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Abstrakt

Diplomova praca sa zaobera vytvorenim navrhu zavedenia e-learningovej platformy pre
rychlo sa rozvijajici start-up za pomoci vyuzitia agilnych metdd projektového
manazmentu. Uvodnd, teoreticka &ast prace priblizuje teoretické pozadie skiimanej
problematiky. V analytickej Casti je najprv predstavena samotna spolocnost’ a jej
produkty, na ¢o nasledne nadvézuje analyza problematiky Skolenia zamestnancov.
Prakticka Cast’ prace napokon v suvislosti s poznatkami nadobudnutymi v teoretickej

a analytickej Casti prace predklada samotny navrh projektu vyvoja edukacnej platformy.

Abstract

The diploma thesis main objective is to create a process draft of establishment of an e-
learning platform for a rapidly growing start-up company while using agile project
management methods. The introductory, theoretical part presents theoretical background
of the researched matters. The analytical part firstly introduces the company and its
products and afterwards it provides a thorough analysis of internal employee’s education
processes. Following all knowledge acquired in the theoretical and analytical part, the
practical part finally outlines the particular draft of educational platform development

project.

KPucové slova
Projektovy management, projekt, Agile, Scrum, vyvoj aplikécie, firemné vzdelavanie,
RIPRAN
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UvVOD

Prostredie start-upov dnes predstavuje lakavi formu zamestnania najma pre mladych
jednotlivcov, ktori tizia po sebarealizacii a nadobudani cennych vedomosti a skasenosti,
ktoré im pomdzu ziskat rozsiahly prehl’ad o skutoénom profesijnom fungovani. Castokrat
sa jedna o Cerstvych absolventov, ktori disponuju viac osobnostnym potencionalnom ako
tym znalostnym. Lakaji ich benefity danych spolocnosti, ako napriklad neobmedzena
praca z domova, flexibilna pracovna doba, ¢i obyc¢ajné obcerstvenie na pracovisku. Maju
moznost’ ucit’ sa od tych, ktori stali pri zrode samotnych produktov spolo¢nosti a
mozu byt priamo v centre deja. AvSak suCasne srastom popularity ponukanych
produktov spolo¢nosti rastie aj zaujem investorov, ktorych investicny kapital umoznuje
spolo¢nostiam rychlo rast. S tym je prirodzene spojené vysoké tempo naboru novych
zamestnancov, s ktorym prichadzaji i mnohé tskalia. Novych zamestnancov je potrebné
adekvatne zaSkolit' v Co najkratSej moznej dobe, aby boli schopni podielat sa na
vytvarani hodnotného produktu. Pre c¢asovi zaneprazdnenost’ dochadza postupne
k upadkom, resp. az k tiplnej eliminacii osobnych stretnuti, ktoré by standardne formou
,jeden na jedného“ mali zamestnancov zaskolit’ pre napli ich prace. Naopak, mnohé
stretnutia st realizované vo vacsich skupinach a castokrat nepredstavuju idedlne rieSenie.
Je nutné usposobovat’ asovy harmonogram jednotlivych zamestnancov, ¢o minimalizuje
mozZnost’ jedného z kI'icovych benefitov — ¢asovu flexibilitu.

Prave s danym problémom prisla do styku aj spolo¢nost’, ktora je predmetom samotnej
diplomovej prace. V obdobi posledného roka ¢eli vysokému narastu po¢tu zamestnancov
a predpoklada sa, ze dany trend sa v najblizsej dobe nezmeni. To ju niiti zamyslat’ sa nad
moznostami rieSenia tohto problému.

Jeden zo spdsobov riesenia predklada prave tato diplomova praca, ktora si kladie za ciel’

vytvorenie navrhu projektu zavedenia e-learningovej platformy.
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CIELE PRACE, METODY A POSTUPY SPRACOVANIA

Hlavnym cielom prace je vytvorit navrh projektu zavedenia e-learningovej platformy

pomocou agilnych metod projektového managementu pre danu spoloc¢nost’.

Spolocnost’ predstavuje rychlo sa rozvijajuci start-up, ktory za obdobie posledného roka
¢eli vyraznému prilevu novych zamestnancov. S tym sa spaja aj problematika, ako ¢o
najefektivnejSie cely proces riadit. O jednej z moznosti rieSenia pojednava tato
diplomova praca.

Pre naplnenie hlavného ciel’a prace je potrebné sucasnt situaciu v spolo¢nosti analyzovat’

a vykonat’ analyzu daného problému, ¢o zaroven predstavuje Ciastkovy ciel prace.

Praca je zlozena z troch hlavnych casti. Teoreticka Cast obsahuje vsetky potrebné

teoretické poznatky, 0 ktoré sa opierame najmé v praktickej Casti prace.

Analyticka Cast’ prace je venovana predstaveniu spolo¢nosti a priblizeniu jej produktov.
Dalej je v analytickej ¢asti prace pomocou metddy dotazovania popisany sicasny proces
prijimania novych zamestnancov, nadviazanie spoluprace s partnermi a charakteristika
sucasnych zamestnancov. Na to nadvédzuje analyza faktorov, ktoré st klucové pri
zavadzani e-learningového systému. Zaver Casti je venovany analyze moznych benefitov
pre spolo¢nost’ po zavedeni e-learningovej platformy a zostrojeniu SWOT analyzy,
ktorych vysledky nam pomozu pri tvorbe navrhu vyvoja e-learningovej platformy.

Prakticka ¢ast je dedikovana samotnému navrhu projektu. Tato Cast prace Cerpa
Z nadobudnutych poznatkov z predchadzajicich cCasti a prostrednictvom agilnych metod
projektového manazmentu prezentuje, ako by vyvoj e-learningovej platformy mohol
prebiehat’. Pre riadenie vyvoja platformy je zvoleny procesny ramec SCRUM. Je
zostrojena charta projektu, persony budicich wuzivatel'ov, navrhovana skladba
projektového timu a je naértnuty mozny priebeh printov. Dalej je v praci vytvoreny
Product Backlog, ktory je priorizovany pomocou metddy MoSCoW. Tuto Cast’ prace
uzatvara analyza rizik pomocou metédy RIPRAN, vy¢islenie predpokladanych nakladov

spojenych s vyvojom danej platformy a zhrnutie prinosov, ktoré tato praca prinasa.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA PRACE

Tato Cast diplomovej prace sluzi pre vymedzenie teoretickych vychodisk, ktoré st
nevyhnutné pre spracovanie analytickej a praktickej Casti prace. St tu definované
zakladné pojmy Vv oblasti projektového manaZmentu, vratane detailnejSieho popisu
agilnych metdd, najmé procesného ramca Scrum. Zaver kapitoly pojednava o analyze

rizik pomocou metody RIPRAN a problematike firemného vzdelavania.

1.1 Projektovy management

Riadenie projektov predstavuje sposob rozplanovania a realizacie zlozitych, spravidla
jednorazovych aktivit, ktoré sa musia uskutocnit’ v pozadovanom termine s planovanymi
nakladmi tak, aby sa dosiahli stanovené ciele. Stru¢ne mozno riadenie projektov tiez

charakterizovat’ ako ucinné a efektivne dosahovanie vyznamnych zmien. [1]

Hoci sa to na prvy pohl'ad tak nejavi, projektové riadenie (management) mozno samé
0 sebe pokladat’ za isti formu filozofie myslenia, ktord vyrazne presahuje medze vedy ¢i
tradiéného vedného odboru. Cudstvo vyuziva principy projektového riadenia s cielom
dosiahnutia pokroku v roznych sférach zivota; resp. presnejSie mozno povedat, ze
principy projektového riadenia sa vyvinuli zo snahy ¢loveka o dosiahnutie UZitkov

a pokroku v jeho fungovani. [2]

Predmetom projektového riadenia je projekt, ktory chapeme ako jedinecny proces
koordinovanych ¢innosti s datami o zahédjeni a ukonceni, vykonavany pre dosiahnutie
ciel'a, vyhovujuci $pecifikovanym obmedzeniam v nakladoch a zdrojoch (CSN ISO
10 006). Cielom riadenia projektov je zaistit' naplanovanie a realizaciu uspe$ného
projektu, ktorym sa rozumie pripad, kedy v planovanom ¢ase a S planovanymi nakladmi

boli dosiahnuté ciele projektu a realizacia projektu nevyvolava negativne reakcie. [1]

Projektovy management vyuziva pre zvySenie pravdepodobnosti Uspechu projektu
mnozstvo roznych metdéd. Tie uvadzaji overené a Struktirované postupy rieSiace
problémy navrhu a implementécie projektu. Riadenie projektov sa opiera o kvalitativhu
pracu projektového timu, ktory je vedeny sktisenym projektovym manazérom. [1]
Proces riadenia projektu mozno popisat’ ako stibor piatich manazérskych ¢innosti: [1]

1. definicia ciel'ov projektu;
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2. planovanie naplnenia podmienok projektu, Casovy plan a rozpocet projektu
- plan zavisi od pomeru l'udskych i materialnych zdrojov, ktoré sa maju na
projekt vynalozit’;

3. vedenie — aplikacia manazérskeho $tylu riadenia I'udskych zdrojov;

4. sledovanie - monitorovanie projektu, kontrola stavov a postupov
projektovych ¢innosti;

5. ukoncenie — zistenie, ¢1 dosiahnuty vysledok zodpoveda stanovenému.

1.2 Projekt

Esencialnou ulohou podnikov a institicii je vykondvat’ urCitd ,,zmysluplni cinnost'™.
Takato ¢innost’ vS§eobecne pozostava z jednotlivych operacii ¢i projektov, priCom sa tieto
dve formy obvykle dopinaja. [3]

Zakladny rozdiel medzi nimi spoc¢iva v tom, Ze operacie sa v ¢ase opakuju, kym projekty
st Casovo obmedzené a unikatne - napr. vybudovanie zavodu na vyrobu automobilov je

projekt, avSak samotna vyroba automobilov na montaznej linke je operaciou. [3]

Samotny pojem projektu je interpretovany rozne. V teoretickej rovine, podla vyznamnej
Ceskej expertky pre oblast’ projektového manazmentu, p. Ing. Svozilovej, mozno projekt
(v suvislosti s projektovym manazmentom) pokladat’ za ,,jedine¢ny sled aktivit a tloh,
ktoré spolo¢né vedu k urcitému stanovenému ciel'u, ktory sa ma dosiahnut’ v primarne
pevne stanovenom case aza vyuZitia financnych prostriedkov potrebnych na jeho
realizaciu® — Kk tomu vsak treba priratat’ aj osoby podiel’ajice sa na projekte, ako aj ich
Casovu (potencialne aj energetickt) zataz. [1]

V zmysle zauZivanych definicii tak moZno v ¢o najvSeobecnejSej rovine projekt
definovat’ ako doCasné pracovné usilie vynalozené za icelom vytvorenia unikatneho
produktu, sluzby, organiza¢nej zmeny alebo in¢ho vysledku, resp. konceptu. [4]

Z tejto definicie vyplyva, Ze s pojmom projektu je bezprostredne spity aj pojem
»produkt — ato prave vtakom zmysle, ze vSetko usilie vynaloZené do projektu je
zameran¢é predovSetkym na dosiahnutie kone¢ného vystupu projektu, ktorym je urcity
produkt. To je prave to, co sa ma dosiahnut’, vytvorit’; to, ¢im sa ma obohatit’ Zivot
spolo¢nosti, urychlit’ jej rozvoj, ¢o ma spolocnosti istym spésobom pomoct’ a pod. Projekt

a jeho nasledna realizacia su teda prostriedkom k vytvoreniu urcitého vysledku vo forme
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produktu. Charakter produktu je vel'mi réznorody — méze nim byt vyrobok, sluzba,
poznatok, patent, koncept, investicia a pod. Je nim teda nieco, o vzniklo jednak l'udskym
usilim, ale aj pdsobenim prirodnych ¢i spolo¢enskych procesov. [1]
Pod dodasnost’ou projektu rozumieme to, ze projekt ma mat’ jasne ureny zaciatok
i koniec. Rozhodujucim je vSak nie hl'adisko ¢asové, ale vecné — projekt sa povazuje za
ukonc¢eny vtedy, ked’ [5]:

a) boli dosiahnuté ciele projektu, alebo

b) mozno predpokladat’, Zze stanovené cicle nebude mozné dosiahnut’, alebo

c) odpadne potreba projektu (resp. potreba produktu).

