramec nebo byl doddn s mén¢ funkcemi, nez bylo naplanovano

3. Neuspésny projekt

a. Projekt byl zastaven v urc€ité fazi vyvojového cyklu
Velikosti projektu:
1. Maly projekt
a. Rozpocet do 1,5 mil. USD (38 mil. K¢)
2. Stiedné velky projekt
a. Rozpocet od 1,5 mil. USD (38 mil. K¢) do 6 mil. USD (152 mil. K<)
3. Velky projekt
a. Rozpocet od 6 mil. USD (152 mil. K¢) a vyse
Nyni jsme definovali zakladni meéfitka, kterd potfebujeme pro pochopeni niZe

uvedené tabulky, kterd je soucasti studie.
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Tabulka 2: Uspénost IT projektii s vazbou na zvolenou oblast metodik (Zdroj: Autor dle [4])

. . | OspsEny Projekt Nedsp&ny
Velikost projektu Metodika roiekt dokonéen s roiekt

proj vyhradami prol

Bez rozliseni velikosti Agilni 39% 52% 9%
projektu Rigorozni 11% 60% 29%
Agilni 18% 59% 23%

Velké projekt

ey Rigorézni 3% 55% 42%
Agilni 27% 62% 11%
Stredné velké projekty g — > > >
Rigorozni 7% 68% 25%

Agilni 58% 38% 49

Malé projekty ,g| m, = - - %
Rigorozni 44% 45% 11%

vvvvvv

metodiky. Pokud se na vysledek podivame z jiného tuhlu pohledu, mizeme také
konstatovat, ze je lepSi realizovat malé projekty. Pokud neni mozné rozsah projektu
zmenS$it a prace napiiklad rozdélit na vice menSich projektd, je opét dle studie vhodné
zvolit agilni metodiky 1 pro velké projekty. Tyto vysledky jsou konzistentni 1 s
historickymi daty, nejedna se tedy pouze o neocekavany vykyv v roce 2015. [6][4]

Dale jsou dostupné prizkumy State of Agile Report 2015 [7] a 2015 State of Scrum
Report [8], které pojednavaji zejména o pouzitych podpurnych néstrojich, o zkusenostech s

agilnimi metodikami a o pouzivanych praktikach agilnich metodik. [7][8]

3.4 Uvod do metodik

Kazd4d metodika se zabyva uréitou mnozinou aspektl procesu vyvoje software a
predstavuje souhrn doporucenych praktik a postupl. Neékteré metodiky se vénuji
problematice vyvoje SW jako celku, ale vétSina zéastupcti metodik pokryva vzdy jen
urcitou Cast procesu vyvoje SW. Jednotlivé metodiky se tedy li§i svym rozsahem,
pouzitymi technikami a také formalni narocnosti.

V soucasné dob¢ existuje nepfeberné mnozstvi metodik zabyvajicich se
problematikou vyvoje SW. Kazda z metodik je vice ¢i mén¢ odlisna od druhé a je tedy
vhodna pro rozdilné typy projektii. Nekteré metodiky se naopak do zna¢né miry piekryvaji.
Diivod je jednoduchy, kazdy projekt je jedinecny a specificky, ma urcitd omezeni a

pouziva jinou technologii. Metodika je ve své podstaté zachyceni urcitého stavu, jak v
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néjakém okamziku na konkrétnim projektu dané procesy a postupy fungovaly uspésné. To
ovSem neznamend, ze po zavedeni dané metodiky na vybrany projekt se stejnymi rysy
bude vSe fungovat. Metodiku musime obvykle piizptsobit nasim potfebam, tedy upravit
pro potieby naseho konkrétniho projektu. Casto je potieba z metodiky uréité jeji ¢asti
vynechat a naopak si z jiné metodiky jiné jeji ¢asti vypujcit. To je ovSem proces, ktery neni
mozné implementovat ihned, proto se snazime vybrat vhodnou metodiku, implementovat ji
a postupem casu ji na zakladé monitorovani priabehu vyvojového cyklu upravovat pro dané
prostiedi. JednoduSe feceno, z4dnd metodika nepfedstavuje jednoduchy a univerzalni
navod, jak postupovat pii vyvoji SW. Vzdy zalezi na tom, jak dobfe dokazeme danou
metodiku v daném prostiedi implementovat.

Na niZe uvedeném obrazku mulZeme vidét pokryti Zivotniho cyklu vyvoje SW u

vybranych metodik.

Rational Unified
Process i

Extrémni ! f !
programovani ;

i | : i fizeni projektu
] | ——— procesy
] praktiky, aktivity, produkty

Feature-Driven
Development

SCRUM | = — : ——

== pokryto
[ nepokryto

Test-Driven
Development

. :
! 1
: : : : ; ,
L L 1 L [ 1 'l [ 'l
L | L} L} L] 1 T L} L L]

vytvoieni  specifikace navrh kodovani testovani integracni systémové akceptaéni provoz
konceptu  pozZadavku jednotek testovani testovani  testovani

Obrazek 5: Srovnani metodik z pohledu pokryti Zivotniho cyklu SW (Zdroj: [9])

Také historie metodik vyvoje SW je relativné nové odvétvi, na rozdil naptiklad od
stavebnictvi, kdy prvni architektonické myslenky se objevily ve 3. tisicileti pf. n. 1. v
sumerské architekture. Jiz v této dobé lidé vyuzivali zakladnich pocetnich ukonii a
systematicky si predavali zkuSenosti. Naproti tomu prvni metodika pro vyvoj informacnich
systémi byla sestavena az v roce 1960 pod jménem SDLC (Systems Development Life
Cycle). [9]

3.4.1 Volba vhodné metodiky

Volba vhodné metodiky mé dilezitou roli pii vyvoji SW. Pfi jejim vybéru musime
myslet na to, Ze kazdy projekt, zékaznik, vyvojovy tym a technologie jsou specifické, ale
také ze metodika nam sama o sob¢ Uspech nikdy nezaruci. Proto je diilezité pamatovat na

tyto zakladni premisy:
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1. pro kazdy projekt se hodi jiny ptistup (tedy jind metodika);
2. kazda metodika vyzaduje urcité upravy pro konkrétni implementaci
Metodika zavadi ur¢itd pravidla a rdd do procesu vyvoje SW a predchazi tim
pfipadnym nejasnostem a nedorozuménim. Urcuje jasnou roli kazdého ¢lena tymu, kazdy
vi, co a kdy ma d¢lat. S tim souviseji i predem dané kompetence a odpovédnosti. Pouziti
vhodné metodiky obecné snizuji riziko netispéchu. [10]
Na nize uvedeném obrazku je dle E. Machackové znazornén graf volby typu

metodiky dle zkuSenosti s technologii (vodorovna osa) a stavu pozadavki (svisla osa).

Nejasné, & ] —
neodsouhlasené i VyZaduje specificky
\_ Anarchie pristup — inovace, véda a
vyzkum
g T
> Zde maiji agilni pfistupy
= Kopmplexni nejvétsi pridanou
g hodnotu
& \ Slofité —
. ) Jednoduché \\ Klasické pfistupy lze
Definované, — : S
. \ uplatnit po tuto hranici
odsouhlasené |
l >
Technologie
Znama Nezndama, nova

Obriazek 6: Volba typu metodiky dle technologie a stavu pozadavka (Zdroj: [10])

Jak je tedy zfejmé, tradicni metodiky neni vhodné pouzit pro vyvoj SW projektd, u
kterych se pfedpokladd behem jejich vyvoje velké mnoZstvi zmén, ptipadné v situacich,
kdy zakaznik nevi nebo ani s pomoci dodavatele nedokaze jasn¢ definovat svoje potieby.
Rovnéz neni vhodné pouziti tradiéni metodiky u projektl, kde bude pouzita nova
technologie, se kterou nema dodavatelsky vyvojovy tym zatim zadné zkuSenosti. To by

mohlo vést k velice zdlouhavému a slozitému procesu s nejasnym vysledkem.
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Prehled klicovych hledisek a jejich pfednosti a slabin je dle A. Buchalcevové [11]

nasledujici:

Tabulka 3: Pfehled kli¢ovych hledisek a jejich pFednosti a slabin (Zdroj: [11])

Metodika

Rigorézni metodiky

Agilni metodiky

Napln metodiky

Zaméruji se na explicitni znalost a
pohlizejici na lidi jako na sekundarni
faktor.

Zaméruji se na ,tacit” znalosti,
chapou lidi jako klicové faktory
Uspéchu.

Definovana tzv. sotva dostatecna
metodika, kterd se zaméruje na

ke kvalitnimu vysledku.

Podrobnost v . , cy

ey 5 - , . cmn(.)stl., k:c.ere vy'.cvarejllhodnotu, a
Procesy a Cinnosti jsou popsany velmi eliminuje ¢innosti, které hodnotu
podrobné. neprinase;ji.
Zaméreni na kvalitu procest a Zameéreni na hodnotu pro

Kvalita predpoklad, Ze kvalitni procesy povedou | zdkaznika a vysokou kvalitu

produktu.

Predvidatelnost

Predpoklada predvidatelnost
budoucnosti, dliraz na anticipaci (sbér
pozadavk( predem, planovani predem).

Predpoklada nepredvidatelnost
budoucnosti, diraz na adaptaci na
zmény (prirGstkové
shromazdovani pozadavkd,
planovani pro iteraci).

Zmény

Zmény podléhaji fizeni zmén a je snaha
zmény minimalizovat.

Snaha zmény umoznit a vyuZit je,

umoznuji zakaznikiim prehodnotit
své pozadavky s ohledem na nové
znalosti.

Definovatelnost
procesu vyvoje
software

Vyvoj software je definovany proces, je
mozné jej bez problému opakovat.

Vyvoj software je empiricky
proces, nemUze byt konzistentné
opakovan, ale vyZaduje konstantni
monitorovani a adaptaci.

Hodnota pro

Pfedpoklad, Ze dobré procesy vedou k
dobrym vysledklim, je pfilis zaméren na

technologickych pracovnika.

zakaznika vlastni procesy, ne na vysledky pro Nejvyssi prioritou je uspokojovat
zdkaznika. zakaznika.
Pfesun nositele fizeni z tymu na
Participace Jen v pocatecnich a koncovych fazich, zadkaznika, zakaznik je fidicim
zakaznika na po podpisu dokumentu specifikace subjektem béhem celého projektu,
projektu pozadavk( fizeni prebira tym pfi kazdé iteraci zakaznik mize

ménit priority funkci.

Rozsah feSeni

Vyvojari se snazi do systému zabudovat
vsechny funkce, které by mohl zakaznik
v budoucnu potfebovat.

Pouze poZadované funkce,
pozadavek minimalizace.

Vztah zakaznik-—
vyvojar

Zajistén smluvné, nedlvéra.

Duavéra a spoluprace.

Lidsky faktor

Sekundarni, dokumentaéné zamérené
procesy se snazi vykazat lidi do role
zaménitelné soucastky.

Primarni, vyuZziva individualit a
silnych stranek lidi.

Kvalifikace lidi

Staci standardni jedinci.

Duraz na schopnosti, znalosti a
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Metodika

Rigorézni metodiky

Agilni metodiky

dovednosti lidi.

Specialisté vs.
generalisté

PoZadavek uzké specializace lidi.

Pozadavek integrace znalosti a
stalé kooperace, sdileni znalosti v
tymu, tymové feSeni problému,
spiSe generalisté nez specialisté.

Zpusob Fizeni

Tradi¢ni zplsob fizeni je formovan na
zakladé neduveéry, direktivni fizeni,
kontroly.

Vldcovstvi a spoluprace, je
formovano na dlivére a respektu.

Vyznam
programovani
pri vyvoji SW

Duraz a hodnota jsou kladeny na
architekturu, pozadavky a navrh,
kédovani a testovani jsou chapany jako
¢innosti s nizkou , konstrukéni”
hodnotou.

Ddraz na programovani jako
¢innost prindsejici hodnotu.

Jednoduchost

Spise slozité feseni, které se snazi
obsahnout i budouci pozadavky.

Ddraz na jednoduché reseni Zzadné
zabudovavani budoucich
pozadavka.

slozita pravidla

Jednoducha vs.

Metodiky se snaZi popsat vse, s ¢im se
mUzZe vyvojovy tym setkat.

Obsahuji generativni pravidla —
minimalni mnozinu véci, které
musite délat ve vSech situacich.

Modelovani

Velky ddraz na modelovani, zejména
modelovani predem — big design in
front of, potom se zmrazi pozadavky.

Agilni modelovani, pfi modelovani
nejde o model jako takovy, ale o
akt modelovani, smyslem
modelovani je komunikace.

Zdroje byvaji proménnou veli¢inou,
ktera zpravidla roste.

Forma
komunikace Prevaziné pisemna. Duraz na komunikaci tvari v tvar.
Podstatna neni dokumentace, ale
Dokumentace .y ,
Rozsahla dokumentace. pochopeni.
Zptisob vyvoje Spv>1|s§e vodo’padovy, E’”P?dne |ter§t|vn| a .Prlrustko.vy vyvoj s velmi kratkymi
pfiristkovy s dlouhymi iteracemi. iteracemi.
Snaha vidy realizovat nejvyssi
hodnotu z danych penéz, cilem je
hodnota pro zdkaznika, ne
Ekonomika perfektni systém, hodnota je

kombinaci funkci produktu, které
odpovidaji potfebam zakaznika v
urcity ¢as a za urcitou cenu.

3.4.2 Systémy pro vybér metodiky

Systémem, ze kterého vychéazi naptiklad i1 Ceskd metodika METES, popsana
v kapitole 3.4.2.1, je metoda navrzena a patentovand Davidem Heckselem s nazvem
“System and method for software methodology evaluation and selection” [13]. Patent byl

publikovan 2. prosince 2004 a té¢hoz roku byl zvefejnén na osobnich strankach Hecksela.
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Bohuzel v soucasné dobé jsou stranky jiz nedostupné a obsah je pfistupny pouze pies
internetovy archiv na strance Archive.org. [12]
Systém definuje 62 atributti oznacenych jako kliCové pro vybér metodiky. Atributy
jsou rozdé€leny do 4 skupin:
1. Lidé
2. Proces
3. Technologie
4. Koftenové¢ atributy
Vybrané atributy, véetné jejich castecného ohodnoceni v souvislosti s konkrétni
metodikou, tak jak je uvedeno pfimo ve vySe uvedeném patentu, jsou uvedeny v piiloze G.
Tento systém vybéru metodiky neobsahuje vychozi ohodnoceni ani malé casti
metodik, ani pfesny postup vypoctu. Jedna se o konceptualni model, a proto by jeho
pouziti pro konkrétni projekt v praxi znamenalo zna¢nou vyzkumnou a analytickou

kapacitu pro pfipravu konkrétni implementace.

3.4.2.1 Vybér vhodné metodiky pomoci systému METES

Systtm METES, celym nazvem Methodology Evaluation System, je systém
umoznujici vybeér vhodné metodiky pro konkrétni projekt a jeho vychozi komponenty jsou
pfipraveny k pfimému pouZziti na konkrétnim projektu. Autorkou systému je doc. Ing.
Alena Buchalcevova, Ph.D., ktera plsobi na katedie informacnich technologii Vysoké
Skoly ekonomické v Praze. [13]

Struktura syst¢ému METES je zachycena formou UML 2.0 diagram na obrazku niZe.
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Criterion
Assessment system Criteria group name
. name description
>
1 :‘;';Zm" > description importance
4 | type 1.5 ] scale
METES |o \ weight
version uses
uses
v A4
1 (‘.enum},
Assessed methodologies basis E:E‘"Ua: Criteria group name
oup
asessment system version PROCESS
COMPLEMENT SUPPORT
SELECTION PRODUCT
PEOPLE
1.*
Methodology principles
Methodology assessment 1
au'lhl:lr .,-——"/-
date
last update > | Complementary criterion value
methodology name .| eriterion
methodology version 1. value
Selection criterion value
criterion
optimal value
minimum
maximum

Obrazek 7: Konceptualni model systému METES (Zdroj: [12])

Systétm METES se tedy strukturou déli na dv€ hlavni ¢asti, popis jednotlivych
metodik a jejich kritérii (“Methodology assesment”) a samotny posuzovaci a vybérovy
systém obsahujici vybrana kritéria (“Assesment system’). Jednotlivda hodnotici kritéria
vybranych metodik jsou dale rozdélena do skupin:
e Klicova kritéria
o Produkt
o Lidé

¢ Doplitkkova kritéria
o Proces
o Podpora

Jednotliva kritéria maji stanoveny vahy pro deterministické vyjadieni jejich
dilezitosti relativné k ostatnim kritériim. Systém METES obsahuje i vychozi nastaveni

vah, je tedy mozné vychozi vahy pouzit, nebo je lze stanovit dle priorit daného projektu.
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Nize uvedena tabulka €. 4 prezentuje optimalni hodnoty vybérovych kritérii pro
kazdou z metodik stanovené piimo systémem METES. Pokud je tfeba rozsitit zakladni

bazi metodik, je to mozné, predpokladem je ovSem detailni analyza nové metodiky.

Tabulka 4: Optimalni hodnoty vybérovych kritérii posuzovanych metodik (Zdroj: [12])

Open

Klicové kritérium RUP uUP FDD Scrum | XP CMMI
Kriticnost projektu 5 2 3 3 3 5
Délka projektu 4 2 2 3 2 4
Stabilita pozadavk( 2 1 1 0 0 3
Znovupouzitelnost 3 2 2 1 1 3
Velikost projektu 5 2 5 5 3 5
Nedostatek manazerskych

zkuSenosti 4 4 3 2 2 4
Nedostatek kvalifikace tymu 5 5 3 1 1 4
Nedostatek motivace tymu 4 4 2 1 1 4
Dostupnost zakaznika 4 3 1 0 0 4
Velikost tymu 5 2 3 3 1 5
Geografické rozloZzeni tymu 5 1 1 3 1 5

Vyse uvedend tabulka je v ptiloze H zndzornéna ve formé pavucinového grafu.
Tabulka €. 5 uvadi vychozi vahy vySe uvedenych vybérovych kritérii. Tyto vahy jsou opét
vychozi soucasti syst¢tmu METES. Vahy je mozno opét upravit dle specifik projektu.
Tabulka 5: Vychozi vahy vybérovych kritérii (Zdroj: [13])

Klicové kritérium Hodnota

Kriticnost projektu 0,219
Délka projektu 0,133
Dostupnost zakaznika 0,200
Velikost tymu 0,169
Geografické rozlozeni tymu 0,113
Stabilita pozadavka 0,041
Znuvupouzitelnost 0,033
Velikost projektu 0,039
Nedostatek manazerskych zkuSenosti 0,015
Nedostatek kvalifikace tymu 0,020
Nedostatek motivace tymu 0,020
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Dalsi soucasti potiebnou k vyhodnoceni optimalni metodiky pro konkrétni projekt je
stanoveni projektovych vybérovych kritérii, tedy bodové ohodnoceni soucasného stavu
projektu. Toto ohodnoceni neni a ani nemuize byt soucasti systému METES, protoze je
kazdy projekt je jedinecny a je tieba ho stanovit individudlné. Stupnice, dle které se
jednotliva klicova kritéria hodnoti, je uvedena v pfiloze I.

Na zéklad¢ vah, optimalnich hodnot vybérovych kritérii a projektovych vybérovych
kritérii je moZno vypocitat pomoci vazeného souctu nejmensi vzdalenost aktualniho stavu

projektu od optimalniho feSeni, tedy optimalni metodiku. Vzorec je uveden na obrazku

nize.
1 where
Y ( | pv; - mopt; | *w ) pv; project selection criteria values
i=1 vV selection criteria weights
mopt;  optimal values of selection criteria for the
methodology

e Proménnd pvi udéava projektova vybérova kritéria (nutno stanovit individudlné pro
kazdy projekt)
e Proménna vvi udava vahy kritérii (tabulka ¢. 5)
e Proménnd mopti udava optimélni hodnoty vybérovych kritérii pro konkrétni
metodiku (tabulka ¢. 4)
Vypocet je tedy nutno provést pro kazdou z metodik a vysledky porovnat. Nejmensi
z hodnot udava optimalni metodiku. Tento postup je nutno aplikovat na kli¢ova vybérova

kritéria. Pro vybérova kritéria dopliikova je vypocet volitelny a vzorec nasledujici:

Fi]
where

Y (md; *vd, ) md,; values of the complementary criteria for methodology
=1 vd, complementary criteria weights

e Proménna md; udava hodnoty doplikovych vybérovych kritérii pro konkrétni
metodiku

e Proménnd vdj udavé vahy doplikovych vybérovych kritérii

3.5 Pristupy k vyvoji SW

Pti navrhu SW nebo obecné jakkoli vice ¢i méné€ slozitého programu se zpravidla
postupuje zpiisobem “shora dolti”, tedy od obecného pohledu na véc az po jednotlivé dilci

problémy, které jsou feSeny do pottebného detailu.
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Postup névrhu tedy pfirozené probihd v urcitych fazich. Prvni je specifikace
ulohy/problému, tedy urceni toho, co zadavatel od programu ocekava, jaké tidaje chce do
programu vkladat a jaké vystupy z programu ocekava. Dale pfichdzi na fadu detailni
analyza dané problematiky, tedy tvorba systémové specifikace, tj. ureni zplisobu fesSeni
konkrétnich ukolii a obecné tvorba zadani pro vyvojare, ktera by méla byt akceptovana
zakaznikem. [17]

Po navrhu standardné€ nastava faze realizace, testovani, predani vysledného produktu
zakaznikovi a ptipadny servis a rozvoj vysledného SW.

Uvedeny postup muize byt pro kazdy projekt ale zna¢n¢ odlisny a kazda faze s sebou
muze pfinést jiné problémy. Od zrodu softwarového inzenyrstvi bylo definovano mnoho
metodik, jak k tomuto procesu pfistupovat. Tyto metodiky jsou rozdéleny do dvou
hlavnich kategorii:

1. Tradi¢ni metodiky
2. Agilni metodiky

Pod kazdou z téchto kategorii metodik spada nespocet konkrétnich metodik a kazda z
nich ma své vyhody a nevyhody.