Unikatnost’ projektu znamena, Ze vysledny produkt ¢i sluzba sa nejako odliSujii od inych
produktov a sluzieb — toto vSak neznamena, Ze sa isté prvky alebo postupy priebehu
projektu nemo6zu opakovat’; podstatna je jedine¢nost’ vysledného rieSenia. [5]

Okrem tychto dvoch zékladnych aspektov projektu vymedzuju niektori autori aj d’alSie

vSeobecné aspekty, ako napr. plan projektu, kalkulacia nakladov, kvalitativne poziadavky

a pod. [5]
1.2.1 Ciel’ projektu

Ciel' projektu vo svojej podstate reprezentuje konkrétny vysledok, ktory sa ma
prostrednictvom realizacie projektu dosiahnut’. Ide zvycajne o hierarchicky usporiadanu
Struktiru vopred definovanych podmienok a vlastnosti, ktoré by mal vysledny produkt
projektu v sebe obsahovat’. Ma predovSetkym poskytnit’ zainteresovanym osobam urcitt
pridanu hodnotu. [6]
Musia sa nim docielit’ vopred dohodnuté (odstihlasené) vysledky vo vopred stanovenom
c¢asovom ohrani¢eni, v medziach stanoveného rozpoctu projektu 1V ramci
akceptovatelného rizika. Specificky a meratelny ciel' projektu tvori subor cielovych
podmienok a parametrov, ktoré manazér projektu ¢i programu (subor projektov) musi
splnit’ tak, aby sa dospelo k pozadovanym prinosom. [7]
Zasadny vyznam ciel’a projektu spociva v tom, ze [6]:

e je zakladom kontraktu a vsetkych suvisiacich obchodnych dohdd medzi

objednéavatel'om a dodavatel'om projektu
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po jeho schvaleni sa stava centralnym bodom komunikacie medzi sponzorom,
manazérom projektu a projektovym timom

ohranicuje predmet projektu a definuje o¢akavané vystupy

je zakladom pre planovacie procesy projektu — vol'ba postupov, metdd, ich
nacasovanie a vypocet nakladov na realizaciu projektu

prezentuje ramec poZadovanych parametrov a charakter kontrolnych procesov

deklaruje Stadium dosiahnutia aspesného ukonéenia projektu a pod.

Z hladiska priebehu zivotného cyklu projektu zohravaju ciele projektu doleziti ulohu,

najmé vsak vo fazach [6]:

1. zahajenia projektu — vyplyva z nich zadanie projektu a kontrakt,

2. planovania — od ich definovania sa odvijaji vsetky podstatné planovacie
dokumenty,

3. uzatvorenia projektu — konecny tspech projektu a stibor vystupov sa

vyhodnocuje a akceptuje podl’a miery splnenia ciel'ov.

Ciel projektu by mal spiiat’ tzv. ,,SMART* charakteristiku, tzn. byt [7]:

konkrétny — (specific) — t.j. uplne zamerany na predmet projektu. Musi byt jasne
urcené, preco sa dany projekt realizuje a ¢o nim chceme dosiahnut’, a to eSte skor
nez sa za¢ne proces definovania cielov a ukazovatel'ov ich splnenia.

meratelny (measurable) — tj. zalozeny na dostupnych, presnych datach
umoziujucich rozpoznat’, ¢i bol ciel’ dosiahnuty.

zrozumitel’ny (actionable) — kedZe scielom ma pracovat viacero o0sob
s rozdielnym vedomostnym i osobnostnym zadzemim, pri¢om vS§etci musia presne
chéapat, ¢o vyhodnocuju a preco, ciel musi byt realisticky a zrozumitelne
definovany.

relevantny (relevant) — orientované na dolezité podstatné charakteristiky
predmetu; zaroven aj realistické (realistic) — t.J. dosiahnuteI'né za vyuzitia
dostupnych zdrojov.

v¢asny (timely) — dosiahnutel'né v zodpovedajucom Case

V suvislosti s projektom a projektovymi ciel'mi sa v podstate vzdy stretivame s troma

zakladnymi pojmami — ciel’, ¢as anaklady. Tieto spolo¢ne v oblasti projekt-
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managementu nazyvame aj tzv. ,trojimperativ¢ projektového riadenia, ktorého

podstatou je optimalne vyvazenie tychto troch ukazovatel'ov. [7]

Podstatou je uzka previazanost’ tychto troch veli¢in, pricom kazda z nich je rovnako
dolezitd — napr. pokial’ sa zmeni veli¢ina A a veli¢ina B ma zostat’ nezmenena, veli¢ina
C sa musi tiezZ zmenit' zodpovedajicim spdsobom. Trojimperativ mozno zndzornit' na

obrazku nizie. [7]

A A

Cas (min.) Naklady (min.)

Obrazok 1: Projektovy trojimperativ (Zdroj: [7])

1.2.2 Uspesnost projektu

Hoci sa to na prvy pohlad nezda, pri problematike zhodnotenia uspesnosti projektu je
pomerne komplikované najst’ presnti odpoved’ na otazku, kedy moZno projekt povazovat’
za uspesny. Moze sa zdat, Ze pokial’ projekt spiiia trojimperativ, musi byt Gspesny —
avSak v praxi je tento problém pomerne zlozitejsi. [7]

Povedzme, Ze projekt spifia trojimperativ do bodky, aviak vyjde najavo, Ze dodany
vysledok projektu je nepouzitelny. Skutocnost, ze povodné ciele projektu neboli
dosiahnuté eSte nemusi znamenat’, Ze projekt je Uplnym nezdarom.

V praxi sa prave ztohto dovodu pouzivaji tzv. Kkritéria uspechu projektu, podla
ktorych mozno vyhodnotit’ projekt ako ,,pomerne UspesSny* alebo ,,netispesny*. Medzi

hlavné kritéria patria najmé zrozumitel’'nost’, jednoznac¢nost’ a meratel’nost’. [7]
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Pri kazdom novom projekte ¢i novom zdkaznikovi sa maju tieto kritérid stanovit,
vyhodnocovat’, analyzovat’ i komunikovat’ osobitne. V priebehu projektu sa mézu tieto
kritéria 1 menit’ a upravovat’ - najma pri zmenach rdmcovych podmienok.
Vo vSeobecnosti mozno projekt povazovat’ za uspesny, ak [7]:

e je projekt funkény;

e su naplnené poziadavky zakaznika;

e su uspokojené oCakavania vsetkych zainteresovanych;

e je vystupny produkt projektu na trhu nacas, v planovanej kvalite i cene;

e je dosiahnutd predpokladana navratnost’ vynalozenych prostriedkov;

e je vplyv na zivotné prostredie a okolie relativne v norme, a pod.
Kritéria ispesnosti a netuspesnosti si su pribuzné, avsak potencidlne nezavislé.
Medzi kritéria netispesnosti patria [7]:

e prekrocenie planovanych terminov a nakladov;

e nebola dosiahnutd planovana kvalita vystupného produktu;

e nepredpokladané vplyvy na Zivotné prostredie;

e nespokojny zékaznik i1 d’alSie zainteresované strany;

e produkt projektu nemozno uchytit’ na trhu;

1.2.3 Projektovy tim

Vo vSeobecnosti mozno tim chapat’ ako ,,subor jednotlivcov, ktori st pri plneni svojich
uloh na sebe vzajomne zavisli, zdiel'aju spolocnu zodpovednost’ za vysledky, spolo¢ne sa
vnimaju ako celistvd socidlna jednotka zapojena do jedného ¢i viacerych SirSich
socialnych subsystémov, aktori vykazuji vztahy prekraCujice organiza¢né hranice
a svojou aktivitou usiluji o dosiahnutie spolo¢ného ciel’a.*

Od beznej pracovnej skupiny sa projektovy tim 1iSi tym, Ze pracovné skupiny st zvyc€ajne
roznorodejSie, nemusia byt orientované na Specifické ciele, zvyknu existovat’ dlhsie ako
timy a pod. [3]

Medzi typické vyhody timov zaradzujeme napriklad [3]:

rychlost’ plnenia uloh;

e vyssia flexibilita organizécie opierajlicej sa o timy;
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e vysSia angazovanost zamestnancov pri rozhodovani;

e vysSia miera komunikacie;

e jednoduchsia implementacia zmien;

e transparentnejsi priebeh informacnych tokov, ked’ze vzt'ahy su skor horizontalne;

e dosahuju sa vyssie prinosy a vyssia kvalita vysledkov, a pod.

Aby sa dal projektovy tim povazovat’ za Gispe$ny, musi mat’ [3]:
jasné a podnecujuce ciele;

Struktiru zamerant na vysledok;

kompetentnych ¢lenov timu;

jednotiace vizby medzi ¢lenmi;

spravny charakter spoluprace;

vysoko nastavené Standardy;

externt podporu a uznanie;

O N o g A~ w Db -

principialne vedenie
1.2.4 Zivotny cyklus projektu

Zivotny cyklus projektu predstavuje sadu fazy, v ktorych sa projekt nachadza a vyvija.
V obecnom ponati plati, Zze Zivotny cyklus projektu definuje, aku pracu je potrebné
Vv jednotlivych fadzach vykonat’ - definovat’ vystupy a ¢as ich dodania, ucastnikov féze,

sposob kontroly a schval’ovania vysledkov prace. [8]

Ziadny Zivotny cyklus nebude dokonale sluzit pre vietky druhy projektov. Naopak, pre
kazdy projekt je mozné najst’ optiméalnu kombinéciu pristupov.

NajcCastejSie sa v projektovom riadeni podl'a PMI stretdvame s nasledujucimi Zivotnymi
cyklami [9; 3]:

e Prediktivny Zivotny cyklus — Tradi¢ny pristup, kde najvécsia ¢as planovania sa
uskuto€niuje pred samotnou realizdciou projektu, aten nasledne prebicha
sekvenénym procesom (vodopadovym modelom). Vyzaduje vysoky stupen
predvidavosti a istoty v suvislosti s poziadavkami firmy, stabilny tim a nizky
stupen rizik spojenych s projektom.

e Iterativny Zivotny cyklus — Poskytuje moznost spitnej védzby pre eSte

nedokoncent pracu, a tak otvara moznost’ jej zlepSenia, pripadne opravy.
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e Inkrementilny Zivotny cyklus - Tim behom projektu dodava funkéné casti
produktu, ktoré zakaznik méze okamzite zacat’ vyuzivat'.

e Agilny Zivotny cyklus — Predstavuje kombinéciu iterativneho a inkrementalneho
zivotného cyklu, ¢o umoziuje polozky na projekte menit, upravovat’ a zaroven
ich zékaznikovi pravidelne dorucovat. Vdaka tomu tim ziskava od zdkaznika
v€asnu spitni vdzbu a na oplatku, zakaznik nadobuda kontrolu a doveru nad
vznikajucim produktom.

Tabulka 1: Charakteristiky Zivotnych cyklov (Zdroj: vlastné spracovanie podl'a: [9])

Zivotny cyklus Poziadavky Aktivity Dodavany vystup Ciel
i V celom projekte  Vystup je dodany Riadenie
ixné
prebiehaju raz jednorazovo nakladov
Opakuju sa do
) ) Spravnost’
; bodu, kym nie st Vystup je dodany
Dynamické ) dodaného
vykonané jednorazovo -
riesenia
spravne

Prebiehajuraz za  Castejsie dodavané

Dynamické i ) Rychle dodanie
dany inkrement mensie vystupy
Hodnota
Opakuju sa do zakaznika
) bodu, kym nie sa  Castejsie dodavané pomocou
Dynamické
vykonané malé vystupy Castych
spravne vystupov
a feedbacku

1.3 Agilné projektové riadenie

Pojem agilita definujeme ako schopnost’ svizne a I'ahko sa pohybovat a taktiez ako
schopnost’ rychlo mysliet’, priamociaro chépat’ a obratne usudzovat. Do podnikatel'skej
sféry zacal tento pojem prenikat” koncom 90. rokov z oblasti informacnych technologii.
V tom Case sa zacala objavovat’ cela rada novych pristupov k vyvoju software v reakcii

na jeho vtedaj§i, tazkopadny priebeh. Ugelom tychto iniciativ bolo proces vyvoja
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softwaru zrychlit, spruznit’ a celkovo tak odlahlit. Vysledkom tohto snaZzenia bolo
spisanie ,,Manifesto agilného vyvoja software*. Jeho podstatu tvori deklaracia 4

zakladnych preferencii, a to [10]:

e uprednostiiovanie jednotlivcov a interakciu pred procesmi a ndstrojmi;
o fungujuci softvér pred vycerpavajucou dokumentdciou,
e spoluprdca so zdakaznikom pred vyjedndavanim o zmluve,

e reagovanie na zmeny pred dodrZiavanim pldnu.

Body akcentuju pristupové a postojové aspekty k vysokému stupniu tvorivého procesu,
¢oho vysledkom je, Ze agilita prenika aj do mnoho inych oblasti ako len vyvoju softwaru.
S agilitou sa dnes modzeme stretnit’ v oblastiach, kde tvorivost” a osobitost je
predpokladom Kk uspechu. [10]

Samotné agilné projektové riadenie tvori subor metdd, ktoré napomahaju k zefektivneniu
myslenia i prace a umoziuju projektovému timu vykonavat’ lepsie rozhodnutia. Jedna sa
o interaktivny spdsob riadenia projektu, ktory je opakom tradiéného Waterfall pristupu.
Agilné projektové riadenie kladie doraz na spolupracu, komunikéciu a pripravenost’ na

zmenu. Cas a néklady povaZuje za pevné dané veli¢iny a menia sa len poziadavky. [2]

1.3.1 Agilné metodiky a ramce

Agilné metodiky a rdmce predstavuji stibor pravidiel, procesov a odporucani, ktoré
formuju jednanie jednotlivcov tak, aby sa agilita preniesla z individudlnej tirovne na ti
timovu. [10]

Medzi najrozsirenejsSie radime Scrum, Kanban a XP(extrémne programovanie) . Ramcu
Scrum je venovana samostatna podkapitola, nizSie je uvedeny popis Kanban a XP

ramca.

Kanban — doslovny preklad ,,cedul’a, karta“, je ramec pre spravu a zlepSovanie prace
naprie¢ l'udskymi systémami. Cielom tohto principu je riadit’ pracu vyvaZenim
poziadaviek s dostupnou kapacitou a zlepSenim rieSeni ,,uzkych® miest na urovni
systému. Pracovné polozky st vizualizované, a to z dovodu, aby ucastnikom poskytli
pohlad na celistvy proces od jeho zaciatku az po koniec. NajcastejSie je to formou
nastenky, tabule. Praca je takzvane tazena podrla jej priority a toho, ako jej to kapacita

dovol'uje. V znalostnej praci (ako napr. vyvoj softwaru) je cielom Kanbanu poskytnat’
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vizualny systém riadenia procesu. Pomaha pri rozhodovani o tom, ¢o, kedy a v akom
mnozstve vytvorit. Ramec Kanban vyzaduje komunikaciu a transparentnost napriec¢
timom, aby vSetci Clenovia presne vedeli, v akom S$tadiu vyvoja sa polozka nachadza.
Primarne sa zameriava na kapacitu timu a je najvhodnejsi pre procesy, ktoré prechadzaju

malymi zmenami. [11; 12]

To Do In Process Done
Task Task Task Task Task
Task Task

Obrazok 2: Kanban tabul’a (Zdroj: Vlastné spracovanie)

Extreme Progamming (“XP*) — rdmec je zalozeny na objaveni ¢o najjednoduchsicho
rieSenia, ktoré bude fungovat' pre momentalnu potrebu zakaznika bez toho, aby sa
privel'mi prihliadalo na to, aky dopad bude mat’ toto rieSenie z dlhodobého hladiska.
Ramec kladie doraz na hodnoty ako komunikacia, jednoduchost’, spitna viazba, odvaha
a reSpekt. Uprednostiiuje spokojnost’ zakaznika pred vSetkym ostatnym. XP podporuje
doveru tym, Ze motivuje vyvojarov, aby akceptovali zmeny v poziadavkach zakaznikov,
aj ked’ pridu v neskorSich fazach vyvojového cyklu. Timova praca je mimoriadne
dolezita, pretoze ked’ sa vyskytne problém, riesi ho cely tim manazérov, vyvojarov aj
samotnych zakaznikov, ktori prostrednictvom konverzacie a angazovanosti sa pokusaja
odstranit’ vzniknuté bariéry. [12]

V extrémnom programovani testovanie softvéru prebieha uz od prvého dia, ¢o vedie

k ziskaniu okamzitej spitnej vazby, ktora poslizi pre zlepSenie projektu. [12]
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Release Plan
Iteration Plan

Acceptance Test

Pair Negotiation

Code

Obrazok 3: XP slu¢ka pre planovanie/spétnt vizbu (Zdroj: [12])

1.4 Porovnanie agilného a konvenéného projektového riadenia

V konven¢nom projektovom riadeni byva projekt zahajeny po definicii cielového stavu,
pripadnej pozadovanej zmeny sponzorom. Nasledne projektovy tim tieto poziadavky
spracuje, odhadne knim dobu trvania a vySku nakladov, ¢o vedie k vytvoreniu
projektového planu. VSetky tieto aktivity sa avSak odvijaja od Specifikacie poziadaviek.
Castym scenarom konvenéného riadenia je oneskorenie projektu a navysenie nakladov.
Jedné sa o prirodzeny dosledok toho, ze v projekte byva na prvé miesto kladeny rozsah.
Z toho usudzujeme, ze pre vlastnika projektu je dolezitejSie splnenie vSetkych
poziadaviek nez dodrZanie rozpoctu. [13]

Agilné projektové riadenie naopak byva zapocaté len s vel'mi hrubou predstavou
0 vyslednej podobe produktu, pripadne poziadavky od projektu sa dopliiajti a menia.
Z tohto dovodu nie je mozné na pociatku urcit, na ¢om konkrétne bude projektovy tim
pracovat’. Od toho sa odvija potreba mat’ na pociatku pevne stanoveny ramec ndkladov
(resp. pracnosti) a casu. Cielom je, V takto vytyCenom ramci, priniest’ zdkaznikovi o
najvyssiu pridanti hodnotu a to aj za cenu toho, ze bude potrebné v niektorych pripadoch

uz hotovl pracu opustit’ kvoli zmene poziadaviek. [13]
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Tabulka 2: Porovnanie agilného a tradi¢ného projektového riadenia (Zdroj: Vlastné spracovanie podla:

[14])

Tradi¢né projektové riadenie Agilné projektové riadenie
Zameranie nastroje a procesy kvalita, benefity

Leadership autokraticky, direktivny Spontanny a participativny, facilitacia
Dokumentacia maximalna minimalna

Dovera nie ano

Zikaznik vyjednavanie, nulova komunikacia ¢len timu od zaciatku do konca
Struktira plan, poriadok zmeny, chaos

D oneskorené kratsie terminy

Kvalita vlastnosti, OTIFOB, vyjednavanie fixna, benefity a spokojnost’
Akceptacia milniky per partes

Ucenie sa z Gspechu z uspechu i netispechu

Sposob prace sekvencny, vodopad iterativna, inkrementdlna Spiréla
Postup zdroje kolegovia

milniky, terminy, vyjednavanie na fixny

zéklade udalosti
monitorovanie fixné, hodnota za peniaze

hierarchia, fixné role a zodpovednosti seba organizujuce sa a adaptivne timy,

facilitacia

Reakcia rigidne-reaktivna flexibilna

Zivotny cyklus naplanovany adaptivny a flexibilny

Zmeny nepriatel ¢.1 spolupracovnik, vitané

Nastroje Ganttov diagram, WBS, CPM, PERT, user stories, prototypy, Sprinty, denné

EVM Starty, timovy barometer, komunikacna

tabula

Zodpovednost’ individualna kolektivna, spolu so zakaznikom

Cas
Tim
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1.5 SCRUM

Scrum predstavuje najpouZivanejsi procesny ramec agilného riadenia vo svete, ktory sa
pouziva najma pre vyvoj a udrzbu zlozitych produktov. Stoja za fiou autori Ken Schwaber
a Jeff Sutherland. Je to néstroj, s ktorého pomocou je mozné zvladnut’ zlozité adaptivne
problémy a stcasne dodavat produkty s vysokou pridanou hodnotou. Jeho zékladné

vlastnosti s [15]:

e jednoduchost;

e zrozumitel'nost;

e extrémna obtaznost’ pre dokonalé zvladnutie.
Scrum nie je proces pre samotny vyvoj produktu, ale jedna sa o procesny ramec, vo vnutri
ktorého je mozné pouZit' aj iné procesy a techniky. Scrum stavia na hodnotich
uprimnosti, ¢estnosti, otvorenosti, odvahy, reSpektu, dovery, sustredenosti a spolupréce.
[16; 15]
Déava do popredia ucinnost metdd samotnych organizacii produktového riadenia
a vyvoja, atym padom je mozné ho d’alej zdokonalovat. Skladd sa zo Scrum timu
a pridruzenych roli, udalosti a artefaktov uréujucich jeho pravidla. Kazda a jedna polozka

ma svoj vyznam, ucel a je nevyhnutna k tomu, aby nasadenie Scrumu bolo tspesné. [15]

Sprint
Retrospective

| Sprint
Review

Increment

Sprint
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

Scrum Framework @ 2020 Scrum.org

Obrazok 4: SCRUM ramec (Zdroj: [17])
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1.5.1 Role

Scrum stavia na principe samo-organizované¢ho timu, otvorenej komunikacii a kulture,
ktoré podporuju zdiel'anie informacii a spolupracu. [18]
Aby Scrum fungoval je potrebné zostavit’ tim pozostavajuci z troch formalnych roli, ktoré

reprezentuju Scrum Master, Product Owner a tim developerov.