Je bézné, ze podniky vyuzivaji urcitou metodiku nebo kombinaci metodik k
sjednoceni a ulehCeni celého procesu. Dodrzovani vybranych metodik pak nésledné

pozaduji i po subdodavatelich a dalSich smluvnich stranach. [17]

3.5.1 Klasické metodiky

Klasické metodiky, nazyvané také jako rigor6zni metodiky nebo tézké metodiky,
jsou metodiky, které se vyznacuji zejména striktn€ propracovanym procesem fizeni a
planovani. Tyto metodiky se opiraji o zékladni ptfedpoklad, a to Ze zdkaznik zna svoje
potteba a vi, jaky vysledny produkt ocekava. Pozadavky na SW, déle jiz neménné, lze
definovat ve fazi analyzy, kterd predchazi fazi vyvoje. VétSina metodik je odvozena od
vodopadového modelu, ktery je popsan v kapitole 3.5.1.2.

Jeden ze zékladnich problémd tradi¢nich metodik zminuje V. Kadlec ve svém ¢lanku
“Rational Unified Process: zakladni pojmy”:

“Fundamentdlni problém tradicniho, sekvencniho pristupu spociva v tom, Ze pred
sebou tlaci (casto dosud netusend) rizika, jejichz odstranéni je postupné ¢im dale draZzsi.

Naproti tomu v iterativnim a inkrementdlnim pristupu (Agilni pristup), ktery vychazi z
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Boehmova spiralového modelu, dochazi k detekci rizik prubézne. Mezi dalsi vyhody
iterativniho vyvoje patri snazsi sprava zmén, lepsi znovupouzitelnost, dokonalejsi
priblizeni k zdkaznikovi, atd.” [14]

Vyse uvedené potvrzuje i nasledujici graf vychazejici z obrazku Scotta Amblera,

ktery udava vysi nakladl na odstranéni chyby v zavislosti na ¢ase odhaleni chyby.

Prubéiné ovérovani kvality
Naklady

Odstranéni chyby v

pozdnich fazich
projektu

Odstranéni chylby v
pocatectnich fazich
projektu

Obrazek 8: Pribézné ovéfovani kvality (Zdroj: [15])
3.5.1.1 Piistup “Code and fix”

Pristup "Code and fix" se nedd nazyvat metodikou, ale je takzvanym névrhovym
antivzorem (angl. Anti-pattern), coz v oblasti softwarového inzenyrstvi pfedstavuje obecny
postup pii feSeni opakujicich se problémti v nadvrhu SW. Tento pfistup je vSeobecné

vniman jako nespravny a neefektivni. [21]

Pfistup Code and fix

Code > Fix > Fix Fix

Obrazek 9: Vyvojovy cyklus pristup Code and fix (Zdroj: Autor)

Vyvoj neni fizen Zadnou védomou strategii nebo metodikou a tento postup byva
casto vysledkem casového tlaku na vyvojovy tym. Bez jakékoliv pfipravy za¢nou vyvojati

produkovat zdrojovy kod, coz ma za nasledek Spatnou Citelnost kodu a obecné zadné pevné
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definované architekturni stavebni kameny projektu. Testovani produktu zaciné velice ¢asto

az v pozdni fazi vyvojového cyklu, kdy je oprava chyb jiz nakladné;si.

3.5.1.1.1 Silné a slabé stranky metodiky
351111 Silné stranky
e Piimocarost postupu

e Moznost rychlého dodani alespon ¢astecné funkcniho software zékaznikovi

351112 Slabé stranky
e Zdrojovy kod je Spatné Citelny pro jiného vyvojaie
e Zdrojovy kod je naro¢ny na udrzbu a opravy
e Spatna struktura (design) systému diky nekontrolovanym zménam
e Nekontrolovatelny a nepiedvidatelny vyvoj
e Obtizné fizeni projektu
e 74dna nebo minimalni dokumentace

e Pouzitelné jen pro drobné projekty se seniornimi vyvojafi

3.5.1.1.2 Shrnuti
Nezodpovézenou otazkou zistava, v jaké je vysledny produkt kvalité. Nevyhody u

tohoto piistupu jednoznac¢né pievazuji nad jeho vyhodami a pouziti této “metodiky” nelze

jinak neZ vyrazné nedoporucit.

3.5.1.2 Vodopadovy model

Tento ptistup je dalezity pro pochopeni dalSich pfistupli a metodik. Jeho zakladni
principy jsou pouzity v dneSnich modernich metodikach. Vodopadovy model je pouzitelny
omezeng, a to pouze u projektil, kde jsou predem znamy vSechny pozadavky, které se v
prub&hu vyvoje jiz nebudou ménit, coz je vyjimecny piipad. [23]

Jednotlivé faze vodopadového modelu:

Analyza pozadavki

Tato faze zahrnuje analyzu a specifikaci pozadavkl zédkaznika. Vysledkem musi byt
pfesnd specifikace poZzadavkl na SW, obvykle ve formé funkéni specifikace. Pokud tomu
tak neni, pak vzniklé problémy a ¢asovy skluz si cely tym jiz ponese dale celym projektem
az do jeho konce. V nasledujicich fazich je jiz pouze minimalni prostor pro zmény, je tedy

nutné vénovat této fazi velkou pozornost.
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Navrh

Konceptualni navrh SW na zékladé pozadavkd, které jsou vysledkem faze ptedchozi.
Vysledkem je pfesné zadani pro vyvojovy tym (SW architekty a programatory), obvykle
tedy sepsana systémova specifikace. Znamena to ale nejen dbat na dokonalou systémovou
specifikaci, ale i na to, aby zékaznik opravdu pochopil, co jsi objednal a co dostane. Je tedy
vhodné, aby za stranu zékaznika revidovalo vzniklou systémovou specifikaci vice osob,
které maji nejen piechled o business zaméru projektu, ale i znalosti z oblasti IT. Pro
eliminaci rizik je taktéz vhodné vytvofit "dratény model" aplikace, kde bude znazornéno
GUI a klient si Iépe predstavi vysledek.

Implementace

Tvorba software na zaklad¢ predchozi faze névrhu, ktera zahrnuje jak vyvoj (psani
zdrojového kodu, ladéni kodu), tak i pribézné testovani dil¢ich ¢asti produktu.

Verifikace (Testovani)

Testovani vysledného systému jako celku. Testuje se, zda jsou splnény vsechny
definované pozadavky a zda je SW stabilni a v souladu se schvélenou systémovou
specifikaci vytvofenou ve fazi navrhu.

Udrzba (Provoz)

Provoz predstavuje nejdelsi fazi, ktera je Casto pokryta samostatnou smlouvou
(servisni smlouvou). Jeden z hlavnich davodi je, ze tato faze obvykle trva po celou dobu
zivotnosti dodaného produktu a je tieba, aby na stran¢ dodavatele byly neustale k dispozici

zdroje pro ptipadnou opravu chyb ¢i rozvoj produktu.

Vodopadovy model

Analyza

pozadavkad —L
Navrh

—|—b Implementace

—|_. Verifikace
(Testovani) .
Udrzba

(Proveoz)

Obrazek 10: Vyvojovy cyklus Vodopadového modelu (Zdroj: Autor)
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3.5.1.2.1 Silné a slabé stranky metodiky
351211 Silné stranky
e Proces vyvoje je rozdélen do fazi
e Diky rozdéleni do fazi je moznost rozd¢lit praci podle specializaci

e Jednoduchy, piehledny a jasny postup

351212 Slabé stranky
e Nemoznost vracet se v jednotlivych fazich procesu zpét

e Nelze reagovat na zmény potieb zdkaznika po ukoncené analyzy
e Nutnost kvalitnich a neménnych prvotnich vstupt od zadavatele

Nevyhody tohoto piistupu jsou dle V. Kovare zejména tyto:

“Nejveétsi nedostatek tohoto modelu, diky kterému je dnes prakticky nepouZitelny, je
fakt, Ze vSechny faze probéhnou pouze jednou v jednom priichodu a nelze se vracet zpét. To
je v praxi tezko splnitelny predpoklad, k jednotlivym fazim je mnohdy zapotrebi se vracet
opakované. Jednoduse neni mozné nejprve provést kompletni analyzu, pak kompletni
design, pak kompletni implementaci, nasledné vse otestovat a pak hotovy produkt predloZit
zdkaznikovi — dodrzet presné tuto posloupnost neni jednoduché. Navic zakaznik obvykle
nema predem jasné vSechny pozadavky. Negativni je také fakt, ze zakaznik ma software k
dispozici az v posledni fazi po jeho dokonceni. To také znemoznuje zapracovani
dodatecnych pozZadavkiu v prubéhu vyvoje. Dalsi velkou nevyhodou tohoto modelu je
znacné riziko, Ze zakaznik nebude dodany produkt (software) akceptovat. To zvysuje riziko
neuspéchu celého projektu a tim i jeho cenu. Cena projektu se zvysuje také diky obtiznému

odstranovani chyb.” [16]

3.5.1.2.2 Shrnuti

Nevyhody vodopadového modelu se snazi pokryt Spirdlovy model. Spiralovy model
povoluje postup do dalSi faze az na zakladé dasledné provedené analyzy vSech rizik a
moznych problémi vzniklych z faze pfedchozi. Model je zaloZen na iterativnim pfistupu a

pfedevsim zavadi opakovanou analyzu vSech rizik. Pozd¢&jsi Gprava pozadavkl zdkaznika

je tak véc, se kterou se tento pristup vyrovna Iépe nez vodopadovy model. [18]
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3.5.1.3 Rational Unified Process (RUP)

Rational Unified Process je metodika vyvoje softwaru pouzitelnd pro rizné rozsahy

projektu, kterou lze diky dynamické skalovatelnosti ptizpusobit specifickym pottebam.

Obecné je tato metodika vhodnéjsi pro veétSi projekty a rozsahlej$i vyvojové tymy.

Metodika klade duraz na analyzu, planovani, fizeni zdroji a dokumentaci. [26]

Hlavni filosofii je objektové orientovany a iterativni ptistup k vyvoji SW. Metodika

RUP vychazi z kolekce téchto osvédcenych praktik a postupt pii vyvoji softwaru:

1.

Iterativni vyvoj

. Aktivni sprava pozadavku
. Komponentova architektura

2
3
4.
5
6

Vizualni modelovani

. Ovétovani kvality software

. Rizeni zmén

Faze projektu
Vyvoj projektu mé podle RUP tyto faze:
1. Zahjjeni
a. Definice ucelu, rozsah projektu a jeho kontextu.
2. Ptiprava
a. Analyza pozadavkl zdkaznika a definice zakladi architektury.
3. Konstrukce
a. Samotné programovani, tj. psani zdrojovych kodu.
4. Piedavani
a. Predani hotového produktu zakaznikovi nebo zahajeni dalSiho cyklu
(iterace) vyvoije.
Kazda z téchto fazi (kromé prvni) mize byt rozdelena do vice ¢asti, zvanych iterace.
Discipliny
Jako discipliny se nazyvaji ¢innosti, které provazeji vyvoj projektu:
1. Tvorba modelu
2. Spréava pozadavkl
3. Analyza a navrh
4. Implementace
5

Testovani
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6. Nasazeni
7. Konfigurace a zmény
8. Rizeni projektu
9. Sprava prostredi
Na nize uvedeném obrazku jsou na vodorovné ose znazornény uvedené faze projektu
a na horizontalni ose vySe uvedené discipliny.
Faze projektu
Discipliny Predavani
Tvorba podnik. modelu

Spréva pozadavki
el BB — Ll ———
Implementace el §
Testovani i e e, =
Nasazeni . ;
Konfigurace a zmeny § E :

Rizeni projektu
Spréava prostredi

1 PZ1

Obrazek 11: Faze projektu v metodice RUP (Zdroj: [19])
3.5.1.3.1 Silné a slabé stranky metodiky
351311 Silné stranky
e Metodika pokryva velkou ¢ast Zivotniho cyklu software
e Diuraz na dokumentaci

e Dobte dostupné vyukové a tréninkové materialy

35.1.3.1.2 Slabé stranky
e Nutnost velmi zkuSenych ¢lent tymu

e Prili§ komplexni vyvojovy proces

e Integrace na okolni systémy po celou dobu vyvoje pfinasi viceprace

35



3.5.2 Agilni metodiky

Hlavnim diivodem vzniku agilnich metodik je potfeba rychlé reakce na zmény s
piijatelnymi financnimi naklady. V pfipadé¢ uziti tradicnich metodik tyto néklady
exponencialné rostou, coz je v soucasné dobé¢, kdy je nutno reagovat na zmény na trhu ¢im
dal rychleji, jeden z hlavnich problémt. Také testovani probihd v pribéhu projektu
(iterativné), zatimco u tradi¢nich metodik se testovani provadi az ke konci projektu. Agilni
pristupy obecné nevedou k menSimu poctu chyb v prubéhu vyvoje, ale vedou k jejich
vcasnému odhaleni a k rychlejsi a efektivnéj$i naprave. Iterativni vyvoj sebou piindsi ¢asté
vydavani novych verzi vysledného SW, a tim i véasnou zpétnou vazbu od zakaznika.

Agilni metodiky ale také v urcCitych oblastech kladou jak na vyvojovy tym, tak na
zakaznika vys$$i ndroky nez metodiky tradi¢ni. Napiiklad z diivodu, ze analyza neprobiha
na zacatku projektu jako jedna etapa, ale probihd v podstaté neustile, je potieba, aby
zakaznik nebo zastupce zdkaznika byl soucasti tymu. Neustala komunikace se zakaznikem
je zde naprosto klicova. Tento pozadavek mlize byt v urcitém prostredi obtizné splnitelny,
napiiklad pokud se jedna o korporaci, kde je organizacni struktura rozsahl4 a kompetence
roztfisténé mezi mnoho subjektd. Pak mtize reakce na dotazy trvat déle (tydny, mésice) a v
tomto momentu agilni metodiky Casto selhavaji. Jejich implementace v tomto prostiedi

vSak neni zcela nemozZnd. Pojednava o tom samostatna kapitola 3.5.2.8.

3.5.2.1 Inkrementalni a iterativni vyvoj

Inkrementalni a iterativni vyvoj jsou pojmy, se kterymi se v oblasti Agilnich metodik
vyvoje SW setkame velice Casto. Pro jejich pochopeni je nutné nejprve oba pojmy

definovat, s ¢imz ndm mize pomoci nize uvedeny obrazek.
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Inkrementalni a iterativni vyvoj
Inkrementalni vyvoj

|
|

Kvalita: 100% 100% 100% 100%

Rozsah: 25% 50% 75% 100%

Iterativni vyvoj

2 —————— P ——>2 | ———»

27 22?7 7 W@ E|C.
Kvalita: 25% 50% 75% 100%
Rozsah: 100% 100% 100% 100%

Obriazek 12: Inkrementalni a iterativni vyvej (Zdroj: [16])
3.5.2.1.1 Inkrementalni vyvoj
Inkrementalni vyvoj spociva v tom, ze postupné¢ dodavdme zdkaznikovi jednotlivé
Casti systému (takzvané inkrementy), které maji vzdy implementovanou veskerou
pozadovanou funkcionalitu. Postupné dodavame dalsi inkrementy, dokud neni systém
kompletni. Jedna se o ptirGstky rozsahu (kvantity), kde kvalita jednotlivych inkrementt je

uplna. [2]

3.5.2.1.2 Tterativni vyvoj
Iterativniho vyvoj je zaloZen na pfistupu, kdy systém dodavame kompletni ale s

omezenou (CasteCnou) funkcionalitou. Postupné provadime jednotlivé iterace, dokud
nedosahneme plné kvality (funk¢énosti) systému. V kazdé iteraci vylepSujeme funkcionalitu
celého systému. Systém je tedy vzdy uplny a pii kazd¢ iteraci se vylepSuje jeho kvalita. V

iterativnim vyvoji se jedna o pfirastky kvality. [16]

3.5.2.1.3 Kombinace obou pristupt
Iterativni vyvoj je dnes zdkladem vSech modernich metodik vyvoje software, jak

klasickych, tak 1 agilnich. Nicméné iterativni vyvoj je ve vétSin¢ piipadli kombinovan s
vyvojem inkrementalnim. Davod je jednoduchy, u vétSich systémi nejsme schopni
vytvofit a dodat najednou kompletni systém. Velké projekty je vzZdy nutné rozdélovat na

mensi ¢asti (subsystémy nebo moduly).
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3.5.2.2 Zakladni principy agilnich metodik

Agilni metodiky vychazeji z urcitych zakladnich principi, kterymi jsou:
1. Iterativni a inkrementalni vyvoj s velmi kratkymi iteracemi:
o plan vyvoje (plan projektu) je sestaven tak, ze nové funkce se dodéavaji Casto

(tfeba 1 denn¢). Zakaznik je prabézné konfrontovan s novymi konfiguracemi;
ma pocit, ze se ,,néco déje” a zaroven jasné vidi, jakou rychlosti vyvoj
postupuje. Neni-li spokojen, m& moznost napf. upravit pozadovanou
funkcionalitu.

2. Duraz na piimou, osobni komunikaci v ramci tymu:
stoji Spatn¢ fungujici komunikace. Agilni metodologie se pokousi piredejit
témto problémi tim, Ze komunikaci prohlasuji za jednu z forem vyvoje a
integruji ji pfimo do vyvojového procesu. Praktickymi disledky jsou
nejriznéjsi techniky, napf. cCasté schiizky tymu se zdkaznikem, parové
programovani, refaktorizace kodu apod.

3. Permanentni sepéti a komunikace se zadavatelem, resp. uZivatelem:

o zakaznik by mél byt ¢lenem vyvojového tymu, mél by komunikovat s
vyvojovym tymem, spolupodilet se na navrhu a spolurozhodovat o testech.

4. Rigorézni, opakované, pribézné automatizované testovani:

o diky castym zménam systému je nutné pribézné oveétovat jeho spravnost. Testy
by mély byt automatizované (ru¢né provadéné testy jsou obvykle zavislé na
subjektivnich vlastnostech rukou, které je provadi) a mély by byt napsany
dokonce pfed implementaci testované casti.

“Agilni metodiky naopak srazeji vyznam formalnich artefaktit a dokumentii.
Vychdzeji z neochvéjného presvedceni, Ze zakladnim, jednoznacnym, exaktnim,
nezpochybnitelnym a v podstaté jedinym spolehlivym nositelem informace je zdrojovy kod.
Na jeho tvorbu proto kladou nejvetsi duraz;, s jeho vytvirenim zacinaji skoro
bezprostiedné po stanoveni cilu projektu (lépe Feceno po napsani testii prislusného

modulu); pri jeho psani doporucuji dodrzovat strikini pravidla (Stabni kultura) apod.” [20]
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3.5.2.3 Agilni manifest

V unoru roku 2001 se Utahu sesli odbornici z oblasti softwarového inzenyrstvi a
vyvoje softwaru, aby diskutovali o odlehéenych metodiach vyvoje. Sepsali Manifest
agilntho programovani, kde definovali pfistup k vyvoji nyni znadmy jako agilni
programovani.

Zakladem agilniho pfistupu je tedy Agilni manifest, ktery neni prezentovan ve formé
ptedpisu ¢i striktniho dokumentu, ale ve formé prohlaseni, které se mize na prvni pohled
zdat jako podivny a nejasny popis toho, jak nelze systematicky odvadét praci. Nicméné

opak je pravdou.

Objevujeme lep3i zpusoby vyvoje software tim,
ze je] tvoiime a pomahame pii jeho tvorbé ostatnim.

Pii této praci jsme dospéli k témto hodnotam:
Jednotliver a interakce pred procesy a nastroji
Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci
Spoluprace se zakaznikem pied vyjednédvanim o smlouve
Reagovani na zmeny pred dodrzovanim pldnu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotne,
bodn nalevo si cenime vice.

Obrazek 13: Manifest Agilniho vyvoje software (Zdroj: [22])
3.5.2.3.1 Priority agilniho programovani
Z Agilniho manifestu tedy vyplyvaji Ctyf1 zakladni priority agilniho programovéni,
které jsou nize detailnéji rozebrany a vysvétleny. [22]
1. Jednotlivci a interakce pied procesy a nastroji
a. Pro agilni metodiky jsou dileziti jednotlivci, jejich pfinos projektu a jejich
potieby. Procesy a nastroje agilniho pfistupu jsou koncipovany jednoduse, ale
tak, aby splnili sviyj Ucel, nikoli tak, jak tomu je v tradicnich metodikach, kdy se
Ipi na pfesnych procesech.
2. Fungujici software pred vy€erpavajici dokumentaci
a. Fungujici produkt je primarnim cilem vSech metodik a dokumentace je nastroj,

ktery ma pomoci k dosazeni tohoto cile. Agilni metodiky dokumentaci v
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zadném piipad¢é nezavrhuji, pouze se snazi o to, aby dokumentace vznikala
pfirozenym zpisobem, kdy v ni bude obsazeno to dilezit¢é a nebudeme

naptiklad Ipét na pfesném formalnim popisu dodrzujicim predepsané Sablony.

3. Spoluprace se zakaznikem pied vyjednavanim o smlouvé

a.

Tento bod rozhodné nepopird nutnost smluv. Pouze upozoriiuje na to, Ze
vSichni (jak zakaznik, tak dodavatel) maji stejny cil a chtéji fungujici produkt.
Proto by méli co nejvice komunikovat a spolupracovat, coz je cesta k uspéchu,

nikoli Ipét na smluvnich zavazcich.

4. Reagovani na zménu pied dodrZovanim planu

a.