Scrum Master — zastava v projekte rolu facilitatora a kouca, ktory timu slazi pomocou

,servant leadershipu® . [18]

Pojem Servant Leader po prvykrat vo svojej eseji uviedol Robert K Greenleaf , ktort
publikoval v roku 1970 pod nazvom ,,The Servant as Leader” (Sluzobnik ako vodca).
Hlavnou zasadou, respektive najvyssou prioritou servant leadershipu je povzbudzovat’,
podporovat’ aumoziiovat svojim podriadenym  naplno rozvijat’ ich potencial
a schopnosti. Servant Leader najskor sluzi, a az tak vedie. [19]

NajdolezitejSim cielom Scrum Mastra je vytvorit samostatny, efektivny, spokojny
a samo-organizujuci sa tim. Jeho detailnejSie ciele a povinnosti popisuju nasledujuce
body [18]:

e pomdha timu na ceste stat’ sa vysokovykonnym a dobre fungujicim, atym
dosahovat’ lepsie jeho ciele

e pomocou dobrej facilitacie pomaha timu odstraiovat’ mozné problémy

e motivyje tim k lepSim vysledkom

e koucuje tim a stara sa o jeho rozvoj

Rola Scrum Mastera je pre tispech produktu kI'i¢ova a mal by ju zastavat’ vnimavy ¢lovek
s vybornymi komunika¢nymi schopnostami a schopnostami koucovat a facilitovat’.
Scrum master by mal byt’ schopny pracovat’ na troch Grovniach, ktoré tvoria. ,,M6j tim®,
,»Vztahy* a ,,Cely systém® [18]:

e Uroven ,MJgj tim“ — venuje sa primérne rozvoju timu,

e Troven ,,Vztahy“ — venuje sa vizbam s okolim, vztahom so zdkaznikmi,
ostatnymi timami, manazérmi ¢i product ownerom a vytvara z nich self-organized
ekosystém,

e Uroven,,Cely systém* — pomaha celej organizacii implementovat agilné pristupy,

a tak jej pomahat na ceste k agilite.
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Product Owner — rola reprezentujuca vlastnika produktu, ktora ma na starost’ biznis
hodnotu ako aj ROI (navratnost’ investicie) projektu. Jeho primarnym cielom je mat
uspesny produkt. Definuje viziu produktu, ktort d’alej komunikuje s timom, zakaznikom
¢i organizaciou. Stanovuje priority projektu, rozhoduje na ktorych funkcionalitach bude
tim pracovat’ ako prvych, ktorych neskor, pripadne urci, ktoré funkcionality sa do vyvoja
ani nedostanu. Travi dostatok ¢asu so zdkaznikom, aby ho spravne pochopil a v pripade

potreby sa vedel rozhodnut’, ¢o predstavuje skutoént hodnotu pre zakaznika. [18]

Product Owner neriadi tim, ani jeho jednotlivych ¢lenov, a taktiez nezastava pravo,
ktorym by timu mohol prikazovat’, ¢o je potrebné dokoncit’. Stanovuje len na com sa ma
v akom poradi pracovat, ateda definuje priority projektu. Tato rola vyZzaduje
komunikativneho a produktu znalého c¢loveka, ktory by nemal sucasne zastavat rolu
Scrum Mastera. [18]

Projektovy (vyvojovy) tim — Sklada sa z ¢lenov, ktori disponuju vSetkymi potrebnymi
odbornymi znalost'ami pre projekt a ktorych kombinaciou vznika multifunk¢ény tim. Pre
dodavanie spravnych rieSeni je pre neho nevyhnutné mat’ zivy kontakt so zdkaznikom.
To okrem iného upresni zadanie anajmi vytvori priamu suvislost s dodavanymi
vystupmi a o¢akdvanymi prinosmi. V rozhodujicej miere sa podiela na planovani
projektu a ako celok prijima zavdzok dosiahnut’ ciele jednotlivych $printov. [13]
Specifika kazdého projektu sa réznia a od toho st odvijané aj potrebné schopnosti

vyvojového timu. V kazdom projekte vSak tim zodpoveda za [20]:

e vytvorenie planu pre Sprint, a to v podobe Sprint Backlog

e dodavanie kvalitnych vystupov dodrziavanim definicie ,,hotovo*

e prisposobovanie svojho planu pre kazdy dent smerom k naplneniu ciel'a Sprintu

e vzijomnu zodpovednost’ za profesiondlne prevedenie prace
Ziakaznik — agilné projektové riadenie sa snazi zapojit’ zdkaznika do priebehu projektu,
aby urcoval jeho priority a spolupodielal sa na zmenach a vytvaranych funkcionalitach
produktu. Zakaznikom rozumieme niekoho, kto ma na projekte nejaky zadmer ¢i uz sa

jedna o ¢loveka z vntitorného alebo vonkajsieho prostredia spoloc¢nosti. [18]
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1.5.2 Udalosti

Udalosti sluzia ako formalna prilezitost’ ku kontrole a prispdsobeniu artefaktov Scrumu.
St Specialne navrhnuté tak, aby umoziovali pozadovanu transparentnost’. Opomenutie
ktorejkol'vek znich vedie k strate prilezitosti kontroly a prispdsobenia. V idedlnom
pripade sa konaju vzdy vrovnaky cas ana rovnakom mieste, aby bol proces o
najjednoduchsi. [20]

Sprint - modzeme chapat ako ,prepravnik® pre vSetky ostatné udalosti.
Reprezentuje jadro Scrumu, pomocou ktorého sa pretvaraju napady na hodnotné polozky.
Jedn4 sa o udalost’, ktora ma pevne stanoventi dizku trvania, pohybujiicou sa v rozmedzi
jedného mesiaca. Tato dizka trvania je zvolena z dovodu aby bola dosiahnuta
konzistentnost’ a ¢o najvécsia predvidatelnost’. Kazdy novy Sprint zapocina ihned’ po
skonCeni toho predchadzajuceho. VSetka potrebnd praca spojend s dosiahnutim

produktového ciel’a, vratane vSetkych stretnuti prebieha v jeho ramei. [17; 20]

Sprint Planning — udalost’ zahajujica novy $print. Tim pocas tejto udalosti spolo¢ne
pripravuje plan préce, ktord by mala byt pocas Sprintu vykonand. Je tilohou Product
Ownera, aby pred konanim stretnutia bol Product Backlog ¢o najaktudlnejsi a spravne
priorizovany. Clenovia timu diskutuji nad uvedenymi polozkami, pripadne sa na udalosti
mozu podielat’ aj dalSie osoby, ktoré by vedeli prispiet potrebnymi radami.
Sprint Planning sa snazi najst’ odpoved’ na tri klI'a¢ové otazky [20]:
e Preco je tento sprint cenny? Product Owner predklada navrhy, ktoré by mohli
viest’ k zvySeniu hodnoty vyvijaného produktu v aktualnom §printe
e Co je mozné vykonat v tento sprint? Vdaka spolo¢nej diskusii ti¢astnikov tim
zahrnie potrebné polozky do aktudlneho Sprintu. Tieto polozky moéze dalej
konkretizovat’, ¢o zvySuje porozumenie a doveru medzi ti€astnikmi.
o Ako bude zvolend praca vykonana? Pre kazdl vybranu polozku Product Backlogu
developeri vytvoria zoznam uloh, ktorych vykonanie vedie k dodaniu Inkrementu

spliiujiiceho definiciu ,,done* .

Daily Scrum - je prilezitost pre tim stretnut’ sa, definovat’ plan prace dia a identifikovat
vSetky prekazky, s ktorymi by mohli prist’ do stretu. Stretnutie by malo trvat’ priblizne 15
minut. Daily Scrum sa zameriava na pokrok smerom k ciel'u Sprintu a vytvara akény plan

pre d’al$i pracovny den. Tim si mdze vybrat’ l'ubovol'né techniky a Struktiru konania tohto
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stretnutia pokial’ bude splneny vyssie uvedeny tcel stretnutia. Spravne prevedeny Daily

Scrum eliminuje potrebu d’al§ich zbytocnych stretnuti. [20]

Sprint Review — stretnutie, na ktorom je prezentovany vysledok Sprintu kI'icovym
zGCastnenym stranam. Tie skontroluju, ¢o bolo pocas Sprintu dosiahnuté a ako tim
pokrocil s dosahovanim produktového ciela. Na zaklade ziskanych informacii ucastnici
stretnutia diskutuja o d’alSom moznom postupe. Jednd sa o pracovné stretnutie, ktoré by
nemalo byt’ limitované len prezentaciou vysledku, ale poskytuje vhodny priestor aj pre

diskusiu nad Product Backlog. [20]

Retrospektiva — ucelom stretnutia je diskusia nad sposobmi, ktoré by mohli zvysit
kvalitu a efektivitu. Vyvojovy tim sa spdtne pozera na dianie v Sprinte a analyzuje
jednotlivcov, interakcie, nastroje a procesy. Tim diskutuje o tom, ¢o sa behom Sprintu
podarilo, respektive neporadilo a snazi sa najst’ povod problému a formu jeho rieSenia.
Vysledkom retrospektivy by malo byt ponaucenie sa zchyb aidentifikacia
najuzitocnejSich zmien, ktoré by mohli viest' k zlepSeniu efektivnosti timu. Toto

stretnutie zaroven uzatvara Sprint. [20]

1.5.3 Artefakty

Artefakty reprezentuju pracu alebo hodnotu. Vnasaji do projektu maximalnu
transparentnost’ kI'iCovych informacii. Priru¢ka Scrum definuje tri kI'iCové artefakty:
Product Backlog, Sprint Backlog a Inkrement. Kazdy z tychto artefaktov v sebe zahfia
zavazok, prostrednictvom ktorého je mozné merat pokrok vo vykonanej praci. Pre
Product Backlog je tymto zavdzkom produktovy ciel’, pre Sprint Backlog ciel’ Sprintu

a pre inkrement definicia ,,Hotovo* . [20]

Product backlog — predstavuje zakladny akliCovy nosi¢ vSetkych informacii
vzt'ahujicim sa k dodavanému produktu. Polozky v iom obsiahnuté tvoria samostatné
pracovné baliky, ktoré ako celok tvoria vysledny produkt. [13]

Pre jeho spravnu prioritizaciu existuje mnoho podpornych metdd, jednu z najznamejsich
reprezentuje metéda MoSCoW.

Jedna sa o techniku stanovenia priorit pre dosiahnutie spolo¢ného porozumenia so
zacCastnenymi stranami 0 dolezitosti plnenia kazdého poziadavku v projekte. Akronym

MoSCoW je odvodeny z prvého pismena kazdej zo Styroch prioritnych kategorii [21]:
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e Musi mat’ (Must Have) - polozky, ktoré su pre projekt nevyhnutné.

e Mal by mat (Should Have ) — polozky, ktoré¢ by v projekte mali byt
zastapené, nie su vSak nevyhnutné.

e Mohol by mat’ (Could Have) — polozky, ktoré¢ by bolo dobré do realizacie
projektu zahrntt'.

e Nebude mat’ (Won't Have) — polozky, ktoré by nepriniesli pozadovanu

hodnotu, a tak nebudt v ramci projektu spracovavané.
Sprint backlog — reprezentuje plan $printu, ktory vyty¢il vyvojovy tim.
Pozostava z ciel’a Sprintu, poloziek priorizovaného product backlogu, ktoré ¢lenovia timu
ohodnotili ako splnite'né pre dany Sprint a akéného planu, ako bude tim postupovat’ pre

dodanie pozadovanych inkrementov. Sprint Backlog v jednoduchosti povedané odpoveda

na otazky ¢o, preco a ako. [22]

Inkrement — v preklade prirastok je praca, ktora je dodana na konci kazdého $printu
a spiiia definované kritéria ,,Hotovo*. Definicia Hotovo v tomto ponimani predstavuje
formalny popis stavu Inkrementu, ktory spiiia kvalitativne opatrenia poZzadované pre
produkt. Ich kumulacia behom projektu vedie vo vysledku k dosiahnutiu produktového
ciela. [20]

Castokrat st sucastou ramca aj dalSie artefakty, ktoré agilnému timu pomaéhaju
v projekte s dosiahnutim lepSej transparentnosti a meratelnosti. Tieto artefakty
napomahaju timu v strategickom i taktickom smerovani asu taktiez napomocné pri
komunikacii s manazmentom o stave projektu. NizSie je uvedeny zoznam artefaktov,
s ktorymi Sa Vv praxi stretivame najcastejsie. [23]

User story — popisuje funkcionalitu, ktora bude hodnotné bud’ pre zdkaznika ¢i budiceho
uzivatel'a pozadovaného systému alebo softvéru. Najcastejsie je popis user story pisany

ruéne na papier, zZ ¢oho vznikla aliteracia aspektov, z ktorych sa sklada, ato [24; 25]:

e Karta (Card) —ru¢ne pisana user story na indexovu kartu, napriklad o vel'kosti
3x5 cm, poméaha zaistit’, Ze popis funkcionality bude stru¢ny a nebude obsahovat’
prili§ vel'a zbytocnych detailov. User story je pisand z pohladu pouzivatela a
najcastejsia forma jej zapisu ma tvar:

Ako <typ pouzivatela> chcem/potrebujem <ciel>, aby som mohol dosiahnut’

<zddvodnenie/obchodna hodnota>.
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Konverzacia (conversation) — reprezentuje druhy krok po napisani user story.
Vytvorent user story je potrebné prediskutovat’ a doladit’ spolo¢ne s vyvojovym
timom. Prave konverzdcia medzi vyvojarmi, Product Ownerom, Scrum
Masterom a zainteresovanymi stranami podporuje spoluprdcu medzi vSetkymi,
¢o vedie krovnakému pochopeniu daného poziadavku anasledne k jeho
uspesnému vyvoju.

Konfirmacia (confirmation) — konfirmacia, teda potvrdenie vymedzuje
akceptacné kritéria, ktoré je potrebné splnit’ a otestovat, aby sme poziadavku

povazovali za splnenu. Akceptacné kritéria povéacsine vytvara Product Owner.

Ak vsetky 3 aspekty s splnené mézeme vytvorenu funkcionalitu povazovat’ za

dokoncent a méze byt klientovi dodana.

Dobre napisand User Story by mala zahfiiat® Sest’ vlastnosti vystupujucich pod

akronymom INVEST, kde jednotlivé pismena reprezentujt [24; 25]:

Independent (Nezavisly) — Pre spravnu prioritizaciu a odhad user stories je
potrebné, aby boli od seba nezavislé.

Negotiable (Dosiahnutel’ny/Riesitel’ny) — User Stories by nemali predstavovat’
isty druh zmluvy medzi vyvojovym timom a zakaznikom. Majl reprezentovat
poziadavky, ktorych detaily je mozné vzdjomne diskutovat’, pripadne menit’.
Valuable (Hodnotny) — User story musi byt meratel'ny, ¢o znamena, ze musi
prinasat’ biznis hodnotu, ako aj hodnotu celkovému projektu .

Estimable (OdhadnutePny) — je potrebné, aby sa dala odhadnut’ hodnota a
nasledna priorita User Stories.

Small (Maly) — Reprezentuji najmensiu jednotku préce, respektive funkcionalitu,
ktora vysledny produkt bude poskytovat.

Testable (Testovatel’ny) — Kazda user story musi byt otestovatelna, aby sa

potvrdilo, Ze funguje tak, ako mé a prindsa zdkaznikovi hodnotu.

SCRUM board — prehl'adna tabula je kIai¢om k efektivnemu zdielaniu informacii

naprie¢ timom. Mala by poskytnut’ jasny prehl'ad o tom, na akych user stories tim

pracuje, kto na nich pracuje a aky je ich status. Existuje viacero podob tabule, avsak jej

najobecnejsia forma pozostava z troch stipcov — Sprint Backlog, In Progress a Done. Na

za&iatku kazdého $printu sa naplanované User Stories umiestnia do stipca Sprint Backlog
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a rozlozia sa na jednotlivé ulohy. Cielom timu je vsetky user stories zo stipca Sprint

Backlog dostat’ do stipca Done. [18]

User Story To Do In Process To Verify Done
User Task Task Task Task
Story
Task
User
Story

Obrazok 5: Mozna podoba SCRUM board (Zdroj: Vlastné spracovanie)

Project roadmap (Mapa projektu) — jedna sa o nie detailny, 'ahko pochopitelny
prehl'ad dolezitych casti projektu a planovanych aktivit veducich k naplneniu ciel'a
projektu. Popisuje mil'niky projektu, k"i¢ové vystupy, pripadne mozné rizika. Sluzi ako
dolezity komunika¢ny nastroj najmé so zainteresovanymi stranami. Jej podoba sa behom
projektu moze menit’. [26]

Project Charter — agilny project charter predstavuje dohodu a nie plan riadenia projektu.
Mal by zaznamenat' Co zainteresované strany pozaduju od projektu na jeho zadiatku.
Dobre spisany project charter by nemal presiahnut’ jednu stranu 0 velkosti A4 a mal by
ssebe zahfhat tri hlavné oblasti — viziu, misiu projektu akritéria Gspechu.
Z vizie projektu by malo byt jasné, preCo dany projekt realizujeme, aky je jeho zmysel.
Misia projektu uz reprezentuje kroky, ktoré povedu k naplneniu vizie. Pomocou kritérii

uspechu dochadza k uisteniu, ze projekt splnil svoju stanovenu viziu. [27]

Velocity — v preklade rychlost’, meria v $printe pomocou relativnych jednotiek (bodov)
rychlost’ a mnozstvo doddvanej prace timom behom Sprintu. Po skonceni kazdého Sprintu
tim sc¢ita ohodnotenie spesne dokoncenych User Stories a vysledné ¢islo predstavuje
velocity. Shizi Kk lepSiemu odhadu prace pre budice Sprinty a tiez je ukazovatelom
efektivity timu. [18]

Sprint burndown chart — sluzi pre jednoduchu reprezentaciu progresu a tempa vyvoja
produktu. Pomaha timu sledovat’ kol'ko prace eSte zostava dokoncit’ v danom Sprinte.
Hodnoty na osy X reprezentuju pocet pracovnych dni a 0sa y pocet user points pre dany
Sprint. [18]
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Planning Poker — metdda sluziaca k ohodnoteniu vel'kosti User Stories v relativnych
jednotkach. Zvycajne sa pre dant aktivitu vyuzivaju karty s Fibonacciho radov. Planning
Poker sa zacCina predstavenim funkcionality z biznis hl'adiska Product Ownerom. Na to
nasledne kazdy Clen timu zvoli jednu kartu s bodovym ohodnotenim, ktoré urcuje podl'a
neho naroénost’ danej tlohy. Clen timu, ktory ohodnotili tlohu najniZ§im poétom bodov
vysvetli, preco si mysli, ze dana uloha je mélo komplexnd, a naopak ¢len timu s najvy$sim
ohodnotenim vysvetli, preco si mysli, Ze je realizacia ulohy tak narocna . Cielom hry je
aby sa ¢lenovia timu, na zaklade diskusie, dohodli a zladili v otazke naro¢nosti danej

alohy. [18]
1.6 Riadenie rizik v projekte

Riziko je vSadepritomné, ¢i uz v osobnom, environmentalnom, spolocenskom,
technickom ¢i financnom prostredi. Riziko v projekte mézeme definovat’ ako udalost’,
ktord sa mdze objavit’ v priebehu realizécie projektu a s urcitou pravdepodobnost’ou bude
mat’ urcity vplyv na projekt. Vplyv rizika méze byt negativny, ako aj pozitivny. Pri
negativnom vplyve moze dojst’ k sposobeniu skody urcitého rozsahu. Ak vsak riziko ma
pozitivny vplyv, vtedy hovorime o prileZitosti, ktort je mozné vyuzit' v nas prospech.
Cielom riadenia rizik je minimalizovanie negativnych dosledkov rizika a naopak,
maximalizaciu vysledkov pozitivnych prilezitosti. [3]

Rizika, ktoré uz projektovy tim identifikoval a analyzoval oznacujeme ako tzv. zname
rizika. Tieto rizikd je mozné riadit' proaktivne. Rizika, ktoré neboli identifikované

a riadené oznacCujeme ako nezname rizika. [8]

1.6.1 Metéda RIPRAN

Metoda RIPRAN slazi k identifikacii, kvantifikacii rizik a ku spracovaniu nédvrhov, ktoré
povedi k zniZzeniu vyskytu rizik v projekte scielom zvySenia pravdepodobnosti
uspesné¢ho ukoncenia projektu. Jedna sa o empiricki metodu, ktora dosledne cerpa
Z procesného a systémového pristupu k analyze rizik. Systémovy pristup vo vSeobecnosti
mozeme opisat’ ako nazeranie z r6znych uhlov pohl'adu na stvislosti dejov a veci sustav
realneho sveta alebo abstraktnych modelov. Metoda analyzu rizik rozumie ako

postupnost’ procesov, pricom kazdy zprocesov ma definované vstupy, vystupy
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a stanovené cinnosti procesov, transformujiice vstupy na vystupy s uréitym cielom.

Cely proces analyzy rizik metdédou RIPRAN sa sklada z naslednych piatich fazy [28]:

Priprava analyzy rizik v projekte — cielom je pripravit’ v§etky nalezitosti k analyze
rizik podl'a metody RIPRAN.

Identifikécia rizik v projekte — ciel’ predstavuje identifikacia javov, ktoré mézu
ohrozit’ ispech projektu.

Kvantifikacia rizik — cielom je stanovit’ nakol’ko moze riziko ohrozit’ tispesnost’
projektu.

Odozva na rizika projektu — cielom je pripravit opatrenia, ktoré povedu ku
znizeniu dopadu kritickych rizik.

Celkové zhodnotenie rizik projektu — cielom je celkovo zhodnotit’ projekt

Z hl'adiska rizik.

Vysledky jednotlivych fazy st zaznamenané do tabul’ky alebo ako Struktarovany text. Tie

nasledne sluzia ako zéklad registra rizik pre projekt. Metéda RIPRAN pracuje

s naslednymi typmi opatreni veducich ku znizeniu rizika [28]:

Alternativne rieSenie

Ochrana pred hrozbou

Modifikécia scenara

Mobilizacia rezerv

ZniZenie pravdepodobnosti vyskytu scenara
Znizenie velkosti Skody

Prenesenie rizika

Rozdelenie rizika

.....

ich pomocou sformuluje konkrétne opatrenia, na zaklade ktorych dojde k znizeniu tirovne

rizik na akceptovantl hodnotu pre dany projekt. [28]

1.7 Firemné vzdelavanie

Firemné vzdelavanie predstavuje hl'adanie a nasledné odstraiiovanie rozdielu medzi tym,

,C0 je, atym ,, ¢o je ziadtice*. Jedna sa o proces organizovany samotnym podnikom,

respektive organizéciou. Zahffia v sebe ako interne vzdeldvanie (vnutropodnikové
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vzdelavanie, ktoré je organizované na pracovisku), tak aj vzdeldvanie mimo podnik
(externé vzdeldvanie, vzdeldvanie na objednavku Specializovanym vzdeldvacim
zariadenim a pod. ). [29]
V systéme formovania pracovnych schopnosti ¢loveka sa obvykle rozsiruje na tri oblasti
[29]:
e Oblast’ vzdelavania — do tejto oblasti spadaju predovsetkym zakladné vSeobecné
znalosti a schopnosti, ktoré st povacsine zabezpecené skolskym systémom
e Oblast kvalifikacie — tzn. odborna profesijna priprava, ktora zahfiia zakladnt
pripravu na povolanie, orientaciu, preSkol'ovanie a doskol'ovanie a profesijnu
rehabilitaciu.
e Oblast’ rozvoja — dalsie vzdelanie sliziace k formovaniu osobnosti jedinca a

roz§irovaniu jeho kvalifikacii.