Je nutné vychazet z cile, kdy nejvyssi prioritou je zdkaznikovi dodat produkt
fungujici podle jeho ptfedstav. V naprosté vétSin€ piipadi zdkaznik nedokdze
pfedem piesné specifikovat své pozadavky v takovém detailu, aby nedoslo po
stanoveni ceny k urcité formé zpiesnéni jeho pozadavki. Tomuto se agilni
metodiky nebrani a nekladou zbyte¢né byrokratické ptrekazky, ale naopak se

snazi vyjit vstfic.

Vyse uvedené body rozhodné nemaji znamenat, Ze se prestaneme fidit jakymkoli

fadem. Interpretovat takto rozdil mezi agilnimi a tradi¢nimi metodikami neni mozné. Jedna

se pouze o jiny pohled na véc, ktery stavi z velké ¢asti na davéfe a na lidskych

vlastnostech, coz jsou véci, které nelze smluvné podchytit. Takovyto vztah nemusi byt

jednoduché mezi zdkaznikem a dodavatelem navodit a vyZaduje to urcity cas pro

vybudovani potiebné diveéry. Zkusenosti ale ukazuji, ze je to cesta, ktera vede k cili.

V manifestu je dale definovano 12 principti agilniho programovani, které jsou

uvedeny nize spolu s vysvétlenim kazdého jednotlivého bodu.

3.5.2.3.2 Principy agilniho programovani

1. NejvysSi prioritou je uspokojit zakaznika diky rychlému a priibéZnému dodavani

kvalitniho softwaru.

o

JednodusSe feCeno, cely projekt ma jeden cil, a to uspokojit zakaznika. Vse
ostatni je pouhym nastrojem k dosahnuti tohoto cile a je tomuto cili podruzné.
Rychlé a pribézné dodavani produktu dava zdkaznikovi moznost vidét pribéh

praci, a tedy v¢as vyjadfit pfipominky k dodavanému dilu.

2. Zménové pozadavky jsou vitany, dokonce i v pribéhu vyvoje. Agilni procesy je

zpracuji tak, aby zakaznikovi prinasely konkurenc¢ni vyhody.
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O

Jak jiz bylo uvedeno vySe, vyhnout se zménam neni prakticky mozné. V
agilnich pftistupech nejsou nikterak potlacovany, a pokud je pozadovana zména

relevantni pro pfinos hodnoty do projektu, je vitana.

3. Dodavejte fungujici software casto, v intervalech tydna aZ mésicu.

Uprednostiiujte kratsi intervaly dodani.

O

Zakaznik je vzdy potéSen, pokud vidi, jak se celé dilo formuje do vysledného
stavu. Zakaznik sdm muze dokonce pfed implementaci vSech pozadovanych
vlastnosti rozhodnout o vydani produktu, ktery nebude zcela hotov a zcela
dokonaly, ale diky v€asnému uvedeni na trh pfinese pozadovanou hodnotu a
naskok pted konkurenci.

Casté vydavani novych verzi nese jiz zminénou vyhodu véasného odhaleni
chyb v produktu. Cim dfive je chyba odhalena, tim nizi jsou naklady na jeji

odstranéni.

4. Lidé z businessu a vyvojari musi spolupracovat kazdy den béhem celého projektu.

o

Tento bod klade relativné velké naroky na stranu zédkaznika a je ¢asto opomijen.
Agilni metodiky pocitaji s tim, Ze zakaznik bude ¢lenem dodavatelského tymu a
komunikace mezi zdkaznikem a analytiky nebo vyvojaifi nebude zatizena
zaddnou bariérou. Pokud zakaznik nepochopi, ze je jeho pravidelna ucast a
zpétna vazba k projektu bezpodmineéné nutni, neni mozné agilni metodiky
aplikovat. Jak uvadi Jifi Knesl v pfedndsce s ndzvem “SprintMethod” na
konferenci DevFest z roku 2012 potddanou firmou GUG.cz ve spolupraci s
Ceskou pobocCkou Google, tak neni mozné pracovat agilné¢ se zakaznikem,
kterému trva 2 mésice odpoveédét na jeden email. Jedna se o skutecny ptiklad z
praxe, kdy byla zdkaznikem jedna z velkych ¢eskych zdravotnich pojistoven.
Organizacni struktura a procesy ve firm¢ nebyly nastaveny tak, aby mohly
pruzné reagovat na dotazy dodavatele, a pouziti agilnich metodik tedy nebylo

mozné. [31]

5. Pro praci na projektu vybirejte motivované jedince. Dejte jim prostiedi a

o ww

podporu, kterou potirebuji, a diivéfujte jim, Ze praci dokon¢i.

o

Agilni metodiky stavi na samostatnosti a profesionalité¢ lidi. Nelze tedy slozit
agilni dodavatelsky tym z junior v dané oblasti zaméfeni. V nepfiznivych

podminkach lze s kvalitnimi lidskymi zdroji projekt udrzet pii zivoté, bez
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kvalifikovanych c¢lenti bude ptfedur¢en k zaniku. Agilni metodiky Ccasto
nevyzaduji pfesné stanovenou hierarchii, kazdy by mé¢l totiz védét, kde je jeho
pozice, jaké ma pravomoci a odpovédnosti.
6. Nejucinnéjsi metoda sdileni informaci vyvojarskému tymu (i uvniti tohoto tymu)
je osobni setkani.

o V pisemné form¢é se muize Casto informace ztratit nebo ji muze protistrana
pochopit jinak, nez bylo zamysleno. Pokud bude dodrzeno pravidlo ¢islo 4, neni
divod nekomunikovat osobné¢ a tato moznost by méla byt maximalné
vyuzivana. Pfi osobnim setkani je mozno vnimat i mimoslovni komunikaci -
mimiku, gesta a pocity zédkaznika, které mizou byt také vypovidajicim zdrojem
informaci.

7. Fungujici software je hlavnim méritkem postupu vyvoje.

o Ze vsech moznych métitelnych ukazatell, jako je pocet chyb a otestovanost
systému, ma nejveétsi vyznam fungujici produkt, se kterym je zakaznik
spokojeny.

8. Agilni procesy podporuji udrzitelny vyvoj. Sponzori, vyvojari i uzivatelé by méli
byt schopni dodrZovat staly vykon, dokud je tieba.

o UdrZeni konstantniho pracovniho tempa béhem dodavky produktu je klicovym
pozadavkem, ktery klade naroky na vSechny zainteresované strany. Tento
pozadavek podporuje i bod 5, ktery spoléha na profesionalitu jedincii, ktefi
védi, jaké tempo je nutné zvolit a po jakou dobu je nutné ho udrZzet.

9. Pribézna pozornost vénovana technické dokonalosti a dobrému navrhu posiluje
agilni pristup.

o Iterativni ptistup k vyvoji nam dava “prubéznou pozornost”, kdy odevzdavame
produkt po castech a zpétnou vazbu mame k dispozici prabézné, nikoli aZ po
naprogramovani kompletniho SW jako u tradi¢nich metodik, kdy je uz pozdé
provadét konceptudlni zmény v navrhu SW. Technickou dokonalost a dobry
navrh tedy neustale ovéfujeme a zlepSujeme.

10. Zakladem je jednoduchost — uméni co nejvice prace vibec nedélat.

o O tento bod se opira cely agilni vyvoj. Pfedem pfedpoklddame, ze od zdkaznika

piijdou zménové pozadavky, Zze se bude zadani (vice ¢i mén€¢) meénit, Ze

budeme jiz naprogramované ¢asti kodu refaktorovat, nebo zcela

42



pfeprogramovavat. Programujeme tedy pouze to, co je nezbytné nutné pro
dodéni kvalitniho produktu. Nevymyslime pifehnané robustni kod, ktery bude
sice univerzalni a pfipraveny na budouci pozadavky, o kterych ale v tuto chvili
nic nevime, a je velké nebezpeci, ze budeme nuceni jiz vytvofeny koéd zcela
pfeprogramovat. Je tedy dulezité rozpoznat, co je a co neni dllezité, a to
nedulezité jednoduse nedélat.

11. Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vznikaji v tymech, které se samy

organizuji.

o Agilni metodiky podporuji iniciativu pracovnika ke zlepSeni produktu, a to bez
ohledu na jeho pozici a odbornost. Rozdéleni roli zde neni natolik striktni a
diraz je kladen na tymovou spolupréci.

12. Tym v pravidelnych intervalech vyhodnocuje svou praci a upravuje své postupy
tak, aby byl co nejefektivné;jsi.

o Tym by mél své fungovani optimalizovat, zlepSovat a odstranovat chyby ve
svém fungovani, na které v pribchu praci narazil. Lze sem zatadit naptiklad
proces automatizace novych a opakujicich se procesti.

Projdeme-li vySe zminéné principy, zjistime, Ze se nejedna o nic nelogického nebo
sloZitého, ale Ze se jedna o jasné€ a jednoduse definované principy, kterymi bychom se méli

pii vyvoji SW tidit, a vétSinou se jimi jiZ alesponl z ¢asti fidime.
3.5.2.4 Scrum

Scrum je agilni metodikou pro vyvoj a drzbu informacnich systémi. Popis
metodiky je vystizné popsan v dokumentu “The Scrum Guide - The Definitive Guide to
Scrum: The Rules of the Game”, ktery mé pouze 16 stran, a pravé jeho délka ptispéla k
rozsifeni této metodiky po celém svété. Metodika prochdzi neustalymi revizemi a jeji
posledni verze je z &ervence roku 2016. Cesky pieklad je dostupny ze stranek
scrumguides.org, bohuzel ale pouze ve verzi z ¢ervence roku 2013. [33]

Sami autofi charakterizuji Scrum tfemi zakladnimi body:

1. Jednoduchy
2. Srozumitelny

3. Extrémné obtizny pro dokonalé zvladnuti
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V nasledujicich kapitolach budou popsany role definované metodikou Scrum, pojmy

a artefakty, které metodiku utvareji. [34, 36]

3.5.24.1 Role
Jak jiz bylo zminéno, agilni metodiky nejsou tak byrokraticky néaro¢né, a to plati i

zde, kdy rozliSujeme pouze tfi zdkladni formalni role - Vlastnik produktu, Scrum master a
Clen vyvojového tymu. Omezeni tii roli viak neznamena omezeny rozsah vykonavanych

praci. Vizualizaci roli a vazby mezi nimi popisuje obrazek ¢. 14 uvedeny nize.

=]
x
=]
o
2 Definice, prioritizace a
¢ komunikace pozadavki
=
1]
n
>

Retrospektiva
E y printu
@
E Planovaci
5 F ))schuzka Moderovani Scrumu
3
'%'- Dodani prirastku
s

Denni schizka

Obrazek 14: Procesni model Scrum (Zdroj: [24])

352411 Vlastnik produktu

Vlastnikem produktu (angl. Product Owner) je jednoduse feceno zékaznik, Casto
reprezentovany zastupcem zakaznika, coz miize byt jak externi subjekt, tak interni
zaméstnanec firmy zdkaznika. Mélo by se ovSem idedlné jednat vzdy o jednu osobu. Jak
uvadi R. Pichler, je nutné se vzdy snazit o uréeni pravé jedné zodpovédné osoby, jinak
muze ve vysledku dochazet k nekonzistenci vysledného produktu a obecné delsi reakéni a
rozhodovaci dob¢, coz neni v souladu s agilnimi metodikami, které se snazi jednat ptimo,

rychle a jasné. R. Pichler uvadi tfi mozna feseni tohoto problému [39]:
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1. Stanoveni hlavniho vlastnika produktu, ktery urCuje plan a strategii a fidi
podtizené vlastniky produkti, ktefi nejsou globalnimi vlastniky produktu, ale
zodpovidaji pouze za urcitou oblast nebo komponentu.

2. Rozdéleni produktu na vice samostatnych produkti, kde bude mit kazdy
nove vznikly produkt svého vlastnika. Tuto moznost 1ze kombinovat s prvni
moznosti, kdy budou produktovi vlastnici jednotlivych produktl zastieSeni
jednim hlavnim vlastnikem.

3. Rozdéleni na strategické (strategie, plan, financni plan) a taktické
(prioritizace ukold, spoluprace s vyvojovym tymem) produktové role. Toto
rozd€leni roli pouziva naptiklad metodika SAF jako zéklad pro vychozi
rozdéleni pravomoci. Nicméné tento zpiisob neni doporucen, pokud neni
vyzadovana uzké integrace taktickych a strategickych rozhodnuti, coz muize
vést k nesouladu vyslednych rozhodnuti. Mozné pouziti se nabizi v
pripadech, kdy je jiz produkt hotov a je pouze rozsifovan a vylepsovan, a kdy
se zadné velké a zdsadni zmény v jeho koncepci jiz neocekavaji.

Role vlastnika produktu sebou nese zodpovédnost za nasledujici Cinnosti:
1. Definovani findlni podoby produktu (vize)
2. Definovani funkcionality (backlog)
3. Prioritizace definované funkcionality
ad 1) Definici podoby produktu (definici vize) se rozumi urCovani sméru a cile
projektu. Kazdy projekt je jedine¢ny a i béhem vyvoje produktu jej mohou ovliviiovat jak
vnéjsi (mimo firmu zadkaznika), tak vnitini (uvnitt firmy zédkaznika) podnéty a zmény, a je
tedy potieba neustalé interakce a korekce sméru projektu. [42]
ad 2) Jednotlivé definované funkcionality se tadi zpravidla do dvou seznamu:
projektovy backlog a sprint backlog (podmnoZina projektového backlogu). Definice
funkcionalit a jejich podrobny popis je sice zodpovédnosti vlastnika produktu, ale jako 1
ostatni ukoly v metodice Scrum je nutna jejich komunikace se vSemi zucastnénymi
stranami. Casto se stava, Ze zékaznik ani vlastnik produktu neznaji technické moznosti a
limity dané platformy a programovaciho jazyka, ale pravné od nich se mize vysledna
funkcionalita odvijet. Tento moment je, podobné jako ostatni ¢innosti v metodice Scrum,

zejména o spolupraci a komunikaci. [34, 36]
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ad 3) Stanoveni priorit je Cisté na vlastnikovi produktu a dodavatelsky vyvojovy tym
by nemél rozhodnuti ovliviiovat. Dodavatel mize do stanoveni priorit zasdhnout pouze z
hlediska technické realizovatelnosti (napi. pokud byla dana priorita pozadavku, ktery je
technicky zavisly na jiném pozadavku, ktery ma prioritu vyrazné nizs§i a nebude tedy v
blizké dobé realizovan). Priority se mohou v case ménit a muzou byt zavislé na
dlouhodobych nebo kratkodobych cilech firmy nebo na smluvnich nebo dokonce etickych
zakladech. Proto je pouze vlastnik produktu tim subjektem, ktery priority uréuje. [25]

3.5.24.12 Scrum master
Tuto roli lze charakterizovat jako manazerskou, nicméné je nutno zdiraznit, Ze

Scrum pocita s kvalifikovanymi ¢leny tymu, ktefi védi, co maji délat a kde je jejich misto.
Tato role tedy nem4 za cil jednotlivé ¢leny piimo fidit, ale spiSe je ochraniovat a zajistit vSe
pottebné pro vykon jejich prace.

Zakladni tkoly Scrum mastera by se daly zjednoduSené€ vyjmenovat jako:

1. Pomoc tymu

2. Reseni problémt

3. Motivace tymu

4. Ochrana tymu (dozor nad pravidly metodiky Scrum)

Zde si zaslouzi rozvést zejména bod 4, ktery mluvi o ochrané tymu. Jedna se
zejména o ochranu pted vlivy, které mohou tym vyruSovat pifi pradci nebo mu praci
komplikovat. NejcastéjSim jevem z praxe je v tomto ptipad¢ situace, kdy je iterace (sprint)
v prubéhu a zdkaznik nebo zéstupce zakaznika (Vlastnik produktu) potfebuje n&jaky
pozadavek rychle dokoncit nebo pozménit a komunikuje pfimo s vyvojafem (za stranu
dodavatele). V pribéhu sprintu jsou jiz ale prace rozdéleny, odhadnuty a naplanovany a
takovyto zdsah zvenci muze cely sprint ohrozit, a tim ohrozit i cely projekt. Tyto tendence
musi Scrum master odhalit, odstinit od jejich feSeni vyvojovy tym a jejich feSeni
naplanovat naptiklad do dal§iho sprintu. Tuto problematiku s urcitou ddvkou humoru, ale
zcela vystizné popisuje napiiklad Jeff Sutherland v kratkém videoklipu s nazvem “Scrum

Master movie”. [41]

35.2.4.13  Vyvojovy tym
Vyvojovy tym se sklada z ¢lenil tymu, a to jsou pravé ty subjekty, které odvadéji

potifebnou préaci k dokonceni projektu. Administrativu za né z velké Casti feSi Scrum

master. Ukolem vyvojového tymu je implementovat jednotlivé funkcionality zafazené v
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daném sprintu. Nedilnou souc¢ésti prace vSech ¢lenti tymu je pripominkovani projektu,
kde kazdy ma pravo a vlastné i povinnost se vécné a konstruktivné vyjadiit jak ke
konkrétnim problémtim, tak obecné k tomu, jak projekt zlepsit.

Jak jiz bylo feceno, metodika Scrum je ve své podstat¢ jednoduchda a v oblasti
hierarchie tymu nedefinuje dal$i specifické pozice ¢lent tymu (napf. roli, vyvojafe,

analytika a testera).

3.5.2.4.2 Pojmy a artefakty
V této kapitole se seznamime s terminologii metodiky Scrum, s definici pojm, které

byly zminény v pfedchozi kapitole.

Sprint je iteraci, tedy zakladnim principem agilnich metodik. Typicky se jedna o
interval dlouhy 7 az 30 dni, jeho délka by ale méla byt stanovena s ohledem na celkovou
délku projektu a na velikost a dynamiku projektového tymu. Délka sprintu je zpravidla po
dobu trvani projektu fixni a sprinty se opakuji, dokud neni produkt v poZadovaném rozsahu
a kvalité.

User story je obecné v agilnich metodikach pfijimanou podobou toho, jak by mél
byt definovan pozadavek na funkcionalitu. Zakladni podstatou je, aby bylo jasné
zodpovézeno na otazky:

1. Jako kdo?
2. Chci co?
3. Aby proc¢?
Piiklad dvou variant z praxe, ktery uvadi Zuzana Sochova a Eduard Kunce:
1. User story: “Kontaktni formulai”
2. User story: “Jako administrator chci kontaktni formulaf, abych se vcas
dozvédeél o chybach v systému.”

“Je velice pravdeépodobneé, Ze kdyz jste vyse uvedené Cetli, vybavily se vam dve riizné
veci. Myslite si, Ze je to z kontextu firmy a produktu jasné? Ne vidy. Veétsinou je to jasné
pouze Vlastnikovi produktu, ten ma v hlavé obrazky, jak presné se ma systém chovat a jak
ma vypadat. On je soucasti pribéhu zakaznika, ale v User story jde o to, aby ten obrazek,
ktery ma v hlave, sdelil ostatnim, tak aby ho ani oni nikdy nezapomnéli.” [43]

Product backlog je prioritizovany katalog vSech pozadavkl na funkcionality, které
maji byt v rdmci projektu implementovany. Jeho tvorbu ma na starosti vlastnik produktu

(popsan v kapitole 3.5.2.4.1.1) a ve spolupraci s dodavatelem by jednotlivé polozky

47



(typicky User story) mély byt jiz klasifikovany spole¢né definovanou (relativni) stupnici
naro¢nosti.

Sprint backlog je podmnozinou Product backlogu a definuje funkénosti zahrnuté do
konkrétniho sprintu. Volba obsahu sprint backlogu probihd zpravidla dle priorit
stanovenych v product backlogu.

Scrum tabule je vhodnym a ¢asto pouzivanym nastrojem nejen v metodice Scrum,
ale zejména v metodice Kanban popsané v kapitole 3.5.2.7. Z této tabule by mé&lo byt
ziejmé, jaké funkcionality ma tym v daném sprintu dokoncit a v jakém jsou stavu. Tabule
muze byt reprezentovana fyzickou podobou, jak ilustruje nize uvedena fotka, nebo
napiiklad pomoci podpirnych SW nastrojt, kterym se vénuje kapitola 4.2. Ukazku SW
implementace Scrum tabule v nastroji YouTrack zachycuje ptiloha B. Struktura tabule je

rozepsana v kapitole 3.5.2.7.1, ktera se vénuje metodice Kanban.

Obrazek 15: Fyzicka implementace Scrum tabule (Zdroj: [25])

Burndown graf se vyuziva k zobrazeni pribéhu praci v daném sprintu, pfipadné k
predikci terminu dokonceni sprintu. NiZze uvedeny burndown graf mé na ose x uvedeny
jednotlivé dny sprintu (0 az 21) a na ose y je uveden soucet odhadnutych hodin vSech

funkcionalit zatazenych do dané¢ho sprintu (225 hodin).
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Sample Burndown Chart
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Obrizek 16: Ukazkovy burndown graf (Zdroj: [27])
3.5.2.4.3 Silné a slabé stranky metodiky
352431 Silné stranky
e Metodika umoznuje méfit pocet generovanych chyb dle jednotlivych sprinti a tim
sledovat i tendenci poctu chyb
e Efektivni oprava chyb, diky mensimu ¢asovému odstupu mezi nahlaSenim chyby a
pfeprogramovanim postizené funkcionality
e Software se opakované testuje v kazdém sprintu
e Umoznuje presn€ji odhadovat néklady na cely vyvoj softwaru. Jelikoz je vyvoj
rozdélen do jednotlivych sprintli, je moZné brzy vy¢islit ndklady na jeden sprint a

tento odhad pouZit pro odhad naklada celého Zivotniho cyklu vyvoje softwaru.