Oblast vzdelania

Zakladna priprava
na povolanie

Orientacia

Oblast kvalifikacie Dozkolovanie
Oblasti odberné -
pripravy, tréning v

Zirfom slova zmysle

Prehlbovanie
kvalifikacie, tréning v
ufZom slova zmysle

Preskolovanie

Rekvalifikacia,
retraining

Profesijna
] rehabilitacia
: = Specialny pripad
Obla.St t:ozvoja rekvalifikacie
Oblast roziirovania
kvalifikacie, oblast
dalZieho vzdelania

Obrazok 6: Systém formovania pracovnych schopnosti ¢loveka (Zdroj: [29])

1.7.1 Firemny LMS

LMS (Learning Management System) v preklade systém pre riadenie ucenia, je platforma

sliziaca pre vzdelavanie, najéastejSie vo forme e-learningu. Ak je spravne nastavena,
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dokéze nahradit’ klasické prezenéné Skolenia akurzy. Platforma ma potenciél
predstavovat’ silni podporu interného vzdelavania. Pomocou nej je mozné zamestnancov
Skolit’, profesijne rozvijat’ a obohacovat’ 0 poznatky a sktisenosti. Jeho kI"i¢ové vlastnosti
st obsiahnuté v samotnom akronyme LMS, kde jednotlivé pismena reprezentuju [30; 31;
32]:

e |-Learning (Vzdelavanie) — publikovanim vzdelavacich kurzov a skoliacich
materidlov je mozné vytvorit’ uceleny, l'ahko dostupny a jedine¢ny zdroj pre
nadobtdanie vedomosti, ktoré povedu k zvySeniu vnutropodnikovej
odbornosti.

e M - Management — vytvorené kurzy je mozné spravovat’ a dopliiat’. Dalej je
mozné pridelovat’ jednotlivé kurzy a pristupové prava zamestnancom
a zlepSovat’ tak celkovu efektivitu vo vzdelavani.

e S — System -—pocitacovy systém, pomocou ktorého je zabezpeCena
automatizacia nezazivnej azdihavej prace, ako napriklad klasifikacia,
spracovanie S$tatistik a podobne. Prostrednictvom pocitatového systému
moézeme ukladat’, pripadne vytvarat' e-learningové kurzy a distribuovat’ ich
obsah vyty¢enym uzivatel'om.

Zavedenim vzdeldvacej platformy vznika pre spolo¢nost, ako aj samotnych buducich
absolventov kurzov, mnozstvo vyhod. V nasledujucej tabulke je uvedeny zoznam
kl'icovych benefitov.

Tabul’ka 3 Benefity zavedenia LMS v spolo¢nosti (Zdroj: [30] )

Benefity pre spolo¢nost’ Benefity pre Studentov
Pokles nakladov spojenych so vzdeldvanim Neobmedzeny pristup k Studijnym materidlom
zamestnancom kedykol'vek a odkial’kol'vek
Skratenie doby trvania procesu Uceleny prehl’ad o skoleniach v organizacii
Skolenia/onboardingu
Udrziavanie jednotnych Standardov prace medzi Zvysenie angazovanosti vo vzdelavani

partnermi / pobockami spolocnosti
Vytvorenie individudlneho vzdelavacieho planu ZlepsSenie vykonu prace

Meranie efektivity Skolenia Zlepsenie uchovavania vedomosti
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2 ANALYZA SUCASNEHO STAVU

V tejto Casti prace je predstavena spolocnost, jej predmet a zameranie podnikania.
V tivode bude popisana spolocnost’ z globalneho hl'adiska a nasledne na tizemi Ceskej
republiky. Nadvédzovat' buda analyzy, ktoré blizSic popiSu problematiku S$kolenia
zamestnancov. Zistenia tejto Casti prace nam budu sluzit’ ako vychodisko pre tvorbu

praktickej Casti prace.
2.1 Predstavenie spolo¢nosti zZ globalneho hPadiska

Spolo¢nost XYZ predstavuje rychlo sa rozvijajuci, nadnarodny startup v oblasti
prepravy. Firma vznikla v roku 2013 v europskom State, ktorej misiu predstavovalo
poskytnutie obyvatel'stvu ¢o najefektivnej$i spdsob prepravy v ramci mesta. Na trh
prvotne vstupila s platformou, ktora umoznovala jednoduchu a lacnt prepravu taxikmi
obCanom hlavného mesta. Toto rieSenie Sa stretlo s velkou priaziiou obyvatel'stva
ainvestorov, ¢o firme umoznilo a zaroven ju motivovalo rozsirovat' svoje portfolio
posobenia o d’alSie mesta a produkty. Spolo¢nost’ nechcela ostat’ limitovana len
poskytovanim taxi sluzieb, a preto zacala poskytovat’ obyvatel'stvu elektrické kolobezky,
car-sharing a d’al$ie sluzby, ktoré nielen ul'ahuji prepravu osdb, ale zvysSuju aj ich
komfort, ato v podobe rozvozu jedal a potravin do ich domacnosti. Dnes spolo¢nost’
pdsobi uz vo vySe 300 mestach v rdmci 45 krajin vo svete a prave vdaka spominanym
rieSeniam je spolo¢nost’ XYZ povazovana za jednu z najrychlejSie sa rozvijajucich
platforiem v oblasti mobility na svete. Posobi v 30 krajinach, s poctom 50 miliénov
registrovanych zakaznikov a priblizne 1,5 miliona partnerskych vodic¢ov.

Pre spolo¢nost’ aktudlne pracuje priblizne 3 500 zamestnancov, ktori su alokovani
prevazne na europskom trhu. Firma neustdle vzbudzuje zaujem u investorov, ¢o jej
umoziuje nad’alej rychlo rast’. Prave z tohto dovodu sa predpoklada, Ze do roku 2025 svoj

pocet kmenovych zamestnancov minimalne zdvojnésobi.
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2.2 Zastupenie spolo¢nosti v Ceskej republike

Spolo¢nost’ vstupila na Cesky trh v roku 2015, ato konkrétne v Prahe, kde zacala
poskytovat’ Taxi sluzby. V roku 2020 spolo¢nost’ rozsirila svoje sluzby o zdiel'ané elektro
kolobezky s pilotnymi 200 kusmi. Dnes uz spolo¢nost’ pdsobi v 24 mestach v ramci
Ceskej republiky a v su¢asnosti na uzemi poskytuje taxi sluzby, elektrické kolobezky

a bicykle, rozvoz jedla a najnovsie aj rozvoz potravin do domacnosti.

Na tzemi Ceskej republiky firma aktudlne zamestndva priblizne 120 kmenovych

zamestnancov a spolupracuje s vyse 2 500 vodi¢mi automobilov a kuriérmi.

2.2.1 Dostupné produkty na uzemi Ceskej republiky

Aplikacia pre poskytovanie taxi sluzieb

Predstavuje prvotny a primarny produkt spolo¢nosti. Aplikdcia prepdja vodicov so
zakaznikmi, ktori maji moznost’ si zvolit’ vybraného vodica na zaklade jeho hodnotenia,
ceny jazdy atrovne poskytovanej sluzby. Aktualne je mozné si zvolit' medzi troma
uroviiami komfortu vozidiel ato ekonomickou, Standardnou a prémiovou triedou.
Zakaznik moze realne sledovat’ pohyb vozidla na mape v ramci vyty¢enej trasy a uhradit’
naklady spojené sjazdou pomocou platobnej brany v mobilnej aplikacii. Vodici
nepredstavuji kmenovych zamestnancov firmy, ale osoby so Zivnostenskym opravnenim.

Elektrické kolobezky a bicykle

Elektrické kolobezky st dostupné v 11 mestach a funguji na jednoduchom principe, kde
zakaznik si rezervuje dostupnu kolobezku, ktord sa nachadza na vytycenych miestach
mestskej komunikécie. Potrebuje mat’ len nainstalovanu aplikaciu vo svojom telefone
a mat’ v aplikécii pridant platobnt kartu. Aplikacia zobrazi vSetky dostupné kolobezky
v blizkosti polohy zékaznika a taktiez na kolko percent su jednotlivé kolobezky nabité,
aby bolo mozné odhadnut’ dizku moznej trasy. Kolobezku si rezervuje prostrednictvom
aplikacie, kde si najskér 3 minlty pred samotnou jazdou mdze kolobezku rezervovat’,
a pomocou naskenovania QR kodu, ktory sa nachddza na kolobezke ju odomknut'.
Vratenie kolobeZky je bez priplatku mozné vratit' len na to urenych miestach, inak je

klientovi u¢tovana pokuta.

Aplikacia pre donasku jedal
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Aplikacia, ktord zdruzuje viac ako 10 000 reStauracii v Styroch velkych mestach, ato
Prahe, Brne, Ostrave a Olomouci. Pre zahrnutie novej reStauracie ajej ponuky je
potrebné vyplnit' registracny formulédr, po ktorého autorizacii dochadza k zaloZeniu
profilu restauracie v aplikatnom rozhrani. Nasledne prebieha aktivacia tabletu v danej
reStauracii, na ktorom je len potrebné¢ mat’ nainStalovanu prislusnu aplikéciou. Po tomto
kroku restauracia uz moéze sledovat’ a prijimat’ objednavky v redlnom ¢ase. Z pohl'adu
zakaznika sa jednd o vyhodnu sluzbu, pretoze moze zadavat objednavky sucasne
Z viacerych reStaurécii, platit’ pomocou kreditnej karty a sledovat’ presny ¢as dorucenia
jedla. Zakaznik si zaroven pomocou aplikacie moze jedlo vopred objednat’ a jednoducho
do objednavky zahrnut' Specialne poziadavky. Dovoz samotného jedla uz funguje
pomocou kuriérskej sieti. Tuto siet’ je potrebné v ¢o najvicsej miere d’alej zvacSovat,
skvalitiiovat’, a tak urychl'ovat’ cely proces distriblicie objednavok.

Dovoz potravin

Jedna sa o najnovsiu sluzbu, ktora je sucastou aplikacie pre rozvoz jedal a momentalne
funguje len v 9 eurdpskych krajinach. V Cesku je sluzba dostupna v Prahe, kde do
aktudlne Styroch mestskych Casti je garancia dorucenia potravin do 15 mintt od zadania
objednavky. Zakaznici si m6zu objednavat’ v ¢ase od 8:00 do polnoci a vyberat’ Si
spomedzi dvoch tisic produktov, ktoré zahfiaju potraviny, hygienické pomdcky
a alkoholické napoje. Sluzba méa ambiciu sa rozrastat do d’alSich miest, kde uz ma
spoloCnost’ zastlipenie V inych segmentoch. Okrem dostupnosti chce firma nad’alej
rozSirovat’ ponuku a sortiment tovaru, a ten obohacovat’ o produkty lokalneho povodu.
Systém expresného dorucenia potravin je zalozeny na sieti malych skladov
rozmiestnenych na strategickych miestach mesta a vyuZivana uz vybudovana kuriérska

siet’.
2.2.2 Proces naboru novych zamestnancov

V stvislosti s rychlym tempom rastu, ktorym sa spolo¢nost’ na trhu rozvija a suc¢asne
roz$irovanim svojich produktov neustale vznika potreba naboru novych zamestnancov do
spolo¢nosti. Materska spolo¢nost’ v suvislosti so situdciou na trhoch ststavne navrhuje
nové pracovné pozicie. K danym pozicidm persondlny ttvar vytvori koncept inzeratu
obsahujici nédcrt pracovnej naplne, pozadovanych schopnosti a zrucnosti uchédzaca

a napokon, samozrejme, benefity, pripadne vysku odmeny. Takto pripraveny koncept sa
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posle na dcérsku spolo¢nost’ v Ceskej republike, kde sa inzerat este podla potrieb doplni
0 dodatoéné informécie. Na izemi Ceskej republiky nie je zastiipeny naborovy tim, a tak
jeho ulohu preberaju samotni manazéri jednotlivych oddeleni. Ti zodpovedaju za cely
prijimaci proces, a to od publikacie inzeratu az po samotné prijatie vhodného kandidata
a podpis pracovnej zmluvy. Inzeraty st zverejiiované na internych a verejnych strankach
spolocnosti, lokalnych profesijnych strankach a na socialnej sieti LinkedIn. Nésledne si
manazéri prechadzaju prijaté zivotopisy a uchadzacov, ktori u nich vzbudili zaujem,
pozvu na prvé kolo prijimacieho konania. Toto kolo ma najmé informativny charakter
a spravidla ¢asovo nepresahuje trvanie 30 mintt. ManaZzér sa blizSie zaujima o informacie
uvedené v Zivotopise spojené s profesijnymi skusenostami a taktiez posudzuje
U kandidata jeho osobnostny profil, a teda ¢i je kandidat vhodnym potencidlnym ¢lenom
do jeho timu. Ak uchadza¢ manazéra zaujal, tak dostava pozvanie do druhého
prijimacieho kola, ktoré ma uz prakticky charakter. Zaujemca musi do stanoveného
terminu vypracovat’ praktické ulohy, ktoré by mali reprezentovat gro jeho buducej
pracovnej naplne. V ramci treticho prijimacicho kola st nasledne rieSenia tloh
odprezentované a konzultované s manazérom. Vysledok pohovoru sa uchddzac zvycajne
dozvie do pétnastich pracovnych dni.

Priemerny vek zamestnancov v spolo¢nosti predstavuje okolo 27 rokov. Pri naborovom
procese sa spolo¢nost’ pozera najmé na potencial kandidata, jeho odhodlanie na sebe
pracovat’ a sposob jeho uvazovania. Prave z uvedenych dovodov Castokrat dostant na
prijimacom pohovore Sancu Cerstvi absolventi a ti st nasledne spolo¢nostou rozvijani

0 potrebné zru¢nosti.

2.2.3 Proces nadviazania spoluprace s vodi¢mi a kuriérmi

Spolupraca vo vicsine pripadov byva nadviazana po prvej interakcii zo strany partnera.
Vodic¢i automobilov a kuriéri sa mézu jednoducho registrovat’ cez formular, v ktorom
uvedu svoj vek, dopravny prostriedok, ktory budu vyuzivat' pre ucely svojej prace
a lokalitu, v ktorej chcu posobit’ a zanechaju svoj kontakt. Vodi¢i automobilov musia
naviac dolozit’ licenciu, ktord im povol'uje vykonavat’ zarobkovu ¢innost’. Nasledne, ak
zdujemca spiha podmienky, stava sa partnerom spolo¢nosti. V zavere sa len spojazdni
aplikacia na ich smartphone zariadeni a mo6Zu vykonavat’ pracovnu ¢innost’ pod menom

spolocnosti.
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Zakaznik, po kazdej objednavke, respektive interakcii s partnerom, ma moZznost’
ohodnotit’ danti osobu. V pripade, ak osoba dlhodobo dostdva nepriaznivy feedback, je
tato osoba kontaktovana zo strany spolo¢nosti. Formou napomenutia sa snazi hodnotenie
U danej osoby zlepsovat. Bohuzial’, kapacitné moznosti kmenovych zamestnancov
nedovol'uju individualny pristup k takymto pripadom, atak je napomenutie rieSené
formou hromadného emailu. Pre spolo¢nost’ je kIiCové, aby sa siet’ partnerov neustéle
rozrastala, a tak ku preruseniu spoluprace dochadza az vo vel'mi zavaznych poruSeniach

ustanovenych zmluvnych podmienok.

Zo strany spolo¢nosti taktiez nie je dostatoéne komunikovana vizia a stratégia firmy, a tak
st partneri v najvacSej miere motivovani len finanénou odmenou. Prave v tejto oblasti

vidi spoloc¢nost’ potencial v rozvoji vzt'ahov a posilneniu vnutornej motivacii u partnerov.

2.2.4 Proces nastupu a zaskol’ovania novych zamestnancov

Prvy, takzvany ,,Uvitaci den” sa zaCina zvyc¢ajne v prvy den v mesiaci o deviatej hodine
rannej. Novoprijaty zamestnanec sa s ako prvym stretiva so svojim priamym
nadriadenym, ktorého prvotnou snahou je utvorit’ priatel'ski a uvolnent atmosféru.
Jednym z prvych aktivit je spolocny podpis zmluvy. Nasleduje uvitacia prezentécia, ktora
v kratkosti prezentuje samotnt spolo¢nost’ a tim, do ktorého zamestnanec nastupuje. Po
skonceni prebicha prevzatie potrebnej techniky a vykonanie legislativne povinnych
kurzov, a to konkrétne BOZP , poziarnej ochrany a kurz prvej pomoci. Spominané kurzy
st sprostredkované v online forme od spolo¢nosti Prevent, ktoré su zamestnancovi
zdiel'ané prostrednictvom hypertextového odkazu. V zavere dochadza k zoznameniu sa

SO Svojim timom.

V prvy den zamestnanec taktiez obdrzi harmonogram $koleni a stretnuti, ktoré ho ¢akaju
najbliZsie tyZdne. V rozmedzi Styroch tyZdnov zamestnanec absolvuje osobné stretnutia
S jednotlivymi ¢lenmi timu, ktori mu predavaju potrebné vedomosti a schopnosti pre danti
poziciu. Novy zamestnanec sa okrem oboznamovania sa s agendou, ktora prislucha jeho
pozicii, zoznamuje aj v kratkosti s agendou jeho kolegov, aby si vedel vytvorit’ celistvejsi

pohl’ad na dant problematiku a sposob fungovania timu.

Okrem osobnych stretnuti prebiehaju aj online stretnutia s kolegami v ramci celej Eurdpy,
kde popredni predstavitelia v spolo¢nosti prezentuju firemna kultaru, jej fungovanie,

hodnoty a priblizuju zamestnancovi blizsie jednotlivé utvary a produkty. Tieto stretnutia
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st realizované prostrednictvom platformy Miscrosoft Teams adoba ich trvania
predstavuje 60 minut. Stretnutia prebiehaji v prvych styroch tyzdnoch s frekvenciou 2

stretnuti v rdmci jedného pracovného tyzdia, a teda celkovo sa jedna o 8 stretnuti.

Ocakéva sa, ze po uplynuti Stvortyzdnového intervalu je zamestnanec schopny vykonavat’

svoju pracu zvicSa samostatne a St mu blizke kultirne hodnoty spoloc¢nosti.
Nedostatky procesu zaskol’ovania

Proces zoznamovania sa s firmou, jej kulturou a fungovanim prebiecha v hromadnom
pocte. Uvitacie prezentacie s prezentované pre sucasne viac ako 60 'udi naprie¢ Eurépou
pomocou MS Teams. Castokrat dochadza k rusivému elementu, ktorého najéastejSou
pri¢inou st technické problémy. Taktiez je zlozité zladit' u vSetkych tucastnikov
pozadovany cas, kedy bude prezentacia prebichat. Z tohto dévodu musi prezentacia
Castokrat prebichat’ v neskorSich poobednych hodinach, kedy uz aj samotna pozornost’
zamestnancov znacne klesa. Taktiez na prezentaciach neprebicha takmer Zziadna
interakcia so samotnymi zamestnancami a to najméa z dovodu, Ze v takom vel’kom pocte

je vel'mi tazké utvorit’ otvorenu a priatel'sk atmosféru.

Firma aktualne pocituje deficit kvalitnych uchadzatov na trhu prace, ¢o vedie
k nedostatku potrebného poctu zamestnancov, a prave z tohto dovodu je potrebné, aby sa
novoprijaty zamestnanec V ¢o najkratSej dobe integroval a bol schopny vykonavat
samostatne svoju pracu. Vzhl'adom na podstav zamestnancov, Skolenia pre interné
systémy prebiehaju vel'mi rychlym tempom, ¢o Castokrat vedie k frustracii, vnatorne;j
nepohode azvySenej chybovosti unovych zamestnancov. Jednym =z najvacsich
nedostatkov je nedostatocna dokumentacia pre pracu s internymi systémami, a tak

Vv pripade nejasnosti sa novy zamestnanec musi vzdy obratit’ na skuisenejSieho kolegu.

Zaroven, ak firma pocita s dvojnasobnym navySenim poctu zamestnancov mozeme

takyto systém z dlhodobého hl'adiska povazovat za nie najefektivnejSie mozné rieSenie.

2.2.1 Charakteristika zamestnancov

Ako uz bolo spomenuté, spoloénost na Ceskom trhu priblizne zamestnava 120
kmenovych zamestnancov S vekovym priemerom 27 rokov. Z toho 87 % zamestnancov
ma ukonceny druhy stupen vysokoskolského vzdelania, 8 % mé ukonceny prvy stupent

vysokoskolského vzdelania, 1% ma treti stupent vysokoskolského vzdelania a 4 %
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zamestnancov ma ukoncené stredoskolské vzdelanie s maturitou. Kazdy zamestnanec

zaroven ovlada anglicky jazyk minimalne na Grovni B2.

U partnerov, myslime vodi¢ov automobilov a kuriérov, prevySuje ukoncené
stredoSkolské vzdelanie s maturitou (92%), nasleduje bakalarske vzdelanie (5%)
a vysSie odborné vzdelanie (3%).

Cesky trh sa §truktirou kmefiovych zamestnancov prilisne neli§i od ostatnych zemi,
v ktorych firma vramci Eurdpy posobi. Eurdpsky firemny podiel zamestnancov
s ukon¢enym druhym stupfiom vysokoskolského vzdelania predstavuje 82% . Pocet
zamestnancov s ukonc¢enym prvym stupniom vysokoskolského vzdelania je 11% a tretim
stupiiom 5%. Celkovo pocet zamestnancov s ukoncenym stredoskolskym vzdelanim

S maturitou tvoria 2 percenta. Vekovy eurdpsky priemer ¢ini 29 rokov.

Z hladiska pocetnosti, zamestnanci v oddeleni zakaznickej podpory predstavuji najvacsi
tim, ktory v Ceskej republike tvori 40 I'udi. Celkovo v ramci firmy v tomto ttvare posobi
viac ako 500 kmefiovych zamestnancov, ktorych pracu dopiiia aj externd spolo&nost
zaoberajica sa zakaznickou podporou. Jedna sa zaroven o tim, v ktorom dochadza
k najvyssej fluktuacii spomedzi Gtvarov spolo¢nosti.

Zamestnanci su vysoko nakloneni praci z domova, kde vicSinova skupina preferuje
hybridny model prace, teda podla svojich preferencii si rozvrhuje Cas v kancelarii
a domovom. Len priblizne 10 % kmenovych zamestnancov preferuje pracu vyhradne

Z kancelarie.

2.3 Analyza potencialu zavedenia e-learningovej platformy

Na zéklade vysSie vykonanych analyz a popisov danych procesov vo firme moZeme
jednoznac¢ne usudit, ze spolo¢nost’ v ramci oblasti vzdeldvania a komunikdcie svojej
kultiry a vizie ma isté nedostatky, na ktorych odstraneni by sa mohol podiel'at’ novy e-
learningovy systém.

Prave zavedenie e-learningovej platformy by zna¢ne odlah¢ilo pretazenych
zamestnancov a pomohlo im k studiu podl'a vlastného tempa a individualnych ¢asovych
moznosti. Zaroven prirodzene zabezpeci efektivnejsie zlepSovat’ kvalitu poskytovanych
sluzieb. Pre podporu rozhodnutia o zavedeni e-learningovej platformy sme vypracovali

analyzu opierajticu sa predovsetkym o $tiidiu publikovanua Alshaherom PhD. pod nazvom
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»-THE MCKINSEY 7S MODEL FRAMEWORK FOR E-LEARNING SYSTEM
READINESS ASSESSMENT*. [33] Studia vychadza z ramca ,McKinsey 7s<, ktory
vysvetluje sedem na seba navzdjom posobiacich oblasti vnutorného prostredia firmy.
Tato $tudia sa ststred’'uje na faktory, ktoré su kla¢ové pri zavadzani e-learningového
systtmu Vramci firmy. Na zaklade vysledkov analyzy budeme vediet' lepSie
identifikovat’ najdolezitejSie oblasti, ktoré je potrebné zohl'adnit’ pri rozhodnuti o tvorbe

e-learningovej platformy.