3.5.243.2 Slabé stranky
Zejména se jedna o jednoduchost Scrumu a o to, Ze Scrum je ve své podstaté pouze

ramcem pro vyvoj SW a obcas nebyva vilbec oznacovan jako metodika. Napiiklad Martin
Hinshelwood ve svém komentafi vySe uvedené potvrzuje a uvadi, ze pro Uspésné
fungovani Scrumu ve vétsin€ vétSich firem je jesté potfeba implementovat “obalovou”
metodiku, ktera ve svych zakladech samoziejmé nesmi popirat principy Scrumu. Déle
uvadi, Ze slabou strankou je také rozsah metodiky, kde nejsou explicitné pokryty ¢asti
podniku, jako infrastruktura, management, helpdesk, a je tfeba jejich spravu

implementovat do Scrumu svépomoci.
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Dale je mozné uvést:
e Tym musi byt slozen ze zkusenych a angazovanych jedincti
e Scrum master musi véfit vyvojovému tymu a naopak. Nediivéra anebo pfilisSna
kontrola mize vést k frustraci
e Ztrata Clena vyvojového tymu beéhem projektu je velkym zasahem do fungovani
a muze projekt ohrozit

e Naroc¢na kontrola kvality projektu - nutnost regresnich testi po kazdém sprintu

3.5.2.5 Feature Driven Development (FDD)

Metodika byla formulovana v roce 1997 pro bankovni projekt o planované délce 15
mesict a lidskymi zdroji o velikosti 50ti osob. Metodika zachovava proces fizeni v mirné
odlehéené formé, ale hlavné vyzdvihuje proces modelovani pti vyvoji SW. Iteracni cyklus
muze byt kratSi (od 2 dni) a miZze se prodluzovat (az do 2 tydnil) v zévislosti na

pozadavcich projektu. [27]

3.5.2.5.1 Procesy
Procesy v metodice FDD dle Aleny Buchalcevové: “FDD na rozdil od ostatnich

agilnich metodik popisuje postup pri vyvoji softwaru ve formé procesu. Vyznam procesu
vSak neprecenuje, nebot cilem neni splnéni predepsaného procesu, ale vytvoreni
Sfungujiciho softwaru spliujiciho pozZadavky zdkaznika. FDD definuje "lehké" procesy,
kazdy z nich je popsan jen na 2 strankdch. Takto definovany proces umoziuje Skalovat
metodiku i na vétsi projekty a rychleji zapojit nové zaméstnance. Popis procesu ma byt co
nejkratsi, doporucuje se pouzit vzor ETVX: Entry, Task, Verification, eXit, to znamend u
kazdého procesu:

- specifikovat jasné vstupni kritéria,

- vyjmenovat ukoly, kazdy ukol ma - nazev, kdo se jej ucastni, zda je povinny, popis

- ttkolu,

- nastroje verifikace,

- vystupni podminky procesu.” [29]
Konkrétnimi procesy jsou:

1. Vypracovani celkového modelu

2. Sestaveni seznamu uzitnych vlastnosti

50



3. Planovani uzitné vlastnosti

4. Navrh uzitné vlastnosti

5. Realizace uzitné vlastnosti

Na nize uvedeném obrazku €. 17 jsou jednotlivé procesy vizualizovany.

[
5
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Features |—» By By By
Overall List Feature Feature Feature
Model
{rmore shape A list of features A development plan A design packane CIZI"!'t,"lHEI} chent
than contendy grouped Into sels Llass ownerns (SROUENCES) valued function

An object snodal
* notes

and subject areas
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(@dd rmore contant o

the object model)

Obrazek 17: Procesy metodiky FDD (Zdroj: [27])

3.5.2.5.2 Praktiky pouzivané FDD
NiZe uvedeny seznam osmi pouzivanych praktik pti vyvoji SW s metodikou FDD.

Tyto praktiky jsou:

diagramii. V pribéhu praci na projektu je rozsifovan a dopliiovan o nové objekty.

Jednotny model ma za cil udrZet piehled tymu o koncepci systému a ma predchéazet

pfipadnym nedorozuménim.

Vyvoj podle uzitnych vlastnosti znamena zaméfeni se na ty funkcionality systému,
které maji pro zédkaznika hodnotu. Zminéna “uzita vlastnost”, neboli feature, musi byt

realizovatelnd v jedné délce definované iterace, jinak musi byt funk¢nost rozdélena na

vice ¢asti.

Vlastnictvi kédu (respektive casti kodu - obvykle tiidy) je v metodice FDD
pfisuzovano pravé jednomu odpovédnému vyvojafi, coz je zasadni rozdil oproti

metodice XP (viz. Kapitola 3.5.2.6), kdy je naopak kod ve vlastnictvi vSech a je

pozadovana plna zastupitelnost vyvojait.

o1

Metodika nedefinuje zcela nové praktiky a postupy pii vyvoji SW, ale vhodnou kombinaci

jiz znamych postupt dava vyvoji SW komplexni a fungujici ramec. [29]

1. Doménovy objektovy model se skladd zejména z diagramu tfid sekvencnich




4. Tymy pro uzitné vlastnosti jsou mensi jednotky o tfech az Sesti vyvojafich, které
implementuji pozadované feature. Kazda uzitd vlastnost ve vétsiné piipadi vyzaduje
interakci vice programovych tiid a kazdd z tfid méa pravé jednoho vlastnika kddu
(zdrojového kodu). Prave tato vazba definuje tyto tymy.

5. Inspekce kodu neboli vzajemna kontrola mezi vyvojaii sniZzuje pocet chyb a obecné
zlepsuje kvalitu kodu. Jak uvadi naptiklad Steve McConnell, tak vétSina vyvojovych
studii zjistila, Ze inspekce kodu jsou levnéjsi nez testovani hotového produktu. Dale
uvadi, Ze studie NASA prokazala, Ze pfi ¢teni zdrojového kodu bylo odhaleno o 80%
vice chyb za hodinu nez béhem testovani. NiZze uvedeny obrazek ¢. 18 prezentuje

procento chyb odhalenych vybranymi technikami. [28]

Zplsob odstranéni Nejniz3i pomé&r  Primér Nejvy33l pomér
Neformalni revize ndvrhu 25 % 35 % 40 %
Formalni inspekce navrhu 45 % 55 % 65 %
Neformalni revize kodu 20 % 25 % 35%
Formalni inspekce kodu 45 % 60 % 70 %
Modelovani nebo prototypovani 35 % 65 % 80 %
Osobni ruéni kontrola kédu 20 % 40 % 60 %
Testovani jednotek 15 % 30 % 50 %
Testovani nové funkce (komponenty) 20 % 30 % 35%
Test integrace 25 % 35 % 40 %
Regresni testovani 15 % 25 % 30 %
Test systému 25 % 40 % 55 %
Men3i beta-testovani (<10 pracovist) 25 % 35 % 40 %
Rozsahlé beta-testovani (>1000 pracovist) 60 % 75 % 85 %

Obrazek 18: Procento nalezenych chyb dle techniky (Zdroj: [28])

6. Pravidelné buildy (vydavani verzi aplikace) umoziuji nejen cCastéji prezentovat
vysledek prace zédkaznikovi, ale také priabézné oveétuji integraci a kompletni sestaveni
celého systému. Tendenci soucasné doby, nejen v ramci agilnich metodik, je buildy
délat tak casto, jak je jen mozné, a tato Cinnost dostala i své oznaceni: pribéznd
integrace (angl. Continuous Integration), kdy zdrojové kody umisténé na serveru se ve
stanovenych intervalech automatickymi scripty kompiluji a spousti testy. Tim se
pravidelné buildy generuji automatizované a kontrola nad stavem nasaditelnosti

produktu je v podstaté absolutni.

52



7. Rizeni konfiguraci byva asto vztahovano pouze na zdrojovy kod, ale je velmi
dilezité uchovavat také verze systémové specifikace, protoze je obvykle pfedmétem
smlouvy mezi zakaznikem a dodavatelem a také podkladem pro testovaci scénare.

8. Reporting vysledku, tedy monitorovani stavu praci na projektu, je nedilnou soucasti
kazdé metodiky. FDD se snazi Cinnosti spojené s monitorovanim stavu projektu
efektivné korigovat a nadbytecné mnozstvi schiizek a formalnich dokumentt, coz je
Casty jev v tradicnich metodikach, redukuje na nckolik malo formati zprav

informujicich o stavu projektu.

3.5.2.5.3 Kumulativni vyvojovy diagram
Kumulativni vyvojovy diagram (angl. Cumulative Flow Diagram) je v metodice

FDD velmi ¢astym vizudlnim ndstrojem pro vyjadreni stavu projektu. Diagram odpovida
na otdzky: Kolik prace bylo odvedeno? Kolik praci pravé probiha? Kolik prace musi byt
jesté udélano?

Diagram zobrazuje na ose X ¢as a na ose y pocet pozadovanych funkcionalit (v metodice

FDD se jedna o features).

Cumulative Flow Diagram
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Obrazek 19: Kumulativni diagram (Zdroj: [29])
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3.5.2.5.4 Silné a slabé stranky metodiky
Pokud budeme metodiku FDD porovnavat s metodikou Scrum, narazime na vice

spole¢nych hodnot, jako napiiklad spoluprace, diraz na kvalitu komponent a dalsi, v
podstaté obecné hodnoty agilnich metodik. Rozdil nalezneme naptiklad v tom, ze FDD
dava konkrétni inZenyrské praktiky pii navrhu a psani SW oproti Scrumu, ktery toto
nechava na vyvojovém tymu. FDD bylo formulovano tak, Ze bere v tivahu pfirozen¢ silné a
slabé stranky lidi a snazi se z nich vytézit nebo naopak je eliminovat. Dale bylo dokazéano,
ze FDD je vysoce efektivni pii zachrané¢ komplexnich projekti, a to zejména diky
jednotnému seznamu vSech pozadovanych a prioritizovanych funkcionalit a rychlému
VYVOji.
352541 Silné stranky

e Jednoznacné vlastnictvi programovych tfid a implementovanych vlastnosti

(features)

e Strucné procesy

35.25.4.2 Slabé stranky
e M:éné psané dokumentace (nahrazena komentovanym kodem)

e Velkd zodpoveédnost padd na SW architekty

3.5.2.6 Extrémni programovani (XP)

Metodiku Extrémniho programovani navrhnul a ucelené popsal Kent Beck ve své
knize "Extreme programming explained: embrace change". Sam autor metodiku
charakterizuje nasledovné: “XP je lehky, ucinny, neprilis rizikovy, pruzny, predvidatelny,
védecky a zabavny zpusob, jak vyvijet software.” [30]

Extrémni programovani (angl. Extreme Programming) je agilni metodika, ktera je v
soucasnosti vytlacovana metodikou Scrum. Metodika se zaméfuje na praxi ovéefené
praktiky, které pfi vyvoji SW funguji, a jejich aplikaci dotahuje do extrému, proto tedy
extrémni programovani. Metodika umoznuje ménit vysledny SW produkt i v pozd¢jsich
fazich vyvoje. Zakladni hodnoty metodiky samoziejmé cti agilni manifest a vyrazné se
podobaji metodice Scrum. Sama metodika se tedy zaméiuje hlavné na jednoduchost,
komunikaci a zpétnou vazbu od zakaznika. Tim, Ze metodika vyuziva vybrané praktiky na

24

na komunikaci a spolupraci se zdkaznikem.
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Nize uvedeny obrazek vystihuje vyvojovy cyklus projektu za pouziti metodiky XP.
[44]
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Obrazek 20: Vyvojovy cyklus metodiky XP (Zdroj: [32])

V uvedeném procesu je zajimavym pojmem, ktery si zaslouzi bliz§i vysvétleni,
termin “Spike”. Jednd se o metodu fesici problém, kdy je po vyvojati pozadovan odhad
pracnosti ur¢ité komponenty nebo obecné jakékoli funkcionality, avSak odhad je natolik
nepiesny, zZe se na n¢j neda spolehnout. V tomto piipadé se pouzije “Spike solution”, kdy
se dle zadani naprogramuje nejrychlejSi mozné fteSeni. Zdrojovy kod nemusi
implementovat detaily, u kterych neni pochyb o jejich zvladnuti, jde o to, aby programator
prosel vSemi rizikovymi misty, a tim plné pochopil problematiku dané domény.

Po vytvoteni “Spike” se naprogramovany zdrojovy kod zahodi a zacne se
programovat znovu, jiz dle vSech standardll a detailn€. Vyvojat jiz ale zna problémy a
dokonce je zacal uz feSit v rdmci Spike a k problému tedy uz pfistupuje tak, Ze
problematické misto pro néj neni nové a miize se vyvarovat ptipadnych chyb.

Metodika XP se sklada z 12 zékladnich praktik:

1. Business praktiky
a. Planovaci hra
b. Zakaznik na pracovisti
€. Vydavani malych verzi
d. Metafora

2. Tymové praktiky
a. Pérové programovani

b. Spole¢né vlastnictvi kodu
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c. Standardy kodu

d. Udrzitelné tempo
3. Programovaci praktiky

a. Prtbéznad integrace

b. Jednoduchy navrh

c. Refaktorizace kodu

d. Testovani

Jednou z hlavnich praktik, kterd tuto metodiku odliSuje od ostatnich agilnich
metodik, je tzv. “Parové programovani”. Zakladem této praktiky je, ze dva programatoii
spole¢né pracuji na uréité funkcionalité. Vlastni prace probiha obvykle u jednoho PC, oba
pracuji na stejném zdrojovém kodu, po urcité dobé€ se stiidaji, kazdy sleduje, ovliviiuje a
dopliiuje praci toho druhého. Tento postup vyrazné zvySuje kvalitu vysledného produktu.
Vyssi kvalita kodu Setii Cas v budoucnu, kdy by se nizka kvalita projevila pfi nakladné
zmén¢ jiz hotovych komponent nebo nutné refaktorizaci. Dalsi vyhodou je, ze tato praktika
podporuje “Spole¢né vlastnictvi kodu”, Zadny z vyvojairt nebude tedy jedinym, kdo zna
urcitou ¢ast systému, vzdy existuje minimalné jeden dalsi, ktery se na tomto kodu podilel
také. A v neposledni fad€ vyvojari mezi sebou sdili znalosti, vzdjemné se uci a zlepSuji
tedy své dovednosti. [24]

Nicméné pokud by zkuSenosti a dovednosti dvou kooperujicich programatorti byly
vyrazné na jiné urovni, mohl by se méné zkuSeny programétor stat zcela ne¢innym a
praktika by pozbyla smysl. Nebo pokud by k sobé konkrétni dva vyvojafi chovali
vyslovené antipatie, pak by tato technika byla urcité zcela nefunkéni. Je tedy dualezité, aby

tato praktika byla vyuzita ve spravném prostiedi.

3.5.2.6.1 Silné a slabé stranky metodiky
35.26.1.1 Silné stranky
e Usetieni ndklada diky eliminaci neproduktivnich aktivit pfi vyvoji SW

e Vysok4 kvalita kodu diky parovému programovani

3.5.26.1.2 Slabé stranky
e Velka naro¢nost na disciplinu vyvojari

e Zakaznik nemusi akceptovat pozadavek na jeho zapojeni do projektu v

pozadované extrémni miie
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3.5.2.7 Kanban

Metodika Kanban je velice flexibilni, jeji pravidla jsou jedny z nejobecnéjSich a
metodika v podstaté nic nenafizuje. Své uplatnéni najde Casto v udrzbovych tymech, kde
oprava chyb muze trvat t¢zko predikovatelnou dobu a definice pevnych iteraci neni ucelna.
Metodika stavi pouze né€kolika zakladnich principech [45]:

1. Omezeni rozpracovanych ukoli
a. Omezeni poctu rozpracovanych tkolt eliminuje “multitasking”, ktery musi
pracovnici zvladat pokud, maji rozpracovano vice ukold najednou. Soub¢zna
prace na vice Ukolech nepfinaSi zadny pozitivni efekt, naopak je mozné se
dostat do stavu, kdy vSe trva nepfimétené¢ dlouho a nic neni hotovo. Pii pouziti
fyzické tabule pro reprezentaci Kanban tabule je nutné uvést toto omezeni nad
kazdy sloupec (stav naseho procesu), v ptipad¢ podptirného SW nastroje pro
vizualizaci Kanban tabule je tento limit hlidan programové a vice ukoll nez je
stanoveny limit do konkrétniho sloupce nezaradime.
2. Vizualizace postupu
a. Nejb&znéjSim piistupem k vizualizaci postupu je fyzickd tabule rozdélena do
sloupcti, které reprezentuji kroky naseho pracovniho postupu (angl. workflow).
Do jednotlivych sloupcii jsou pak umistovany post-it listky, které reprezentuji
konkrétni ukoly. Piesouvanim post-it listki mezi sloupci posouvame ukol v
nami zvoleném pracovnim postupu vpied.
3. Minimalizace ¢asu pruchodu
a. Jednou ze stézejnich velicin, kterou Kanban pouziva a méfi, je “lead time”, tedy
¢as, za jak dlouho se konkrétni tikol dostane z jednoho stavu do jiného, typicky
z vychoziho stavu (tedy ze “Zéasobniku pozadavkid™) do stavu “Hotovo”.
Kanban castéji pracuje s kumulovanym “lead time”, tedy za jak dlouho projde
pracovnim postupem pramérny ukol.
4. Explicitni procesni politiky
a. Explicitni definovani procesnich politik pfinese ten benefit, ze budeme schopni
raciondln¢ a objektivné diskutovat nad jednotlivymi problémy a nasledné
pracovat na jejich zlepSeni. Ptiklady takovych politik mohou byt: definice
“Hotového” ukolu; eskalacni mechanizmus nebo zodpovédnost v jednotlivych

procesnich stavech.
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3.5.2.7.1 Tabule
Kanban tabule odpovida konkrétnimu procesu definovanému na projektu. Tabule

tedy mize mit dynamicky pocet sloupct. Dale byva tabule casto délena nejen na vertikalni
drahy (sloupce) ale 1 na horizontalni drahy, které mohou reprezentovat rozdéleni ukola dle
jednotlivych vyvojovych tyma, ptfipadné dle typu ukolu, jak je znazornéno na obrazku

nize. [33]

Kanban tabule

Zasobnik pozadavka Vyroba Hotovo

> >

Chyby (Bugy)

Obrazek 21: Jednoducha Kanban tabule (Zdroj: Autor)
3.5.2.7.2 Silné a slabé stranky metodiky
Definovat silné a slabé stranky u této metodiky neni zcela na misté. Metodika je
velice jednoduché (obcas neni ani nazyvana metodikou), a to muze byt v urcitém piipade
pravé silna stranka a jindy zase slaba stranka, protoze budeme muset metodiku sami

upravit a rozhodnout se, jaké praktiky vyvoje v ni budeme pouzivat.

3.5.2.8 Skalovani agilnich metodik

Castym a zaZitym mytem je tvrzeni, Ze se agilni metodiky nehodi na velké projekty,
ale jsou vhodné jen pro malé firmy a malé projekty. Tento nazor pochazi z dob, kdy rané
agilni projekty byly malé nebo postavené nad metodikou XP. Dnes jiz vime, ze byly jiz
uspesné realizovany agilni projekty s tymy piesahujicimi 500 lidi. Je obecnou pravdou, ze
velké SW projekty maji vyssi miru selhani nez projekty mensiho rozsahu, a to bez ohledu
na to, zda jsou vyvijeny agilnimi nebo tradi¢nimi metodikami, jak je uvedeno v kapitole

3.3. Jednoduchym feSenim miize byt rozdéleni projektu na nékolik mensSich projektt
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(subdodavek), které budou mit na starosti mensi specializované tymy alokované na jednom
misté a pouzivajici agilni metodiky. To je bohuzel Casto v rozporu s dneSnimi
organizacnimi a obchodnimi pozadavky.

Agilni metodiky se snazi maximalizovat hodnotu, kterou produkt piinese
zakaznikovi. Tvrzeni, ze se agilni metodiky nehodi na velké projekty nebo do velkych
firem, je tedy nespravné, agilni metodiky jsou vhodné pro kazdé prostredi a spravnou
otazkou tedy je, jak zavést agilni metodiky do prostredi téchto velkych firem?

Vétsi projekty s vyssi slozitosti, velikosti a geografickou roztfiSténosti pozaduji
dodate¢nou personalni strukturu pro zajisténi jejich fizeného fungovani, vy$$i miru
dokumentace a urcité predem stanovené pevné procesy. To jsou charakteristiky, kterymi
mohou velké agilni projekty pfipominat projekty tradi¢ni, ale v zdkladu projektu musi byt
agilni zaklady - tedy respektujici Agilni manifest.

Jak jiz bylo zminéno, zavedeni agilnich metodik vyzaduje urcité zmény, a ve velké
organizaci jsou tyto zmény vetsi, a tedy 1 citelnéjsi, mnohdy se musi ménit postupy a
principy zaZité i nékolik dekad. Jak uvadi Martin Pavlas ve svém &lanku “AGILNE VE
VELKYCH ORGANIZACICH”, tak nejvétsi piekazkou pro zavedeni agilnich metodik je
pravé organizacni usporadani vyvojovych tymii a neochota ono uspotfaddani zménit.
Obvykle se jedna o tymy specializujici se na vybrané technologie nebo komponenty

systému, jak ukazuje nize uvedeny obrazek. [35]
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Obrazek 22: Komponentové tymy v agilnim vyvoji (Zdroj: [35])

Toto uspofadani predstavuje zasadni problém, pokud firma poZaduje implementaci
funkcionalit iterativné a rychle - tedy agiln¢. Problémy piedstavuji zejména:

1. “User Stories, které jsou orientované na doruceni hodnoty zdkaznikovi, Se
musi vzdy rozpadnout do mensich celkii, a ty jsou zpracovany jednotlivymi
tymy. Tyto mensi celky uz samy o sobé ztraci informaci o prinosu zdakaznikovi
a stavaji se obycejnym projektem s technickym zaddanim. Hodnota vyvojariu
jako kompetentnich odbornikit schopnych hledat dobrd reseni pro danou
potrebu zakaznika je vyrazné nebo uplné eliminovana.” [35]

2. “Tymy nemohou user story jako takovou otestovat z hlediska jeji funkce a
logiky. Takové testovani se provadi az po integraci vSech dilcich mensich
casti a to specialnim testovacim tymem podle testovaciho planu vytvoreného
project managerem nebo testovacim specialistou.” [35]

3. “Necitelnost a slozZitost dorucovani rozdrobenych User Stories miiZe vést k
jeste vetsi potrebe vse dlouhodobé planovat. Tak se spolecnost misto posunu

’

k vetsi akce-schopnosti zacne obloukem vracet ke klasickému vodopadu.’

[35]
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Aby se vySe popsany scénaf podafilo eliminovat, je tfeba uvedené komponentové
tymy rozbit a pretvofit je v takzvané “Feature tymy”, tedy tymy, které budou slozeny ze
specialistl napfi¢ podnikovou infrastrukturou, s potfebnymi dovednostmi a tak, aby byl
novy tym schopny samostatné¢ vyvinout pozadovanou funkcionalitu od zacatku az do
konce (angl. end-to-end).

Nize uvedeny obrazek ukazuje zpracovani pozadavku béhem jednoho release (vydani
produktu), oproti obrazku ¢. 22, kde se stejny pozadavek realizoval pét sprinti, pomoci

komponentovych tymii.

o
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/ Product
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User Story 1 I > back-end I )
Test:
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zména produktu
User Story 3 Releasovatelna zména
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PL/SQL + DB

Architekt

o

Jeden Sprint >

Obrazek 23: Feature tym (Zdroj: [35])

Pro spravné fungovani je nutné dat Feature tymim volnost a idedln¢ je zbavit
externich zavislosti tak, aby byla dodavka funkcionality pouze v rukou tymu. Clenové
tymu by m¢li byt stabilni a sladéni v jeden dobfe fungujici tym. Déle je tfeba se vyvarovat
sdilenym specialistim napfi¢ tymy; tato osoba byva Casto pietizena a stava se “brzdou”
tymu. V piipadé€ sdileného programatora to vétSinou poukazuje na fakt, ze urcity zdrojovy
koéd neni dobte napsany nebo ze viibec neni zdokumentovany. Existence sdilenych roli by

méla byt hned od pocatku eliminovana.
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Jednou z metodik, kterd se snazi zavést agilni metodiky do firemniho prostiedi, je
Large-Scale Scrum (LeSS). LeSS stavi na principech Scrumu a piinasi metodicky ramec
pro aplikaci Scrumu pro vétsi organizace, velké produkty a vice tyma.

Jeho struéné porovnani s metodikou Scrum uvadi Zuzana Sochova:

“Jediné, co se zménilo je, Ze na urovni development tymii se zajimame, co délaji
ostatni tymy, jednotlivi clenové spolu resi zavislosti. Ne co se tyce businessu, protozZe
polozky Backlogu jsou nezavisle, ale zavislosti v kodu, dané konkrétnim resenim dané
Story. Ddle obvykle posilame zdstupce tymii, aby chodili jako pozorovatelé na Standup
ostatnich tymit a identifikovali tak véas pripadné ndavaznosti a rizika. Na urovni produktu
uz neni jen na Product Ownerovi, aby pred Sprintem vybral priority pro pristi Sprint, ale
obvykle se takového vybéru zucastni i zdstupci tymii, aby zohlednili jejich riizné zkuSenosti.
Nakonec je tu jesté jeden novy meeting — Overall Retrospective — jejimz cilem je udélat
retrospektivu na téma jak nam jde spoluprdace. A jak se asi da ocekavat, jsou tam
ScrumMasteri, Product Owner, a zdstupci tymit a kona se vzdy po skonceni Sprintu.” [39,
46]

Dalsi pohled na to, jak pfizplsobit agilni metodiky pro prostiedi velkych firem,
piinasi Scott W. Ambler ve studii firmy IBM “The Agile Scaling Model (ASM): Adapting
Agile Methods for Complex Environments”. [46]
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4  Vlastni prace

Vlastni prace se zabyvd dvéma hlavnimi oblastmi. Nejprve popisuje zavedeni
konkrétni metodiky pro vyvoj softwarovych projektd v praxi. Déale porovnava podplirné
nastroje pro vyvoj softwarovych projektl, a to jak z hlediska funk¢niho, tak z hlediska

ekonomického na zaklad¢ predem stanovenych kritérii.

4.1 Vzorovy priklad uziti konkrétni metodiky

V nize uvedené kapitole je uveden vzorovy (v praxi uspesné zavedeny) priklad uziti
metodiky s agilnim pfistupem. Na projektu se autor prace osobné podilel. V textu prace
nejsou z ditvodu ochrany firemniho know-how uvedeny konkrétni jména firem zadavateli

ani dodavateld.

4.1.1 Uziti agilni metodiky vyvoje SW

Jedna se o ptiklad uspésSného zavedeni agilni metodiky Scrum ve firmé plsobici na
finanénim trhu v Ceské republice. V niZe uvedenych kapitolach je popsano prostiedi
zadavatele a dodavatele. Autor prace pusobil ve firmé po dobu jednoho roku jako
produktovy manazer za stranu zadavatele. Ve firm¢ ovSem pisobil celkem déle nez pét let
na riznych pozicich, coZ mu pfineslo komplexni pohled na fungovani podniku a firemnich
procest. Tyto znalosti se pozdéji ispésné uplatnily praveé pii zavadéni nové metodiky pro

vyvoj SW.
4.1.1.1 Profil zadavatele

Jednad se o malou firmu (do 30 zaméstnanci vcetné externich spolupracovnikil)
pusobici na ¢eském finanénim trhu od roku 2008, kterd se snazi byt inovativni a nabizet
finanni produkty jednoduse a atraktivné. K tomu vyuZivd moderni informacni a
komunikac¢ni technologie. V roce 2013 probéhla akvizice spolecnosti puisobici na stejném

trhu, kterou se firma vyrazné rozrostla.

4.1.1.2 Profil dodavatele

Dodavatelem neni v tomto konkrétnim ptipad€ pouze jeden subjekt, ale ve stabilnim
sloZeni jsou to subjekty tfi. Jejich hlavnim tikolem je kontinudlni rozvoj a udrzba firemnich

informacnich a komunikac¢nich systémt.
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Jsou to zejména:
1. Externi dodavatel provizniho systému
2. Externi dodavatel webového portalu
3. Interni vyvojovy tym
Déle jsou narazové teSeny mensi SW projekty, které realizuji jednordzove najati
externi spolupracovnici. Piipadné vétsi projekty se zdsahem do vice firemnich systému je
nutno fesit se vSemi dodavateli a prace je nutno sladit tak, aby probihaly dle o¢ekavani a
dle naplanovanych harmonogrami vSech zi¢astnénych stran.

Dodavatelem je tedy jak interni odd€leni zadavatelské firmy, tak externi subjekty.

4.1.1.3 Popis problému

Pred spojenim vySe uvedenych spole¢nosti byla jejich organizacni struktura
jednoduché a ptimocara. Interni vyvojové tymy se skladaly z dvou az tii jedincii a slozitost
systému byla na trovni, kdy o ni mélo pfehled i vedeni firmy, které se do rozvoje IS
aktivné zapojovalo a rozhodovalo i o technickych detailech, které by prakticky ani
nemuselo fesit.

Potiebu systematického fizeni vyvoje SW projektd pocitily obé firmy jesté pied
jejich slouceni, béhem poslednich 4 let byl jejich mezirocni rist trzeb kolem 50%. Po
akvizici firem bylo nutno v oblasti IS provést jejich konsolidaci a obecné sloZitost systému
narostla. Nové vedeni firmy jiZ neznalo ptebirané systémy tak dobte jako plivodni vedeni a
rovnéz se sloucily dva vyvojoveé, dva marketingové a dva obchodni tymy, které se doposud
neznaly. Kazdy vedouci ¢len konkrétniho tymu mél nové pozadavky, které se snazil
prosadit, aby jeho oddéleni pracovalo 1épe a aby mél s praci ohledné akvizice firmy co
nejméné nove prace.

Z toho béhem kritké doby vyplynulo hned nékolik problémi, které bylo nutno
okamzité tesit, aby byly obchodni pozadavky na rozvoj IS realizovany dle ocekavani vcas
a v pozadované kvalité.

Hlavni identifikované problémy odhalené v prvnim mésici fungovani obou firem:

1. Pozadavky vedeni na zasadni zmény IS bez znalosti dopadi a rozsahu praci
2. Ocekavani termint IT dodavek jsou v nesouladu s realitou

3. Vetsi mnozstvi pozadavkl, kde vSechny maji nejvyssi prioritu. Zadavatelé

vvvvvv
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Ani v jedné firmé dfive, pted slou¢enim, neexistoval systém pro Fizeni projektt nebo
metodika pro vyvoj SW. Vse se diky mensimu rozsahu firem dafilo relativné efektivné
fidit za pomoci zkusSenosti a dovednosti fidicich pracovnikli a s podptirnymi SW néstroji
jako je Microsoft Excel nebo LibreOffice. V novém firemnim prostiedi byl tento pfistup k

véci nedostatecny, a proto byl v této oblasti identifikovan zdvazny problém.

4.1.1.4 Vybér vhodné metodiky

Vzhledem k dynamicnosti firmy, kterd musi rychle reagovat na zmény a trendy na
finan¢nim trhu a musi byt konkurenceschopna, bylo od samého pocatku identifikovani
problému diskutovano pouZiti agilnich metodik pro vyvoj SW a fizeni chodu a distribuce
prace pro IT odd€leni.

I ptes osobni zkusSenost nékterych pracovnikii s metodikou Scrum bylo vedenim
pozadovano, nenechat vybér metodiky pouze na osobnich preferencich pracovniki, ale
pfistoupit k vybéru metodiky systematicky. Vybér vhodné metodiky byl oveéfen pomoci
metody METES popsané v kapitole 3.4.2.1.

Véhy jednotlivych vybérovych kritérii byly ponechany tak, jak je definuje metoda
METES. Optimalni hodnoty vybérovych kritérii pro jednotlivé metodiky (RUP, Open UP,
FDD, Scrum, XP a MSF CMMI) byly rovnéZ ponechany podle metody METES.
Ohodnoceni jednotlivych kritérii je pro kazdy projekt zcela individudlni a neni mozno urcit
univerzalni hodnoty, které 1ze pouzit. Stupnice hodnoceni pro kazdé uvedené kritérium je
uvedena v pfiloze I.

V niZe uvedené tabulce €. 6, je uvedeno hodnoceni projektovych vybérovych kritérii,
které bylo stanoveno na workshopu, kterého se zucastnilo nové vedeni firmy a IT oddélent,
které workshop iniciovalo. Kazdé¢ kritérium bylo prodiskutovano a zastupclim vedeni firmy
vysvétleno tak, aby jeho vyznam plné€ pochopili. Bylo jedndno s védomim, Ze se jedna se o
klicové rozhodnuti, na jehoZ zéklad¢ bude vybrana vhodna metodika, a tedy kazda budouci
zména metodiky bude pro zaméstnance a spolupracovniky firmy naro¢na a pro firmu

samotnou také nakladna.
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Tabulka 6: Projektova vybérova kritéria (Zdroj: Autor)

Klicové kritérium

Hodnota

Kritiénost projektu

Délka projektu

Dostupnost zakaznika

Velikost tymu

Geografické rozloZzeni tymu

Stabilita poZzadavk(

Znovupouzitelnost

Velikost projektu

Nedostatek manazerskych zkuSenosti

Nedostatek kvalifikace tymu

Nedostatek motivace tymu

o O |0 |w | |0 |NMN|N O |+ |w

Na zékladé vySe stanovenych hodnot byl vypocitdn vazeny soucet vzdalenosti od

optimalniho feseni pro kazdou z vybranych metodik.

Vysledky vypoctu jsou uvedeny v tabulce €. 7. Jako optimalni metodika byla ve

vysledku vypoctena metodika Scrum, kterd byla vedenim 1 ostatnimi pracovniky na

zaklade tohoto ovétreni metodou METES akceptovana.

Tabulka 7: Vazeny soucet vzdalenosti od optimalniho FeSeni (Zdroj: Autor)

Metodika RUP Sge" FDD Scrum | XP cMMI
Vazeny soucet vzdalenosti od 2,583 | 1,584 | 1,078 | 0,596 | 0,651 | 2,604
optimalnich hodnot

4.1.1.5 Zavedeni metodiky

Pfed samotnym zavedenim metodiky probéhla analyza a kompletace vSech

dosavadnich neuzavienych pozadavkil na vyvoj (viz nésledujici tabulka):

Tabulka 8: Stav pozadavki pied zavedenim metodiky (Zdroj: Autor)

Status pozadavku Urgentni | Celkem

Ve fronté 21 35

Rozpracované 10 15
- Ve zpozdéni oproti planu 6 7
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Z tabulky vyplyva, ze velkd vétSina pozadavki, na kterych se pracovalo (stav
“Rozpracované”) byly oznaCeny jako urgentni. Takovyto stav nebyl a neni v Zzadném
pripadech 1 rivalitou jednotlivych odd€leni, ktera se “ptfedbihala” s tim, co je prioritou, a v
mnoha piipadech zadéavajici vilbec neznali pozadavky ostatnich oddé€leni firmy na rozvoj
IS. IT oddéleni bylo ovSem pouze jedno, pozadavky se zde hromadily, vSechny s
oznacenim “‘urgentni”. Vedeni firmy potiebovalo provadét rychld a jasnd rozhodnuti s
pfedem definovanymi kompetencemi, zejména kdo muize urcit prioritu pozadavku a kdo
muze stanovit datum realizace pozadavku.

Tato situace vede k prvnimu kroku, ktery je nutny pro uspésné zavedeni metodiky, a
tim je vybér vhodného podplrného nastroje pro agilni vyvoj SW. Nastroj by mél slouzit
jako databédze vSech pozadavki s piehlednymi tabulemi (angl. dashboards; agile boards),
kde bude jasné graficky prezentovano, jakou prioritu ma konkrétni pozadavek vzhledem k
ostatnim pozadavkim a kdy je ofekavané datum jeho realizace. Do tohoto podptrného
nastroje by méli mit pfistup vSichni zameéstnanci, v€etné externich (s moznymi omezenymi
pravy).

Volba pozadovanych kritérii, ktera musi podplrny nastroj spliiovat, a samotna

metoda vybéru nastroje je detailné rozepsana v kapitole 4.1.1.4.

4.1.1.5.1 Priprava pred zavedenim metodiky
411511 Role

Pted celofiremnim pfechodem na novou metodiku bylo nutno vSechny pracovniky
seznamit s jejich pravomocemi a rolemi. Rozdé€leni roli bylo v prostfedi firmy vcelku
jednoznacné. Roli Product Owner ma dle doporuceni metodiky Scrum zastavat jedna
osoba, proto tato role byla bez pochyb pfifazena majiteli firmy, ktery do té doby firmu
aktivné vedl.

Role Scrum Master byla pfifazena dosavadnimu manazerovi, tedy celého IT
oddéleni. Ten mél s metodikou Scrum praktickou zkuSenost a také velky respekt jak mezi
svymi podfizenymi, tak mezi vedoucimi pracovniky ostatnich firemnich odd¢leni.

Development Team tvofila skupina 2 vyvojaft, 3 analytiki a dvou externich firem
zaClenénych do nového agilniho vyvoje SW. Tento tym se navzajem jiz dobfe znal a byl

sloZen o pracovnikd, ktefi ve firme pisobili nejdéle.
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Roli zakaznika, ktery definuje své potieby, zastupuji jak fadovi zaméstnanci firmy,
tak stakeholdefi, tedy vedouci pracovnici riznych oddéleni, kteti zodpovidaji za urcity
finan¢ni rozpocet, véetné samotného IT oddéleni, tedy Development teamu.

D¢élka sprintu (¢asové jednotky splnéni sady ukolil) byla stanovena na 2 tydny. Kratsi
sprinty by znamenaly velice malé pftirtstky hodnoty produktu, a delSi sprinty zase
netransparentni proces a pro obchodni oddéleni neakceptovatelné prodleni pti vydavani

novych funkcionalit.

4.1.1.5.2 Vyvojovy cyklus

411521 Prvni planovaci a vyvojova iterace (Sprint #1)

24

prvniho sprintu je tfeba dobfe naplanovat, sledovat jeho prib¢h a v nésledné retrospektive
se poucit, aby dalsi sprint probéhl jiz bez zjisténych rizik a problémti.

Scrum master a vyvojovy tym v nasem piipad¢ identifikoval dvé hlavni ¢innosti jako
klicové pred zahajenim sprintu:

1. Revize soucasnych pozadavkil
2. Realistické odhadovani ¢asové narocnosti pozadavki

Revize soucasnych poZadavku probéhla v soudinnosti s vedenim firmy. Jak uvadi
tabulka ¢. 8, vyvojovy tym eviduje celkem 50 pozadavki, nékteré z nich jsou pouze ve
stavu “Ve front¢”, tedy dosud nefeSené, jiné jsou jiz rozpracované. Po revizi vSech
pozadavkl jich zlstalo k feSeni pouze 25, realizaci ostatnich vedeni firmy zruSilo.
Realizace vétSiny vytazenych pozadavkil byla shledana jako neefektivni nebo nepfinosnd a
priority byly kladeny na jiné funkce, které pfinesou vétsi hodnotu.

Realistické odhadovani ¢asové narocnosti pozadavkii je obtiZznou disciplinou.
Zadny z vyvojatt nemize definitivng uréit naro¢nost implementace daného konkrétniho
pozadavku pfedem. Neziidka se stdva, Ze ¢asovou naro¢nost musi pod tlakem odhadovat
analytik nebo urcity vedouci pracovnik, a samotny vyvojaie je pak nasledn¢€ nucen, aby se
do navrzeného Casového ramce vesel, 1 kdyz to mlize byt Casto neredlné. Toto mlze mit
negativni dopad na kvalitu kodu a v kone¢ném dusledku zvysit celkové naklady nad
pivodni plan. Pro ucel efektivniho odhadovani Casové naro¢nosti splnéni jednotlivych
pozadavkt byla zvolena metoda “Planning Poker”, ke které jsou tfeba planovaci karty

uvedené na obrazku ¢. 24.
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Obrazek 24: Planovaci karty (Zdroj: [37])
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Metoda spociva v tom, Ze se Clentim vyvojového tymu (v tomto piipadé vyvojarim,
analytikiim 1 Scrum masterovi) rozdaji karty s hodnotami 0, 1/2, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40,
“?” (neznama naroc¢nost), “kafe” (ndro¢nost mensi nez 1) a “ow” (naro¢nost ukolu tak velka,
ze je nutné kol rozdélit na vice dil¢ich ukold). Tyto hodnoty reprezentuji body urcujici
relativni sloZitost k referenénimu tkolu se zndmou hodinovou naroc¢nosti (angl. Story
points), pocet dni nebo napiiklad pocet hodin, nutnych k realizaci odhadovaného
pozadavku. Metodika Scrum doporucuje neodhadovat narocnost exaktné¢ v hodinach nebo
dnech, ale pravé ve zminénych bodech. Nicméné vSichni vyvojéafi v nasem sledovaném
vyvojovém tymu méli odbornou praxi v délce pét az tiinact let a bylo rozhodnuto pro
pouzivani hodnot v fadu dni. Postup je tedy takovy, Ze kazdy z €lenii tymu si vybere z
rozdanych karet jednu podle svého vlastniho uvazeni a nasledné ji vSichni spolecné
zvetejni. Vybér tedy neni ovlivnén rozhodnutim ostatnich. Pokud jsou hodnoty vSech
vyloZenych karet stejné, pouzije se vybrany odhad, v opa¢ném piipadné zapocne diskuze,
kterd ma za cil vyjasnit, pro¢ se odhady lisi a jaky mé kdo na danou problematiku nazor.
Tato metoda postupné nauci presnéji odhadovat asovou narocnost jednotlivych Cinnosti 1
pracovniky, ktefi sami neprogramuji. Pokud je ukol Spatné¢ casové odhadnut a jeho
skutecna realizace prevysuje planovany odhad, je to zaroven chybou celého tymu, nikoli

pouze doty¢ného vyvojare implementujiciho danou funk¢nost.
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PROJEKTY ! e ] D | D B - Kompaktni pohled « ra = e}
Rozvoj IT IS -
. RITIS-13  Navy3eni RAM u mailserveru Marek Javirek 1517
ZNACKY 2 i
@ Extemi dodavatel #1 Normaini Ukol Otevien Marek Javi Sprint 1 = 1 Mot estimated  Interni tym
® Externi dodavatel #2 RITIS-5 Ukonceni produkiu XYZ Marek Javirek 15.18
- i Normalni Ukol Otevien Marek Javii  Sprint 1 x 1 Mot estimated  Interni tjm
ULOZENA VYHLEDAVANI '
Prioritizovany seznam RITIS-2  Novy report pro marketing s prehledem obchodt Marek Javiirek 16:44
6 DALSICHY Normaini Ukol Otevien Marek Javii...  Sprint 1 % 3 Mot estimated
FILTRY RITIS-1  Uprava systému pro moznost expresni platby Marek Javirek 16:46
Normaini Ukal WV feSeni Marek Javd...  Sprint 1 % 7 Mot estimated
RITIS-6  Optimalizace vykonu aplikace #1 Marek Javiirek 15:18
Normaini Ukol Otevien Marek Javi... Sprint 2 ® 15 Mot estimated  Interni tjm
RITIS-7  Nowy produkt XYZ Marek Javirek 15:18
Normaini Ukol Otevien Marek Jav...  Sprint 1 x 5 Mot estimated  Interni tjm
RITIS-11  Chyba generovani PDF faktury Marek Javirek 1646
Chyba V feseni Marek Javil Sprint 1 x 2 Mot estimated Interni tym
RITIS-8 Nova uZivatelska prava pro editaci webu Marek Javirek 15.18
Normaini Ukol Otevien Marek Javi Sprint 2 = 2 Mot estimated  Interni tym
RITIS-9 Datové napojeni pomoci JSON APl na partnera XYZ Marek Javirek 1518
Normaini Ukol Otevien Marek Javii Sprint 2 x 8 Mot estimated  Interni tjm
RITIS-12  Nahodné se neprovede job pro export dat na zaloZni diskové pole Marek Javirek 16:53
DuleZitgjsi Chyba Otevien Marek Javii...  Sprint 2 % Mot estimated  Interni tym
RITIS-15  Nasazeni Google Tag Manager na viechny firemni weby Marek Javiirek 16:40
Normalni Ukol Otevien Marek Javil... Sprint 1 =7 Mot estimated Interni tjm
RITIS-16  Vytvofeni nastroje pro hromadné upominani diuznika Marek Javiirek 16:40
Normaini Ukol Otevien Marek Javli... Menaplanov.. x 2 Mot estimated Interni tjm
RITIS-17  Wytvofit microsite pro projekt XYZ Marek Javirek 16:40
Normalni Ukol Otevien Marek Javli... MNenaplanov.. x 5 Mot estimated Interni tjm
RITIS-18  Uprava administrace microsite ZYX Marek Javirek 16:40
Normalni Ukol Otevien Marek Javii Menaplanov x 2 Mot estimated Interni tym

Obrazek 25: Product backlog (Zdroj: Autor)

Pfed zahajenim samotného sprintu je nezbytné jesté pozadavky prioritizovat a urcit
kapacitu vyvojového tymu. Prioritizaci poZadavki ma dle metodiky Scrum na starosti
Product owner, v tomto ptipadé majitel firmy. Ten na zakladé aktualnich cilt firmy
prioritizoval seznam zadanych ukold. Ze zadaného seznamu bude naplanovan prvni sprint
tak, Ze se budou do sprintu zatazovat pozadavky do té doby, nez bude naplnéna kapacita
tohoto sprintu. V internim tymu jsou 2 vyvojafi, teoreticky je tedy mozno na jeden sprint
naplénovat praci v objemu 20 dni (pozn.: 1 den = 8 hodin). Prakticky je ovSem nutno mit
vzdy ¢asovou rezervu, do které typicky spadaji nize identifikované ¢innosti:

e Oprava chyb
o Pocet chyb neni mozné presné¢ odhadnout, a tudiz velikost rezervy exaktné

naplanovat, nicméné mizeme vychazet z primérného poctu chyb za obdobi 2
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tydnti a primérné doby opravy chyby. Objem ¢asu potiebny pro opravu chyb
bude nutné vyhodnocovat po kazdém sprintu, a tim odhad do dalSich sprinti
vzdy uptesiiovat.
e Konzultaéni ¢innost
o Zejména analytici Casto potiebuji pii piipravé User stories konzultovat
technické moznosti a omezeni daného programovaciho jazyka s programatory.
o Programatory byva tato aktivita vnimana jako vyruSovani ¢i obtéZzovani,
nicméné je nedilnou soucasti vyvojového procesu. Analytik, ktery by navrhoval
funk¢nosti, které nejsou v souladu s architekturnimi zéklady projektu, nebo
grafické komponenty, které nejsou soucasti pouzivané¢ho frameworku, a které je
nutno je od zakladu programovat, by v dusledku zpisobil, ze projekt by
neumérné prodrazil a zadavatel by byl nespokojen a mohl celou realizaci
odmitnout.
Témto dvéma cCinnostem byl pfifazen ramec 20% z celého sprintu, tim tedy ve
sprintu zbyva 16 dni Cistého Casu prace vyvojaru. Celkové kapacity interniho tymu a
externich dodavatell jsou uvedeny v tabulce nize.

Tabulka 9: Celkové kapacity interniho tymu a externich dodavateld (Zdroj: Autor)

. Celkova kapacita R?’zerva . Vysledna moznost
Subjekt sprintu (MD) pripadnou opravu alokace (MD)
P chyb (%)
Interni vyvojovy tym 20 0,2 16
Externi dodavatel #1 40 0,1 36
Externi dodavatel #2 100 0 100

Dle priorit byl sestaven plan prvniho sprintu uvedeny na obrazku ¢. 26 niZe.
Zrozlozeni hodin vyplyva, ze externi dodavatelé jsou vytizeni minimalné. Interni
vyvojovy tym ma nové ukoly v objemu 16 MD (Man Day = ¢lovékoden) a dale nove
rozpracovanou opravu jedné chyby, které je odhadnuta na 2 MD. Celkové tedy plan
odpovida pfesné¢ vypoc€itané kapacité tymu. Plan byl findlné potvrzen vedenim a

nasledujici den zacal vyvoj dle nové metodiky.

71



Tabulka 10: VytiZeni vyvojovych tymu v 1. sprintu (Zdroj: Autor)

Subjekt Vysledna moznost alokace (MD) Vytizeni (%)
Interni vyvojovy tym 16 1
Externi dodavatel #1 36 0,19
Externi dodavatel #2 100 0,03

Graficka reprezentace Scrum tabule v nastroji YouTrack vypadala nasledovné:

(M arekd — O b
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i v Externi dodavatel #2 card — 3
RITIS-2 ~ Mormdlni Ukol Sprint1
Novy report pro marketing s prehledem
obchodu
3
i~ Externi dodavatel #1 card — 7
RITIS-1 Mormaini Ukol Sprint 1
Uprava systému pro moZnest expresni
platby
T Uncategorized Cards 5cards — 18
RITIS& ~ Normdini Ukol Sprint RITIS-11 @ Pfestonejede viak Chyb...
Ukonéeni produktu XYZ Chyba generovani PDF faktury
2 2
RITIS-13 Mormalni Ukol Sprint1, ...

Navyseni RAM u mailserveru

RITIS-7 ~ Mormélni Ukol Sprint
Novy produkt XYZ

RITIS-15 ~ Mormalni Ukol Sprint1

Nasazeni Google Tag Manager na

Board owner: Marek Javirek

Obriazek 26: Plan prvniho sprintu v podpirném nastroji YouTrack (Zdroj: Autor)
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Prubéh sprintu

Béhem sprintu probihaly kazdy den rano v 9:00 pravidelné schiizky nazyvané Stand-
up meeting, na kterych byla povinna t¢ast vyvojového tymu. V pribéhu prvniho sprintu
nebylo nutné fesSit zadné kritické zasahy do metodiky nebo do jejiho fungovani, jako
napiiklad zruSeni sprintu. Tym programatorti a analytikii se vSak potykal s takovymi
pozadavky, které mély za cil novou metodiku obejit a docilit tim okamzité implementace.
| kdyz se jednalo o zdanlivé jednoduché ukoly, mohly by se v prubéhu feSeni obratit ve
byly vSechny tyto pozadavky zachyceny, jejich okamzita realizace byla odmitnuta, byly v
souladu s metodikou zatazeny do fronty (Backlogu), analyzovéany a ptedany k prioritizaci.
Neéktera oddéleni, zejména jejich vedouci pracovnici, s timto odlozenim nebyli zcela
spokojeni, nicméné vrcholné vedeni spole¢nosti a Product Owner podpoftilo vyvojovy tym
a Scrum mastera v dodrzovani pravidel nové metodiky.

Zhodnoceni sprintu

Zhodnoceni sprintu a spoluprace, nazyvano také jako Sprint review, Review nebo
Retrospektiva, je povinnou soucasti metodiky Scrum. Jedna se o schiizku, které se uCastni
zejména vyvojovy tym se Scrum masterem a volitelné 1 zastupce zdkaznika. Schiizka se
obvykle kond nésledujici den rano po ukonceni sprintu.

Prvni zhodnoceni pfineslo zajimavé poznatky a dileZité informace - z celkovych 7
poloZek (z toho 5 poloZek na interni vyvojovy tym) sprint backlogu v celkovém objemu 26
planovanych dni (16 dni pro interni vyvojovy tym) bylo realizovano pouze 6 poloZek.
Nerealizovana funkcionalita, urend pro interni vyvojovy tym, nebyla dodana kvili
zpozdéni dodavky externiho dodavatele a navySenému poctu nahldSenych chyb ke konci
sprintu.

Pro optimalni naplanovani dal§iho sprintu definuje metodika Scrum proménnou
rychlost (angl. Velocity), ktera mtze byt pocitana souhrnné, tedy za cely vyvojovy tym,
nebo individualné, pro kazdého vyvojate zvlast. Vzhledem ke srovnatelné vykonnosti
obou vyvojari v naSem sledovaném tymu bude tento ukazatel stanoven vzdy za cely tym,
tedy souhrnné. Nize je uveden exemplarni pribéh této veli¢iny v prubéhu 5 sprintti na

virtualnim projektu.
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Points Per Sprint
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[ Story Points

s \/ elOCity

Obriazek 27: Rychlost (Velocity) Scrum tymu v pribéhu péti sprinta (Zdroj: [38])

Jak vyplyva z uvedeného obrazku, rychlost se v kazdém sprintu méni a dlouhodobym
cilem je tuto veliinu stabilizovat tak, aby bylo mozné objem prace budoucich sprintl
planovat co nejpfesnéji, aby byla maximalné vyuzita kapacita tymu a zaroven aby nebyl
tym nepietéZovan.

Na zacatku prvniho sprintu byla stanovena kapacita sprintu na 16 dni, tedy rychlost =
16. Nerealizované pozadavky byly v objemu 1 den. Nova hodnota veli¢iny rychlost bude
pro dalsi sprint 15 (tedy 15 dni).

Uzavreni sprintu

Dalsi uskute¢nénou schiizkou bylo predvedeni splnénych ukoll zdkaznikovi (angl.
Review). Schiizky se ucastnil jak vyvojovy tym, tak i zakaznik, tedy jednotliva oddéleni
firmy, ktera méla v backlogu daného sprintu zadané pozadavky k realizaci.

Schiizka (Review) byla napldnovand vzdy v ten samy den jako schiizka Zhodnoceni
sprintu (Retrospektiva) a vytvofend funkcionalita byla v redlném cCase prezentovana
zakaznikovi v prostiedi testovaci aplikace. Hlavnim ucéelem schlizky je ukdzka findlni
funkcnosti pfed nasazenim do produkéniho prostfedi. Neméné dulezita je i role motivacni,
kdy zakaznik vidi skuteény vysledek a vi, Ze vyvojovy tym, ktery realizuje jeho
pozadavky, je skutecné funkénim oddélenim. Tato forma se v praxi velmi osvédcila a
obecné zlepsila celkovy pohled firmy na vyvojovy tym.

Obecné¢ bylo uzavieni prvniho sprintu vnimano jako uspésné. Zakaznik byl spokojen,
coz melo pozitivni dopad i na motivaci vyvojového tymu k dal§$imu postupu a

zdokonalovani.
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Ob¢ schiizky byly uskute¢nény v jediny den, a to v den po konci sprintu a zaroven v
den pfed zacatkem dalSiho sprintu. Toto jednodenni okno umoznilo v§em zucastnénym
absolvovat ob¢ schiizky bez natlaku a strachu ze zpozdéni praci a zaroven to umoznilo
tymu peclivé naplanovat dalsi sprint. Hlavnim cilem bylo poucit se z chyb z piedesiého

sprintu, chyby eliminovat a naopak praktiky, které¢ se osvédcily, pouzivat nadale.

411522 Druha planovaci a vyvojova iterace (Sprint #2)
Druhy sprint za¢ind hned nasledujici den po planovacim dni. Plan pro druhy sprint

byl sestaven ve spolupraci s Vlastnikem produktu (Product owner). Kapacita sprintu pro
interni vyvojovy tym byla snizena dle vypocitané rychlosti tymu, ktera se snizila z hodnoty
16 na hodnotu 15. Zaroven tento sprint pfinesl vyrazny nariist objemu pozadavkl na
jednoho z externich dodavatelli. Vysledné vytiZzeni vSech vyvojovych tymi je souhrnné

znazornéno v niZze uvedené tabulce:

Tabulka 11: VytiZeni vyvojovych tymu v 2. sprintu (Zdroj: Autor)

Subjekt MozZnost alokace (MD) Alokace pro sprint (MD) | Vytizeni (%)
Interni vyvojovy tym 15 15 100%
Externi dodavatel #1 36 15 69%
Externi dodavatel #2 100 3 3%
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Graficka reprezentace Scrum tabule v nastroji YouTrack vypadala nasledovné:
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Migrace MySQL DB na novy server

Board owner: Marek Javirek

Obrazek 28: Plan druhého sprintu v podpirném nastroji YouTrack (Zdroj: Autor)

Prubéh sprintu

Vzhledem vys$S§imu objemu pozadavkl na externi dodavatelskou firmu, ktera se také
ucastni agilniho vyvoje se stejnymi pravidly jako interni vyvojovy tym, ale nenachazi se na
stejné lokalité (pouze ve stejném mésté), bylo nutné vytesit formu kazdodennich Standup
meetingl, které byly v prvnim sprintu ve vztahu k externim dodavateltim zcela vynechéany.

Dodavatel, respektive konkrétné jeho vyvojafi maji stejné dotazy a problémy jako
interni vyvojafi a je nutno je konzultovat a feSit rychle, nejlépe ihned, nebo nejdéle na

denni bazi. Jako pfijatelna forma byla zvolena video konference, kterd se bude odehravat
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spole¢né v ¢as interniho Standup meetingu. Technicky toto feSeni neklade zadné prekazky,
ob¢ firmy disponuji zasedaci mistnosti s televizorem a kamerou.

I ptes vySe zminény komunika¢ni kanal je s dodavateli na zacatku kazdého sprintu
naplanovana osobni schiizka, na které budou predstaveny a vysvétleny jednotlivé polozky
sprint backlogu, aby bylo minimalizovano riziko S$patného pochopeni zadavanych
funkcionalit.

Zhodnoceni sprintu

Z celkovych 7 polozek (4 polozky na interni vyvojovy tym) sprint backlogu v
celkovém objemu 33 planovanych dni (15 dni pro interni vyvojovy tym) byly vSechny
polozky sprint backlogu realizovany. Béhem druhého sprintu bylo nahlaSeno 6 chyb, které
vSak tym opravil vSe Case stanoveném na opravy. Jeden z vyvojait interniho vyvojového
tymu dokonce dokoncil pfidélenou praci o 1,5 dne diive, nez bylo planovéno, a zapocal

prace na ukolu, ktery byl planovén az do tietiho sprintu.

RITIS-8 Nova uZivatelské prava pro editaci webu Priorita Dileitajs D
Rodié od: x RITIS-20 = RITIS-19
Tvp User Story
JAKO KDO: . p—
Seniomi editor marketingového oddéleni av —
Resitel Interni vivojai #1- [l
CHCI CO:
Chci piifadit omezené opravnéni brigadnikim jen pro moznost editace banneni mimo hlavni stranku a editaci urgitych kategorii na blogu. Sprints Sprint 3
ABY PROG: Ideal days % 2
Aby nebyla brigadnikim vystavena pfili& rozsahla prava. Pfi chybé brigadnika se nyni vystavujemne velkému riziku smiuvnich pokut atd. Story points Not estimated
Dodavatel Interni tym
Attachments !
» Hiasujici {1}
refrar » Sledujici
» Boards?

Comments? | Historie Odkazované pfipady?  Podobné pfipady VCS Changes®

.

#1 Tento kol je po dohodé s Product ownerem moZno realizovat. pokud bude funkénost sprrintu #2 realizovana dfive.
Souvisejici zmény

Rodit od RITIS-19: Uprava DB
Rodic od RITIS-20: Navazani na obsahovou £ast webu

Obrazek 29: Polozka (User story) produktového backlogu (Zdroj: Autor)

Na zacatku druhého sprintu byla stanovena kapacita sprintu na 15 dni, tedy rychlost
= 15. Nicmén¢ splnénim dalsiho zafazeného tkolu z product backlog sezamu se rychlost
zvysila na hodnotu 17. Nova hodnota této veli¢iny pro dalsi sprint bude stanovena jako
aritmeticky primér dosavadnich (skutecnych) rychlosti za vSechny probéhlé sprinty. Tedy

obecny vzorec je:
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V= Z?=1 Vsprint (i)
n

Nize je uvedena souhrnna tabulka odhadovanych a skute¢nych rychlosti:

Tabulka 12: Souhrnna tabulka odhadovanych a skuteénych rychlosti (Zdroj: Autor)

Interni vyvojovy tym | Odhadovana rychlost tymu Skutecna rychlost tymu
Sprint #1 16 15
Sprint #2 15 17

Vysledna hodnota pro tieti sprint je:
V=(15+17)/2=16

Tento udaj je pouzivan pro hruby odhad a snaha o exaktni predikovani této veliiny
nam nemusi nutné prinést lepsi vysledky. Opét je tfeba naslouchat tymu a do odhadi
budouci rychlosti zahrnout planované dovolené, nepiitomnost kvuli Skolenim, ¢i pfijeti
nového ¢lena tymu, coz miiZze mit zprvu negativni dopad na rychlost tymu.

Uzavfteni sprintu

Schiizka je pevné stanovenym bodem v Case, se kterym zadavatelé pozadavki
pocitaji a veédi, ze uvidi své pozadavky implementované v testovacim prostfedi, které
odpovida redlnému stavu produkéni verze. Prezentacni schiizka hotovych funkénosti se tak
stala pfekvapivé pozitivnim milnikem v procesu vyvoje firemniho SW.

Co se tyka komunikace s externimi dodavateli, kazdodenni Stand-up meeting se
nepodafilo z technickych divodi navédzat na denni bdzi, nicméné i tak probihala v
dostate¢né mifte pro vyjasnéni vSech otazek. Prozatim je tato forma komunikace dostacujici
nicméné tim, ze se jednd o externiho dodavatele, ktery je geograficky na jiném mistg,
vyzaduje si tato forma spoluprace pii agilni metodice vyvoje produktu obecné vyssi
pozornost. Pii1 vétSich a narocnéjsich pozadavcich bude nutnd osobni konzultace internich

analytikli s dodavatelskymi vyvojafi s vyssi frekvenci nez doposud.

4.1.1.6 Moznosti zlepSeni procesu vyvoje SW

Jak vyplyva z predchozi kapitoly, zavedeni metodiky Scrum ve sledované firmé

wevr

prabéh sprinti stabilizovat (tedy stanovit optimalni rychlost tymu) a sladit ocekavani

obchodniho (i dalSich oddéleni) s realitou, coz byl rovnéz jeden z hlavnich cili nové
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nasazené metodiky. Nicméné zavedené feSeni bylo v dobé sledovani v rané fazi svého
zivotniho cyklu a bylo jasné, Ze bude tfeba ho neustile monitorovat a upravovat a
nepolevit a kontinualné kontrolovat a dodrzovat ¢innosti definované metodikou Scrum, coz
klade velké naroky zejména na osobu Scrum mastera. V t&€ dobé nebyly vibec feSeny
krizové scénéfe jako naptiklad onemocnéni €lena Scrum tymu, odchod Scrum mastera z
firmy a dalsi.

Hlavnim identifikovanym problémem, ktery nezptisobili interni vyvojaii a ktery mé¢l
za nasledek velké mnozstvi hlaSenych chyb, byla absence automatizovaného testovani
stavajiciho a nového programového kodu (Unit testing). Jako feSeni tohoto problému byl
navrzen nasledujici postup, ktery byl zikaznikem i tymem akceptovan. Redeni se skladalo
ze dvou casti:

1. Nové vytvareny zdrojovy kod bude bez vyjimky pokryt testy. Znamena to tedy

mirné zvySeni odhadl naro¢nosti pii ohodnoceni naro¢nosti novych pozadavkd.
Tato investice se vSak v budoucnu vyplati pravé snizenym rizikem mozného
zaneseni chyb do nov¢ vzniklych souc¢ésti systému.

2. Stavajici zdrojovy kod se bude testy pokryvat postupné, pokud se prace v
probihajicim sprintu stihne dfive, neZ bylo planovéno, tak se nebude do sprintu
zatazovat Ukol z produktového backlogu, ale Cas se vénuje na postupné
pokryvani koédu testy. Tento stav bude trvat do té doby, nez bude soucasny kod
pokryt plné¢ Unit testy. Odvedena prace bude zapocitdna do proménné rychlost
(velocity), bude s ni tedy nakladano jako s praci odvedenou na standardnich
polozkach sprint backlogu.

Navrzena praktika méla byt aplikovana v nésledujici sprintech, jejichZ popis jiZ neni

soucasti této prace.

4.2 Nastroje pro podporu Fizeni a vyvoje agilnich SW projekta

V této kapitole jsou popsany jednotlivé typy ndstrojii pro podporu fizeni a vyvoje,
které maji svoje nedilné misto v oboru agilnich metodik. Obecné 1ze nastroje rozdelit do tii
skupin: fyzické, podptirné a SW néstroje.

Fyzické nastroje byly zminény v teoretické casti této prace, a to v kapitolach

vénujicich se metodikdm Scrum a Kanban. Jednd se naptiklad o tabuli umisténou
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v kancelafi, na které jsou nalepené post-it listeCky, které reprezentuji jednotlivé ukoly a
sloupce na tabuli vyjadiuji stav ukolu.

Podpirné nastroje jsou nastroje, které samotnou metodiku nijak nefidi a nejsou ani
potfebné pro jeji implementaci, nicméné poskytuji urcité nové piehledné pohledy na
pribéh a stav projektu. Jedna se naptiklad o Burndown Chart, ktery je podrobnéji popsany
v kapitole zabyvajici se metodikou Scrum, nebo Cumulative Flow Diagram, vysvétleny v
kapitole zabyvajici se metodikou Feature Driven Development.

SW nistroje jsou komplexni nastroje, ve kterych jsou programové implementovany
jak fyzické nastroje, tak i podpirné néastroje. Standardné také ptfinaseji nastroje pro
zakladni spravu projektovych zdroji a dalsi typy diagrami pro zobrazeni harmonogramu,
jako je naptiklad Ganttiiv diagram.

Prizkum State of Agile Report 2015 ukazuje, Ze nejvice pouZivanym ndstrojem pro

agilni fizeni, je tabulkovy procesor Microsoft Excel..

Use of Agile Management Tools
Crosort exce 60"‘.
Atlassian/JIRA, 51%
CIDSORE ETOpec 33%
ersion0 28
crosoft TF 24,
Google Docs 18%
HP Quality Center/ALM 18.
o 16.
In-house/home-aro 14..
sugzila | e 0,

Obrazek 30: Podil pouZiti nastroji pro agilni Fizeni projekti. (Zdroj: [7])

Zastupci SW nastrojl jsou piedstaveni v nasledujici kapitole. Jejich vybér probéhl na

zakladé¢ pozadavkil zadavatelské firmy.

1 Respondenti vyzkumu mohli oznacit vice moZnosti
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Jako baze dostupnych nastrojii byla pouzita online databaze serveru Project
Management Zone, kterd k 3. 2. 2017 obsahovala 207 SW nastrojti pro planovani projekta.
Pro zazeni vybérového souboru dat bylo nutné provést prvotni selekci na zakladé kritérii,
ktera byla nasledujici:

e Podpora agilni metodiky Scrum
o Ve firmé byla zvolena agilni metodika Scrum, nicméné nastroj by mél
byt dostatecné univerzéalni, aby bylo mozné si z metodiky pouzit
pouze to, co bude potieba, a ur¢ité komponenty metodiky naopak
nevyuzivat.
e Ovéiené a pouzivané reSeni
o Dalsi pozadavek byl zvolit feSeni, které¢ bude globalné pouzivané a
Casem ovéiené. Idedln¢ k tomu pak zvolit nastroj, se kterym ma jiz
néktery zaméstnanec zkuSenost, coz pomuze rychlej§i integraci
nastroje do prostiedi firmy.
e Podpora a aktivni vyvoj produktu
o S ptechodem na agilni metodiky vynaloZila firma urcité ndklady a
jejich soucasti bylo 1 zaSkoleni pracovnikl v novém ndstroji. Je tedy
potieba, aby byla zajiSténa podpora a rozvoj ndstroje, v opacném
pfipad€ by zména nastroje znamenala dals$i nezadouci naklady. Z toho
vyplyva, Ze vyvoj nastroje nesmi byt ukoncen.
e On-line spoluprace na projektu
o Ve firmé pracuji jak interni zaméstnanci, tak z ¢asti externisté, ktefi
nemusi byt vzdy fyzicky pfitomni na pracovisti, a je tedy tieba, aby
méli vSichni pracovnici vzdy nahled na seznam pozadavkul, vidéli
jejich roztazeni do sprintt, jejich priority atd.

Dalsi zuzeni souboru nastrojii bylo provedeno na zikladé¢ vyse uvedeného bodu
“Ovéfené a pouzivané feSeni”, tedy dle jiz zminované studie The State of Agile Report,
kdy se vybraly pouze ty nastroje, které jsou ovéiené na realnych agilnich projektech.

Na zéklad¢ vysSe uvedenych kritérii byly vybrany ¢tyfi SW néstroje, které jiz spliuji
vSechny uvedena kritéria: systtm JIRA (od firmy Atlassian), YouTrack (od firmy
JetBrains), LeanKit (od firmy LeanKit) a Team Foundation Server (od firmy Microsoft).

Kazdy z téchto nastroji je v néasledujici kapitole ohodnocen dle stanovenych kritérii.
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4.2.1 Stanoveni Kkritérii a metodiky porovnani SW nastroji

Metoda pro porovnani byla inspirovana diplomovou praci Lucie Hefnerové [40].
Jednotliva kritéria jsou stanovena dle pozadavki firmy, tedy po konzultacich s vedenim
firmy a IT feditelem firmy. Pro kazdy SW nastroj bude nasledné¢ hodnocena mira splnéni
nize definovanych kritérii. Kritéria jsou hodnocena body na stupnici od jedné do péti, kde
1 predstavuje ohodnoceni nejlepsi a 5 nejhorsi. Pro kazdy nastroj je nasledné vytvoren
vazeny prumér, coz reprezentuje celkové hodnoceni nastroje. Jednotlivé vahy samotnych
kritérii (stupnice 1 az 10, kde 10 znamena nejdalezitéjsi kritérium a 1 nejméné dulezité
kritérium) byly stanoveny v soucinnosti s vedenim firmy a jsou uvedeny v nasledujici

kapitole.
Tabulka 13: Vahy kritérii pro konkrétni projekt (Zdroj: Autor)

Vaha
Kritérium (0-10)

Kritérium: Podpora notifikacnich kanall

Kritérium: Podpora vice projektl

Kritérium: Pfehledy

Kritérium: Kvalita uzivatelského rozhrani

Kritérium: PouZitelnost na mobilnich platformach

Kritérium: Modifikace struktury dashboardi

Kritérium: Application Programming Interface (API)

Kritérium: Nastaveni uZivatelskych opravnéni

(S NN VS L N I SR e ) B N B R VS IR o))

Kritérium: Serverova Platforma

[EEN
o

Kritérium: Cena v horizontu 5 let

(o]

Kritérium: Forma podpory

4.2.2 Kritéria pro vybér nastroje

Kritérium: Podpora notifika¢nich kanali
Kritérium definuje, jakym zplisobem jsou uzivatelé nastroje informovani o aktivitach
v systému a jaké jsou moznosti nastaveni notifikaci.

Tabulka 14: Kritérium: Podpora notifika¢nich kanald (Zdroj: Autor)

Hodnoceni | Popis

Komplexni podpora notifikaci (pro projekt, pro typ pozadavku, vazba na konkrétni
1| akce v systému) uZivatelsky nastavitelna - vice kanald.

2 | Rozsitena podpora notifikaci uzivatelsky nastavitelna - vice kanald.

3 | Zakladni podpora notifikaci uzivatelsky nastavitelna - jeden kanal.
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4 | Zakladni podpora notifikaci globalné nastavitelna.

5| Zadna podpora notifikaci.

Kritérium: Podpora vice projekti
Kritérium definuje, kolik projekti a tymt je schopen nastroj obslouzit v jeden
moment.
Tabulka 15: Kritérium: Podpora vice projekti (Zdroj: autor)

Hodnoceni | Popis

[y

Podpora neomezeného mnozstvi projekt(.

Podpora omezeného poctu projektl s moznosti dokoupeni dalsich.

Podpora omezeného poctu projektd.

Podpora do 5 projektd.

O IWIN

Podpora pouze 1 projektu.

Kritérium: Podpora vice projekti
Kritérium definuje schopnosti nastroje vytvaret a uzivatelsky definovat prehledy.

Tabulka 16: Kritérium: Podpora vice projekti (Zdroj: Autor)

Hodnoceni | Popis

Komplexni podpora prehled( - pfednastavené prehledy a grafy s moZnosti definovat
vlastni a urCovat u nich pfistupova opravnéni.

Rozsifena podpora prehledd uZivatelsky nastavitelné.

Zakladni podpora prehled(l uzivatelsky nastavitelna - bez graf(.

Zakladni podpora prehledll globalné definovano.

g IWN (=

Zadna podpora prehled.

Kritérium: Kvalita uzivatelského rozhrani
Kritérium definuje kvalitu GUI a UX obecné. Je dilezité, aby se nastroj dobie

pouzival, protoZe s nim budou zaméstnanci v kontaktu prakticky neustéle.

Tabulka 17: Kritérium: Kvalita uzivatelského rozhrani (Zdroj: Autor)

Hodnoceni | Popis

Propracované GUI a UX s mozZnosti personalizace a nastaveni klavesovych zkratek pro
kazdého uZivatele zvlast.

Personalizované GUI s moZnosti globalné ménit vzhled a klavesové zkratky.

Zakladni GUI s globalné nastavenymi klavesovymi zkratkami.

Zakladni GUI bez UX.

g WIN (=

Pouze textové rozhrani.
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Kritérium: PouZitelnost na mobilnich platformach
Kritérium definuje pfistupnost nastroje nejen prostrednictvim webového rozhrani, ale
1 pfes mobilni zafizeni.

Tabulka 18: Kritérium: PouZitelnost na mobilnich platformach (Zdroj: Autor)

Hodnoceni | Popis

Vice neZ dvé nativni aplikace (Android, iOS, Windows 10 Mobile) a responzivni
webové rozhrani.

Dvé nativni aplikace (Android, iOS) a responzivni webové rozhrani.

Jedna nativni aplikace (Android) a responzivni webové rozhrani.

Bez nativni aplikace ale responzivnim webovym rozhranim.

OV |iHIWIN (=

Bez nativni aplikace pro mobilni zatizeni a bez responzivniho webového rozhrani.

Kritérium: Modifikace struktury dashboardi
Modifikace struktury dashboardl je dulezita, protoze kazdy projekt mize mit jinou

granularitu déleni ukoll a jejich fazi pred nasazenim.

Tabulka 19: Kritérium: Modifikace struktury dashboardu (Zdroj: Autor)

Hodnoceni | Popis

1 | Dashboardy lze s pfisluSnym opravnénim upravovat pfimo (tazenim mysi).

Dashboardy lze s pfislusSnym opravnénim upravovat v nastaveni - pfimo pfi pohledu
na dashboard.

Dashboardy Ize s pfislusSnym opravnénim upravovat v nastaveni nastroje.

Dashboardy lze editovat pouze vSechny najednou, tedy globalné.

O WIN

Dashboardy nelze modifikovat - maji pevné danou strukturu.

Kritérium: Application Programming Interface (API)
API umoznuje integrovat funkénosti nového systému do stavajiciho ERP systému.

Dale poskytuje mozZnost automatizace vybranych procest.

Tabulka 20: Kritérium: Application Programming Interface (API) (Zdroj: Autor)

Hodnoceni | Popis

API pokryvajici celou funkénost nastroje s popsanou dokumentaci a s vice moznymi
1| komunikac¢nimi datovymi formaty.

API| pokryvajici celou funkénost nastroje s popsanou dokumentaci a s jednim moznym
komunikacnim datovym formatem.

APl s dokumentaci a pokryvajici pouze ¢ast funkcionalit nastroje.

APl s neuplnou dokumentaci a pokryvajici pouze ¢ast funkcionalit nastroje.

vi | AW N

Zadna podpora API.
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Kritérium: Nastaveni uZivatelskych opravnéni

Kazdy pracovnik, od brigadnika, pfes stfedni management az po vrcholné vedeni, ma

jind prava (Create, Read, Update, Delete) na jednotlivé funkCnosti a je tieba je

systematicky fidit.

Tabulka 21: Kritérium: Nastaveni uZivatelskych opravnéni (Zdroj: Autor)

Hodnoceni

Popis

Komplexni podpora fizeni uZivatelskych opravnéni s moznosti vytvareni skupin a
nastaveni prav ke vSem dostupnym entitam v nastroji.

Rozsifend podpora fizeni uZivatelskych opravnéni s moznosti vytvareni skupin -
omezené nastaveni prav k entitam.

Globalni fizeni uzivatelskych opravnéni.

Pfeddefinovana uzivatelska opravnéni - bez moznosti zmény.

v A WIN

Z4adna podpora fizeni uZivatelskych opravnéni.

Kritérium: Serverova Platforma

Infrastruktura firmy se mize v prubehu ¢asu mirné meénit a podpora vice platforem

snizuje riziko dal$ich investic v budoucnu.

Tabulka 22: Kritérium: Serverova Platforma (Zdroj: Autor)

Hodnoceni | Popis
Nastroj podporuje vice nez dvé platformy - alespon jedna platforma nevyZaduje dalsi
1| naklady.
2 | Nastroj podporuje dvé platformy - alespon jedna platforma nevyZaduje dalsi naklady.
3 | Nastroj podporuje dvé platformy - platformy vyZaduji dalsi naklady.
4 | Nastroj je uréen pouze pro jednu platformu - platforma nevyZaduje dalsi naklady.
5| Nastroj je urcen pouze pro jednu platformu - platforma vyZaduje dalsi naklady.

Kritérium: Cena v horizontu 5 let

Kritérium pasmové definuje cenu néstroje v horizontu 5 let (do 50 uzivateli).

Tabulka 23: Kritérium: Cena v horizontu 5 let (Zdroj: Autor)

—N

Hodnocen

Popis

0 K¢ aZ 149 999K¢

150 000 K¢ az 299 999 K¢

300 000 K¢ az 599 999 K¢

600 000 K¢ az 999 999 K¢

i | H|WIN (=

1 000 000 K¢ a vice
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Kritérium: Forma podpory
Kritérium definuje dostupnost a formu podpory poskytovanou dodavatelem néstroje.
V urcitych momentech muze byt rychla podpora pro firmu kriticka.

Tabulka 24: Kritérium: Forma podpory (Zdroj: Autor)

Hodnoceni | Popis

[

Podpora dostupna 24/7 - vice komunikacnich kanald.

Podpora dostupna 24/7 - jeden komunikaéni kanal.

Podpora dostupna pouze v pracovni dobu - vice komunikacnich kanald.

Podpora dostupna pouze v pracovni dobu - jeden komunikacni kanal.

i | AW N

Bez garantované podpory.

4.2.3 Konkrétni SW nastroje

Nize uvedena tabulka ¢. 25 je pfehledem vybranych nastrojii pro podporu agilnich
metodik. V tabulce jsou uvedeny i finanéni ndklady potiebné k provozu jednotlivych
systémi. Naklady jsou rozdéleny do skupin dle stanovenych hledisek:

1. Pocet uzivatelii
a. 0azl10
b. 11 az 50 uzivatelt
2. Typ licence
a. Web-based service (SaaS)
b. Hostované feseni

Tabulka 25: Prehled vybranych nastroji pro podporu agilnich metodik (Zdroj: Autor)

Team Foundation
Systém JIRA YouTrack LeanKit Server
Vyvojar Atlassian JetBrains LeanKit Microsoft
Webova atlassian.com/ jetbrains.com/ visualstudio.com/
stranka software/jira youtrack leankit.com | cs/tfs
Rok prvniho
vydani 2002 2009 2009 2005
Web-based service Web-based service | Web-based | Web-based service
(SaaS), Hostované (SaaS), Hostované service (SaaS), Hostované
Licence feseni reseni (SaaS) feSeni
Webové
rozhrani ano ano ano ano
Operacni
systém (v
pripadé
hostovaného | Linux, Solaris, Linux, OS X, Solaris,
feseni) Windows Windows ne Windows
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Team Foundation

Systém JIRA YouTrack LeanKit Server
Nativni
mobilni ne (responzivni Android, Android, i0S, Windows
aplikace webové rozhrani) Android, i0S i0S Phone
API ano ano ano ano
Vice
uzivatel ano ano ano ano
Role
uzivatel ano ano ano ano
Password, HTTP
Autentifikace LDAP, Google sign- authentication, Active
uzivatelt Password, LDAP on, Yahoo sign-on Password | Directory
Notifikacni Email, RSS
kanal Email Email feeds Email
Dalsi vlastnosti
Hierarchické
ukoly ano ano ano ano
Opakuijici se
ukoly ne ne ne ne
Zavislosti
mezi ukoly ano ne ano ano
Ganttav
diagram ano ne ne ne
Vykazovani
casu ano ano ano ne
Sledovani
nakladi ano ne ne ne
Podpora
metodiky
Scrum ano ano ano ano
Podpora
metodiky
Kanban ano ano ano ano
Cenaz
Web-based service (SaaS)
do 10
uzivateld/rok 252 K¢ zdarma | 96 595 K¢ 9 056 K¢
11-50
uzivatel/rok 90 558 K¢ 41100 K¢ | 482 976 K¢ 105 651 K¢
Hostované reSeni
do 10
uzivateld
(jednorazova 252 K¢ zdarma nenf 125523 K¢

2 Vsechny ceny jsou pfepo¢itané kurzem vyhlasovanym CNB, ke dni 3. 2. 2017 kdy 1 USD = 25,155 CZK
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Team Foundation
Systém JIRA YouTrack LeanKit Server
platba)
11-50
uZivatelQ
(jednorazova
platba) 83012 K¢ 20 550 K¢ neni 627 617 K¢
4.2.4 Bodové ohodnoceni vybranych nastroji
Nize uvedena tabulka ¢. 26 souhrnné ukazuje:
1. Vahy jednotlivych kritérii
2. Bodové ohodnoceni jednotlivych podplrnych nastroja
3. Vypocet vazeného pruméru
Tabulka 26: Vybér vhodného podpiirného nastroje (Zdroj: Autor)
Vaha Team
(0- Foundation
Kritérium 10) |[JIRA |YouTrack | LeanKit | Server
Kritérium: Podpora notifikac¢nich kanald 6 1 1 3 1
Kritérium: Podpora vice projekt( 3 1 1 1 1
Kritérium: Pfehledy 8 1 1 2 1
Kritérium: Kvalita uZivatelského rozhrani 6 1 1 2 1
Kritérium: Pouzitelnost na mobilnich platformach 2 4 2 2 1
Kritérium: Modifikace struktury dashboard( 7 1 1 2 2
Kritérium: Application Programming Interface (API) 3 1 2 3 1
Kritérium: Nastaveni uZivatelskych opravnéni 7 1 1 1 1
Kritérium: Serverova Platforma 5 1 1 5 5
Kritérium: Cena v horizontu 5 let 10 3 1 5 5
Kritérium: Forma podpory 8 1 1 4 1
Vazeny pramér: | 1,400 1,077 | 2,923 2,031
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5 Zhodnoceni vysledkt a doporuceni

wev

béhem nékolika planovacich iteraci se podafilo prubéh sprintl stabilizovat (tedy stanovit
optimalni rychlost tymu) a sladit o¢ekavani obchodniho (i dalSich oddéleni) s realitou, coz
byl rovnéz jeden z hlavnich cili noveé nasazené metodiky.

Stav po zavedeni metodiky jasné prezentuje kladné vysledky zavedeni metodiky
Scrum. V podniku se zlepsil systém vyvoje softwaru. Pied zavedenim metodiky bylo
evidovano 47% pozadavku ve zpozdéni z celkovych 15 pozadavki na novou funkcionalitu
softwaru. Po zavedeni metodiky se nenachazel v backlogu (seznamu pozadavki) jediny
pozadavek ve zpozdéni oproti planu.
naformulovat pozadavky ocekévani zadavatele. Také je dulezit¢ dodrzovat zakladni
principy dané metodiky a nesnazit se je hned po zavedeni metodiky poruSovat a obchézet,
coz klade velké naroky na osobni disciplinu kazdého ucastnika realiza¢niho tymu.
Konkrétné v metodice Scrum je dualezit¢ v zadném ptipadé nepiijimat pozadavky na
realizaci dodate¢né funkcnosti béhem béziciho sprintu, protoze takovéto zdsahy mohou
cely vyvojovy cyklus vyznamné narusSit na dlouho dobou doptedu.

Stanoveni schiizek typu Review a Retrospektiva v jeden mezni den, ktery nespada do
Zadného sprintu, pfinasi vSem zucastnénym moznost absolvovat obé€ schiizky bez natlaku a
strachu ze zpozdéni praci a zaroven to umoznuje tymu peclivé naplanovat dalsi sprint.

Pouceni se z chyb z predeslého sprintu umoZiluje chyby eliminovat a naopak
praktiky, které se osvédcily, pouzivat nadale. Neustald revize vyvojového procesu je
kli¢em tspésnému fungovani metodiky.

Po zavedeni metodiky, kdy byl zdkaznik s vyvojem i1 poZadovanym vyslednym
produktem spokojen, vysledny stav mél pozitivni dopad na ¢innost vyvojového tymu i na
jeho motivaci k dal§imu postupu a zdokonalovani. Zlepsilo se planovéni, vSechna oddéleni
ve firmé méla lepsi prehled o tom, kdy budou jejich pozadavky realizovany, jakou maji
prioritu a kde vznikaji problémy.

Zobecnéni vysledkl této prace je mozné pouze z &asti. Usp&iny vysledek zavedeni
zvolené metodiky Scrum ve sledované konkrétni firmé lze povaZovat za vzorovy, nikoli

vSak za obecné platny navod pro zavedeni agilni metodicky do vSech podobnych firem.
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Obecna doporuceni:

Pokud v podniku dosud zadna metodika neni, mize byt agilni metodika
vhodnym zacatkem pro optimalizaci procesu. Principy agilni metodiky jsou
jednoduché - kratké seznamy tkoli, postupné dodavky. Vhodné pro malé tymy
i pro jednotlivce.

Zakladem agilnich metodik je ziva, rychld, flexibilni komunikace zadavatel-
dodavatel, ktera posouva vyvoj produktu spravnym smérem vpied. Tato metoda
neni vhodna pro firmy s rigidnim hierarchickym systémem, ktery vyzaduje
komunikaci osob na stejné urovni hierarchie (feditel-feditel, vedouci-vedouci,
apod.).

Z pohledu zadavatele i dodavatele mize byt agilni metoda doporucena jako
optimalni v ptipad€¢ nejasného zadéani vysledného pozadovaného produktu, kdy
neni mozno stanovit rozpocet, nebo z riznych divodl jesté nejsou znamy
vsechny pozadované funkcionality produktu. V tomto pfipad¢ je nezbytn€ nutny
flexibilni pfistup zadavatele, ktery neni vazan zadnymi kriticky omezujicimi
faktory (napf. trvanim na léty pouZivanych, avSak zastaralych postupech a
neochotou ke zméndm) a je pfipraven i na variantu, kdy zcela kompletniho
vysledného produktu nemusi byt dosazeno.

Z pohledu dodavatele mize byt agilni metoda doporucena pro realizaci velkych
projekt ve velkych firméch, kdy cilovy tkol je velkého rozsahu a jeho feseni
zasahuje mnoho internich sekci. Zde je nezbytné nutna velka zkuSenost na
strané dodavatele pfi koordinaci svého vyvojového tymu, ktery bude fesit vyvoj
produktu tak, aby byl i pfes svlij velky rozsah stile konzistentni. V tomto
pfipadé je nezbytn€ nutnd oteviend a bezproblémova komunikace zejména na
stran¢ velké firmy, mezi vedoucimi jednotlivych sekci, kde musi byt v
maximalni mife potlacena rivalita a maximaln¢ podporovdna vzijemna

soucinnost pro dosazeni nejlepsiho pozadovaného vysledného produktu.
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6 Zavér

Hlavnim cilem prace bylo vybrat vhodnou metodiku a zavést ji v konkrétnim
podniku. Tento cil byl splnén. Pomoci syst¢ému METES byla vybrana metodika Scrum,
ktera byla po nutnych piipravach zavedena v konkrétnim podniku. Pfi zavadéni metodiky
musely byt feSeny problémy jako napiiklad relevantni odhadovani naro¢nosti jednotlivych
pozadavkll pomoci agilnich karet (kdy se na odhadu podili nejenom vyvojai ale cely
vyvojovy tym) nebo napiiklad prvotni nevole ze strany zdkaznika k pfizptisobeni se
novému zpiisobu vyvoje.

Dilé¢im cilem byla analyza dostupnych softwarovych nastroji pro podporu metodik
vyvoje softwaru, jejich filtrace dle zvolenych zékladnich kritérii a dal$i podrobna selekce
na zéklad¢ rozsitujicich kritérii. A autor stanovil celkem jedenact rozsifujicich kritérii,
kterd jsou hodnocena body na stupnici od jedné do péti. Pro kazdy ndstroj je nasledné
vytvofen vazeny primeér, na zdkladé¢ vah jednotlivych kritérii, coz reprezentuje celkové
hodnoceni néstroje. Na zaklad¢ stanoveni konkrétnich priorit (vah a bodového hodnoceni)
podniku byl vybran podpiirny software YouTrack od firmy JetBrains s.r.0.

Vysledky zavedeni metodiky v konkrétni firmé potvrzuji, Ze pouhé zavedeni
metodiky neni jednordzova cinnost, kterd tymu zarucené pomiize dodavat kvalitné;si
produkt, ale je to spiSe smér, ktery ndm pomaha posouvat se k cili. Stav kdy vyvojovy tym
maximalné vyuziva svlij potencial a pfitom neni pietéZovan, je ideadlnim stavem pro kazdy
podnik a pro kazdy tym. K tomuto stavu se lze ptiblizit zodpovédnym a kvalifikovanym
vybérem metodiky.

Na vyvojovy tym 1 zadavatele klade kazdd metodika jiné pozadavky. Je tedy
rozhodné vhodné, aby vSechny subjekty, které budou v dané¢ metodice aktivné zapojeny,
absolvovaly skoleni pro vybranou metodiku. Jinak mize dochéazet k nejasnostem v
pouzivané terminologii a hlavné nastaveni spravného ocekavani ohledné vysledk a
kompetenci jednotlivych ¢lenti tymu.

Ptistup agilnich metodik umoziuje dodavat pritbézné vysledky rychle a tim ziska
vyvojovy tym cennou zpétnou vazbu od zadavatele. Tim jsou ale agilni metodiky také ale
0 projektu neustale premyslely a snazili se nastavené procesy revidovat a zlepsit dle

aktualnich nedostatkii a problémti. Obecné agilni metodiky nevnimaji c¢lovéka jako
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pouhopouhy lidsky zdroj a jako nahraditelny prvek ale naopak jako na dilezitou soucast

tymu a snazi se maximaln¢ vyuzit lidsky potencional.
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7 Seznam pouzitych zkratek

Termin Zkratka Vyznam

Software SW

Informacni technologie IT

Scaled Agile Framework SAF
Clovékoden,
Jeden den prace

Man day MD Cloveka.

Extrémni programovani XP

Enterprise Resource Planning ERP

Multidimensional Management and Development of

Information Systems MMDIS

Feature Driven Development FDD

Project Management Body of Knowledge PMBOK

Project Management Institute PMI

PRojects IN Controlled Environments 2nd Version PRINCE2

Information Technology Infrastructure Library ITIL

Control Objectives for Information and Related

Technologies COBIT

Methodology Evaluation System METES
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9 Prilohy

Priloha A: Hlavni benefit, klady, zipory a vhodnost metodiky

Ustiedni
. Klad Zapor Vhodné pro
benefit v pory P
Nejrozpracovanéjsi Fixni sprinty nejsou
teorie; Zvlada i zakaznika | vhodné pro tymy,
na pracovisti; které se o funkcich, Tymy > 2 lidi
Maximalni NejpouZivanéjsi - které musi ven, vyvijejici
Scrum spolehlivost nejjednodussi dozvi tésné pred dlouhodobé pro
casovych implementace; fixni nutnym zacatkem zakaznika, nebo
odhadi délka sprintl usnadnuje | prace. Nevhodné vyvijejici svlj
analyzy, vyvijeni pro 1-2 ¢lenné produkt.
abstrakce a dava startupy. Nevhodné
klidnéjsi pracovni rad pro vyvoj hardware
Vhodné pro vyvojare
hardware, tam, kde neni .
. . . , , . Pro vSechny, komu
mozné dostat zakaznika Vice moduld -
vy f vl se z néjakého
na pracovisté, pro znamena, ze ikdyz . ,
. . e . dlvodu nehodi
Jednoduchost, | jednotlivce, malé tymy, nékdo Scrum
SprintMethod | napojeni na | startupy, Skolni projekty, implementuje . Lo
. . . . . SprintMethod je
marketing pro vyzkumné projekty, SprintMethod, Cw o
, v s ‘s A~ zamerne vytvaren
tam, kde neni mozné neovldda ho jesté . Y .
N Y . jako doplnikova
odhadnout ¢as, protoze cely. .
. . . - metodika.
je straven vyrazny cas
analyzami
Tam, kde kazda
Vyuziti agilnich technik - am, kde kazda
. sy . L, Nespolehlivé chyba hodné boli
Extrémni Nejvyssi do maxima. Maximalni . . .
- - . . odhady toho, kdy | (jaderné elektrarny,
programovani | mozna kvalita rychlost uceni se. , . - .
. ) bude prace hotova. | kardiostimulatory
Spolehlivd metodika.
apod.)
Lean . Naprosto
MozZnost rychle P o
Software . neprodejné pro
zareagovat na zménu. , . , ,
Development R , zakaznické zakazky. Pro vlastni
. Nejflexibilnéjsi | Prehledny kanban board. Ly . . L,
(nespravné L, Témeér nemozné produktovy vyvoj.
, , Velmi minimalisticka w4y ,
nazyvany forma fizent délat ¢asové
Kanban) ' odhady.
. . Pro malé tymy
Rozpracovand strategie R,
. o T vyvijejici svlj
Napojeni na obsahuijici i tipy pro Nejméné literatury ,
. . (e . . produkt v malém
Getting Real marketing, hledani lidi, marketingu, k tématu (pouze , .
. v , . . tymu 1 vyvojare, 1
jednoduchost vybér vlastnosti k knihy od 37signals). .
. : UX/grafika a 1
implementaci atd. X .
kodéro-manazera
I Y Docasné pro ty, kdo
Metodika jen pro pfechod od Scrumu k Lean Software Y pro ty
, . , prechazi od Scrumu
Scrumban Developmentu, neni samostatnou metodikou. Jednd se o ne

vyrobni strategii, ale change management strategii

k Lean Software
Developmentu
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Priloha B: Ukazkova tabule v systému YouTrack

-] CRMS-11 Generate Leads Report & 1w4d

CRMS-15 ®om

Normal

Import Contacts from a Spreadsheet

1 want to be able to import all of my contacts from a
spreadsheet without creating duplicates

Epic | No subsystem

CRMS-13 | Normal

Report Leads Location

Receive reporting detaiing total number of leads
by program so | can see where they live

Task | No subsystem

g Issues Dashboard Agile Boards Reports Projects Create ~ 2‘
ICMS Scrum board (Cust - l - (i I
< Sprint 2-Generate Reports ] I TS ‘ » | ¥ [ D B - —|=1° o
CMS Scrum board  » 11w2d Columns visibility

Open (3) () 2w3d In Progress (5) ™ 2w2d To be discussed (2) @ 1w Done (11) < 5w2d

‘ CRMS-12 | Normal @ 3d

Report Total Number of Leads a

Receive reporting detaiing total number of leads by
program so | can compare them to the enroliment
numbers

Task | No subsystem
| oRrMs<4 | Normal ® 3
Report Leads Industry &

Receive reporting detaiing total number of leads by
program so | can what industry they work in

Task | No subsystem
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Piiloha C: Ukazkovy dashboard s vybranymy grafy v systému YouTrack

g Issues |~ Dashboard Agile Boards Reports Projects What's new 2‘
Icustomer Management .. ™ -Qui‘f‘ln B Q.
T
| widget | Dashboard Leam YouTrack
for: me Unresolved 19 Issues by Priority Cumulative Flow
N CRMS-37 Generate Custom Reports All 96 Se color: -
N CRMS-39 Auto Responses Unassigned 52 54%
N CRMS-38 Generate Custom Date Range Report . vandrianova 20 21%
N PTA-1 Create Customer Profile A\ Cany Parker 9. 9%
A N : ' Tom Jones 9 9% '
N CRMS-46 Mousless Navigation ‘vﬁ John Luis 6 6%
N WC-1 Increase Storage Limits
N MSA-2 Music Scope
N MSA-1 Create Application Backlog
C CRMS-13 Report Leads Location
My Assignees My Projects Resolved vs Reopened SLA
Total 96 Resolved Moving maximum (30 days)
Customer Manag... 46 45% [ @ Moving average (30 days)
Help Desk 2 «x Il I | ®
< LotusFlower 2 2% | L 20
MusicSharingApp 2 2% |
ARA 1 1% |
MakeMyDay 1 1% | :
PhotoTuneA 1 1% | i 16 Jan 2014 23 Jul 2014
L] Unassigned 52 54% WhiteCloud 1 1% | SIS 2'::'5'N
B vandrianova 20 21% s Gl
® A carry Parker 9 9%
JetBrains Bug & Issue Tracker YouTrack 6.5 ©® 2009—2016 JetBrains - All rights reserved Feedback
Build 17031 04-Feb-2016 17:04 Help

99




Piiloha D: Nastaveni obsahu zasilané notifikace v systému YouTrack

m Issues Dashboard Agile Boards Reports Projects

Notification Templates  issue_digest_subject.ftl

<#if change hasEv

<#assign header = "Created">

‘Assigned">
t("RESOLVED")>

<#assign header =
<#el hange.h
<#assign header = "Commented">
<#elseif change hasEvent("VOTERS")>
<#assign heade
<#else>
<#assign header = "Updated">
</#if>

[${application.name}. ${header}] <@!10n>Issue ${issue.getld()}: ${issue. summary}<,’@L1§)Mn>|

[YouTrack, Updated] Issue CRMS-2: Design Ul

What's new

Available Variables

The list of variables that can be used in this template
Notifications Language Reference

LOCAL VARIABLE TYPE

to User
application Applicationinfo
reason Reason
change IssueChange
issue Issue

from User
only_via_duplicate Boolean
header Header

a
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Piiloha E: Piehled vSech nevyieSenych pozadavkii v systému YouTrack

g Issues | - Dashboard Agile Boards Reports Projects What's new 2'
Icustomer Support Syst - Ll #Unresolved - I
Found 13 issues. The results are sorted by: Updated. Save search Reports ~
XRHOIEGIS S ‘ e B [®-[» ] [B-] Detaiedvie- | | & | B | [ © |
Customer M S

« Customer Support Syster 25
Help Desk 44

» TAGS !

~SAVED SEARCHES 12
Assigned to me
Commented by me
CSS _ CRMS Board (CR!' 21
Customer Management S
Customer Support System
Epic Board (CRMS) Back
Features Board (CRMS) E 1
My issues
Reported by me
Unassigned in CRMS
Unassigned in CSS
Unassigned in HD 44

» FILTERS

CSS-10 Ul Design

We need to implement the latest changes in the User Interface. starting with the Welcome Screen and following on to the other

screens. This also affects basic Ul elements such as buttons and list boxe

Dmitri Nesteruk
13:00

Normal Task Tobe L No subsy L Unknown 1
CSS-7  Report Total Number of Leads Dmitri Nesteruk
Receive reporting detailing total number of leads by program so | can compare them to the enroll b Feb04
Normal Task In Progress Dmitri Nesteruk No subsystem Unscheduled Unknown
CSS-17  Export Ul Dmitri Nesteruk
Export Ul implementation 28 Apr 14
Normal Feature In Progress Carry Parker No subsystem Sprint 1-Leads M...  Unknown
CSS-15  Check duplicates Dmitri Nesteruk
Duplicate checking development 28 Apr 14
Normal Task In Progress Tom Jones No subsystem Sprint 1-Leads M...  Unknown
CSS-13  List Sorting Dmitri Nesteruk
Implement sorting of contacts from the list: by name, lastname, order id. owned products 28pr 14
Normal Task In Progress Tom Jones No subsystem Sprint 1-Leads M...  Unknown

CSS-22  Design Dashboard Page
Design Dashboard page Ul

Dmitri Nesteruk
28 Apr 14
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Piiloha F: “YouTrack Workflow Editor” pro definici vlastnich akci a procesi v nastroji
YouTrack

[ youtrack-workflow - [C:\Users\Drmitri\ youtrack4 O\youtrac - jetbrains-youtrack-ti Time M, - JetBrains YouTrack Workflow Editor 3384 -

X
File Workflow Edit Search View GoTo Window Help
SGIYER A BHEGCOTO|F
o P
B SIS [+ [~ @ Teu rule & SLA | ) Voteforanissueif added comment contains '+1' | € Travel expenses summary | @ Comment when won't fix
2 youtrack-workflow -l € Nice arrows, " Ped x .
oL o , please! £ Time Management | €) Daily expense default value ) End date default value
% [|= 2 Comment Won't Fix State — 8 - = ol s 0, Eid dote defonit olucomnit
= ) Comment when won't fix "]
=il & ¢ Customer Service Workflow s ine Time for field State {
&t 4 My Workflow
& sLA initial state Submitted {
| 5= (1] Text replacement rule enter §
[ 1 Requirements Management SolsmRbEe = TS
Bt Travel Workflows g
€ Daily expense default valu =
) End date cannot be earlier| X % =
© End date default value oxit =
OTraveI expenses summary Assignee.required(110n ( Responsible support engineer is required! )):
&t TypograFix }
@ Copyrights
o Nice arrows, please! in 1 hour[always] do {<define statements>} transit to Overdue
Swedish letters, please!
&~ jetbrains-youtrack-additionall on reproducing(always] do {<define statements>} transit to Open ]
[t jetbrains-youtrack-assigneeVis =
[t jetbrains-youtrack-autoRaiseP) " ™
@B \;jetbrains-yuutra(k-clearFixVer on incomplete[always] do {<define statements>} tramnsit to Incomplete
=] \,‘,jetbrains-youtvack-commems } B
No Comments for Verified —
&t jetbrains-youtrack-defaultDes{ state Overdue { i
&1 4 jetbrains-youtrack-dependeng SHESET
&t 2 jetbrains-youtrack-doNotVotd .
-t 4 jetbrains-youtrack-dueDate
(- % 4 jetbrains-youtrack-duplicates e .
& U jetbrains-youtrack-forgottend) AT PRI ghaten -~ =5 ukL),
[t/ jetbrains-youtrack-issuePrope| Bicg = Assignee;
1| @t 4 jetbrains-youtrack-lockOldSpi } else if (Subsystem.owner != null) {
5 || @t jetbrains-youtrack-lockSprints user = Subsystem.owner:
2 ||& 2 jetbrains-youtrack-mandatony } else {
‘?f & ',1,jetbrains-youtrack»not'vfyDepe user = project.leader;
;‘; 1] jetbrains-youtrack-notifyMent | 3
- | user.notifv(110n ( Aknowledaement needed ). 110n ( Issue f{oetId()} 1is waitinag for aknowledaement. )):
0: Messages Inspector
[ 5] |4 @ @[1umof76m
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Priloha G: Vybrané atributy, véetné jejich ¢aste¢ného ohodnoceni dle Hacksela

SunTone| RUP | SCRUM | XP | Waterfall
People
Communication
- Number of Geographic Locations
* One (1) + +
* Few (2-3) B N
* Many (>3) -- N
- lity of requirements providers
* low - - - - N
* medium + N N -
* high + N + +
- offshore component
* low 4 + N
* medium - - N
* high N N N
- Project size
-m ++ -
* medium - N
om -- -
- Communication Index
* low (1-2) - - N
*medium (3-5) - N
* high (6-7) + -
Leadership
- Release Manager Leadership
NA - N -
low - N -
medium N N N
high ++ N +
- Lead Architect Leadership
N/A - -
low -=
medium N
high -4
Expenance
- Project Manager Experience
N/A - - -
low (0-1) N -
medium (2-4) + N
high (5-6+) ++ +
- Lead architect expenence
NA --
low (0-1) -~
medium (2-4) N
high (5-6+) ++
Skill level
* low (1-2) - - -
*medium (3-5) N N
high  (6-7) . N
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Piiloha H: Optimalni hodnoty vybérovych kritérii posuzovanych metodik

Optimalni hodnoty vybérovych kritérii posuzovanych metodik

g BLP =g (pen UP  ——ge=FOD  =—ge=50rUm g i g

Kriticnost projektu

Geograficke rozlodeni tym Delka projektu

Stabilita pofadavki

Dostupnos zakaznika Znovupouitelnost

Medostatek motivace tymu

Medostatek manaterskych

Medostatek kvabfikacetym [ —
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Piiloha |: Stupnice hodnoceni vybérovych Kritérii dle syst¢ému METES

Diilezitost produktu

Stupnice hodnoceni:

0 — jen pilotni projekt

1 — doplikovy systém

2 — systém podporujici fungovani organizace

3 — systém kriticky pro poslani (ndrodni organizace)

4 — systém kriticky pro poslani (nadnarodni organizace)

5 — systém, na kterém zavisi Zivoty lidi

Délka projektu

Stupnice hodnoceni:

0 —do 1 mésice
1 —do 3 mésici
2 — do 6 mésict
3 —do 12 mésict
4 — do 24 mésicu

5 —nad 24 mésicu

Stalost pozadavku

Stupnice hodnoceni:

0 — pozadavky neni pfedem mozné detailné stanovit

1 — pozadavky se vice nez z 50% méni

2 — procento zmén pozadavka je cca 30%

3 —pozadavky lze definovat pfedem, méni se jen priority poZadavki

4 — pozadavky lze definovat pfedem, méni se, ale snahou je zmény potlaovat

5 —pozadavky lze definovat pfedem a neméni se

ZnuvupouZitelnost

Stupnice hodnoceni:

0 — cilem neni znuvupouZitelnost

1 — snaha pouZivat jiz hotové komponenty

2 — snaha vytvaiet znovupouzitelné tiidy v ramci projektu

3 — snaha vytvaret znovupouzitelné spustitelné komponenty v ramci projektu

4 — snaha vytvaret znovupouzitelné spustitelné komponenty v rdmci organizace

5 — cilem je maximalni znuvupouzitelnost v ramci organizace
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Velikost FeSeni
Stupnice hodnoceni:
e 0-1az10
e 1-11az40
e 2-41az100
e 3-101az200
e 4-201az300
e 5-300a vice
ZkusSenost manaZera projektu
Stupnice hodnoceni:
e 0-—5avice
e 1-4az5let
e 2-3az4roky
e 3-2az3roky
e 4-—1az2roky
e 5-0azlrok
Kvalifikace ¢leni tymu
Stupnice hodnoceni:
e 0 -—vice nez 70% Clend tymu je kvalifikovanych, s Sirokym zamétenim
e 1-—vicenez 70% €lend tymu je kvalifikovanych, ale specializovanych
e 2 —cca50% clenl tymu je malo kvalifikovanych
e 3 —vice nez 60% ¢lend tymu je malo kvalifikovanych
e 4 —vicenez 70% ¢lend tymu je malo kvalifikovanych
e 5 —vice nez 80% ¢lent tymu je malo kvalifikovanych
Motivace ¢lent tymu
Stupnice hodnoceni:
e 0 —motivovani jedinci vysokych moralnich kvalit, sdili znalosti, sami se organizuji
e 1 - aktivni, motivovani jedinci, sdili znalosti
e 2 —plni zadané ukoly, sdili znalosti
e 3 - plni zadané tkoly, nesdili znalosti
e 4 —jedinci jsou Spatné motivovani a snazi se vyhybat ukoltim, nesdili znalosti

e 5 _74dna motivace
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Dostupnost uZzivatelii
Stupnice hodnoceni:
e 0 —uzivatel je soucasti tymu, ma odpovédnost za pozadavky
e 1 —uzivatel je k dispozici denné
e 2 —uzivatel je k dispozici kdykoliv na vyzadani
e 3 —uzivatel je k dispozici na zacatku, konci a v prubéhu projektu, v ptedem uréenych
milnicich
e 4 —uzivatel je k dispozici jen na zacatku a na konci projektu
e 5 —uzivatel neni dostupny
Velikost tymu

Stupnice hodnoceni:

e 0-1laz4
e 1-4a710
e 2-11az20
e 3-21az50

e 4-51az100
e 5-—vicenez 100
Rozmisténi
Stupnice hodnoceni:
e 0 - v jedné mistnosti
e 1-vjedné budové
e 2 —vice mist v jednom mésté
e 3 —dve¢ mista v jedné zemi
e 4 —vice mist v jedné zemi

e 5-—mimo jednu zem
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