2.3.1 Analyza kl'i¢ovych oblasti

Stratégia

Stratégia e-learningu predstavuje systematicky a komplexny plan, ktory je navrhnuty tak,
aby sa e-learning dostaval ¢o najvéac¢sej priazni a prinasal udrzate'ne pridani hodnotu
spolo¢nosti. Stratégia e-learningu stavia na systéme a vzt'ahu ucenia sa v spolo¢nosti,
ktory prameni zo stratégie organizacie. Prave proces ucenia sa by mal vychadzat’ z vizie
a misie firmy. [33]

Vizia spolocnosti — PrinaSat’ inovativne rieSenia, ktoré povedu k budtcnosti, kde I'udia

nestracaju nadbytocny ¢as v preméavke a vozidla neznecistuju okolity svet. Budovat
buducnost’, kde preprava predstavuje rychle a plne elektrifikované rieSenie. Buducnost’,
kde jedna platforma vyriesi vSetky problémy s dopravou, a to pohodlne i lacno.

Misia spolocnosti — PrinaSat’ dostupné, bezpecné a udrZzatel'ne rieSenia pre mestskll

mobilitu, pomahat 'ud'om Setrit’ Cas a peniaze a stcasne eliminovat’ stres v mestach

a zlepSovat ich klima. Zaroven pomahat’ lokalnym podnikatel'om sa d’alej rozvijat’ a rast’.

Pre dennodenne napliiianie vizie a misie, firma musi svoje hodnoty v dostato¢nej miere

komunikovat’ a vytvarat’ priestor pre zamestnancov na ich nepretrzity rast.
Kultara

Firma si je vedoma, Ze ak chce disponovat’ kvalitnymi zamestnancami, kde Castokrat
vys$Sia mzda nie je dostatocne motivujliica, musi poskytovat’ benefity, ktoré zamestnanci
ocenia. Jednym z velmi populdrnych benefitov v rdmci spolo¢nosti je uplnd casova
flexibilita zo strany zamestnavatel'a. Zamestnanci, ktorych pozicia to umoziuje, nemaju
pevny zaciatok a koniec pracovnej doby , atak mézu vykonavat' svoju pracu Vv nimi

vybranom case. Taktiez zo strany spolocnosti nie je nijako limitovana praca z domova,
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a teda, ak zamestnanec plni pozadované terminy zo strany zamestnavatel’a, je schopny si
svoju pracu plne zorganizovat’ podl'a jeho preferencii. Prave zavedenie e-learningovej
platformy by podporovalo dané nastavenie a zamestnanci by boli schopni vykonavat
povinné Skolenia pre nich vyhovujicom cCase namiesto limitdcie casového sa
prisposobovania kolegom, ktori by ich mali danymi Skoleniami prevadzat’.

Systémy

Spolo¢nost’ disponuje dobrym technickym vybavenim. Kazdému zamestnancovi je
prideleny notebook, konkrétne sa jedna o prislusné modely MacBook Air od spolo¢nosti
Apple. Dalej méa zamestnanec k dispozicii firemny telefon, prevazne s operaénym
systtmom Android, ojedinele s i0S. Tieto zariadenia disponuji neobmedzenym
firemnym pausalom, kde vSetky naklady spojené s mobilnymi sluzbami hradi
zamestnavatel’. To umoZziiuje zamestnancom byt’ nepretrzité v spojeni aj na cestach.
Tieto zariadenia st v sprave IT oddelenia, ktoré¢ okrem zabezpec€enia zariadeni spravuje
komunika¢n infrastruktdru a internt siet’.

Mozeme teda usudit, ze zamestnanci maju vsetky potrebné nalezitosti a usposobené
podmienky, kde navsteva e-learningovej platformy by nepredstavovala ziadne prekazky,

¢1 uz po Casovej, financnej alebo technickej stranke.
Struktiira

Proces ucenia sa naprie¢ firmou je decentralizovany s vynimkou komunikacie vizie
amisie firmy. Kazdy tim, respektive team lider, zodpoved4a samostatne za potrebné
vedomosti k naplni prace. Zaroven sa jedna o hierarchicky systém, kedy skusenejsi ¢len
timu predava d’alej svoje vedomosti. Prave zavedenie e-learningového systému by
pomohlo Kk centralizovanej$iemu systému, ¢o by pre niektoré oddelenia, ako napriklad
oddelenie zdkaznickej podpory, viedlo k zjednotenejSim a celistvejSim spdsobom
a Standardom pre komunikaciu so zakaznikmi.

Zamestnanci

Odhliadnuc od zostavenia potrebného projektového timu pre samostatny vyvoj platformy
by pre potreby spravy e-learningového systému bolo potrebné pridelit’ nové kompetencie
stavajucemu zamestnancovi z HR oddelenia a softvérovému developerovi. Ulohu pre
zamestnanca HR by predstavovalo zistovanie zdujmu o kurzy, oslovovanie vhodnych

inStruktorov pre jednotlivé kurzy a ziskavanie feedbacku od zamestnancov. Softvérovi
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developer by naopak zodpovedal za aktualizaciu platformy a spravu z technického

hl'adiska. Audiovizudlna tvorba by bola zabezpecovana v pripade potreby externistom.
Schopnosti

Pre potreby implementacie e-learningu je potrebné analyzovat’ schopnosti managementu,
IT oddelenia a zamestnancov(z pohl'adu e-learningu Studentov).

Management — Management, respektive kriticki zamestnanci, ktori by sprostredkovavali
svoje vedomosti skrz vzdeldvaci portdl disponuju potrebnymi skusenostami
a vedomost'ami na to ur¢enych. Jedné sa o zamestnancov, ktori maji dobre komunikacné
schopnosti a potrebné nalezité vedomosti, ktoré uz v historii spoloc¢nosti predavali d’al$im

zamestnancom Vv podobe Skoleni.

IT oddelenie - Spolo¢nost’ disponuje znalostnou bazou v oblasti vyvoja aplikacii. VSetky
aplikéacie, sktorymi prichddza zakaznik do kontaktu boli vyvinuté internymi

Zzamestnancami.

Zamestnanci — Ako uz bolo spomenuté, va¢Sinu internych zamestnancov predstavuju
vysokoskolsky vzdelani l'udia, ktori do kontaktu s e-learningom uz v urcitej podobe
prisli. Preto z ich pohladu pristup k e-learningu nepredstavuje Ziadnu technicku ani

znalostnu bariéru.
ZdiePané hodnoty

Zamestnanci su orientovani na vysledky, ktoré pri neustdlom rychlom raste spolo¢nosti,
musia byt dosahované v €o najkratSom intervale. Zamestnanci su si vedomi, ze ak chcu
dosahovat’ potrebné vysledky aplnit’ stanovené ciele musia fungovat ako tim
a podporovat’ rozvoj, ako unich samotnych, tak aj u svojich spolupracovnikov.
Zavedenie platformy, ktord by vytvarala priestor pre vzdelanie by sme mohli hodnotit’

ako spravny krok ku dosahovaniu potrebnych vysledkov.

2.3.2 Analyza benefitov

Pre bliZsi popis benefitov, ktoré by spolo¢nost’ implementéciou e-learningového systému
mohla dosiahnut’, bude vyuzity dotaznik, ktory publikovali autori Diane Elkins a Desireé
Pinder vo svojej knihe pod nazvom E-Learning Fundamentals — A practical guide [34].
Ten bol vyplneny za pritomnosti regionalneho manazéra segmentu prepravy pre Cesky
trh.
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Tabulka 4: Dotaznik pre potreby e-learningového systému (Zdroj: Vlastné spracovanie podla [34] )

ANO CIASTOCNE NIE

1.  Mate z geografického hl'adiska rozptylenych pracovnikov? X

2. | Maji vasi zamestnanci rozdielny pracovny cas/Casové X
pasmo?
3. Absolvujete Skolenia pre ur€iti problematiku vo vysSej X

casovej frekvencii?

4. | Mate zamestnancov, uktorych dochddza k zvySenej X

chybovosti z dovodu, ze musia ¢akat’ na d’alsie Skolenie?

5.  Mate vysoky pocet 'udi, ktorych musite interne Skolit’? X
6.  Mate povinné Skolenia? X
7.  Musite vasich zamestnancov skolit’ rychlym tempom? X
8.  Skolite zamestnancov ohladom komplexnych problémov? X
9.  Bolo by pre vasich zamestnancov uzito¢né, ak by sa mohli X

k skolenej problematike spitne vracat'?

10. Disponujete uz znalostnou bazou pre urcita problematiku? X
(Mate zamestnancov s roznymi Uroviiami znalosti

problematiky)

11. Potrebujete predat’ Tahko odlisné informacie  urditej X

skupine zamestnancov?

12.  Boli by ste radi, ak by si zamestnanci svoje vedomosti pred X

produkénych prostredim mohli vyskasat’ na ,,necisto*?

13. Podporilo by predavanie informacii tvorba animovanych X
a vizualnych prvkov?
14.  Chceli by ste Skolenia, v rovnakej kvalite, uskutoc¢novat’ X

rychlej$im tempom?

Pri viacerych otazkach, registrujeme kladni odpoved, a teda moézeme usudit, Ze

pojednavanie o zavedeni e-learningového systému ma zmysel. Prave zavedenie e-
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learningovej platformy by mohlo vtychto otazkach priniest viaceré benefity.
Spolo¢nost’ disponuje timami, ktoré su geograficky rozptylené a pre ticely skolenia musia
niektori zamestnanci sluzobne cestovat’ do inej krajiny. Prave zavedenim e-learningovej
platformy by spolo¢nost’ mohla uSetrit na cestovnych nakladoch. Zaroven sa jedna
0 spolocnost’, ktord sa vel'mi rychlo rozrasta a neustale celi problému zaucovania novych
zamestnancov, ktori st Skoleni rychlym tempom. Zavedenie platformy by znacne
odbremenila stalych zamestnancov o tuto repetitivhu Cinnost a mohli by sa lepSie
ststredit’ na svoju pracu. Novacikovia by naopak mali moZnost' sa spitne vracat
k potrebnym Skoleniam a tym si osvojovat’ jednotlivé problematiky vlastnym tempom.
Doslo by aj k lepsej diferenciacii u novych zamestnancov, kde na zaklade ich doterajsich
sktsenosti a vedomosti by skusenej$i novacikovia mohli wurcité casti Skolenia

preskakovat’.
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2.3.3 SWOT analyza pre zavedenie e-learningovej platformy

Na zéklade vySsSie popisanych procesov a internych informéacii bola zostavena analyza

SWOT pre zavedenie e-learningového systému.

Casova flexibilita zamestnancov » Ucenie sa vlastnym tempom
Dokumentacia Know-how = ZniZenie chybovosti
ZniZenie nakladov na vzdelavanie

Centralizacia a Standardizacia firemnych procesov

MoZnost uenia sa od najlepsich zamestnancov v

odbore

Predavanie vedomosti bez geografického

obmedzenia

Vy&3ie poliatotné naklady
Elimindcia osobného kontaktu

Casova naroénost pre tvorbu platformy
a kvalitného obsahu

NepretrZity moZny rozvoj platformy o rézne oblasti vzdelavania

Gamifikacia procesu ucenia
Nadviazanie uzsej spoluprace medzi jednotlivymi trhmi

tvorbe kurzov

stnancov

Obrazok 7: SWOT analyza pre zavedenie e-learningovej platformy (Zdroj: Vlastné spracovanie)

2.4 Pozadované funkcionality e-learningovej platformy

Na zéklade vykonanych analyz st zostavené poziadavky, ktoré by mala vznikajica
platforma spifat.

Platforma by mala sluzit’ ako prostriedok pre podporu plnenia biznis ciel'ov spolo¢nosti,
a to sprostredkovanim kvalitného online vzdelavania zamestnancom, vd’aka ktorému
bude zabezpeCeny ich neustaly odborny rast. Zavedenim platformy by malo dojst

predovsetkym k zefektivneniu procesu predavania potrebnych vedomosti, ako aj
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Kk znizeniu nakladov potrebnych pre $kolenie jednotlivych zamestnancov. Platforma by

mala disponovat nasledujicimi funkcionalitami a vlastnostami:

Intuitivne uZivatel’ské rozhranie a jednoduchy dizajn — uzivatel’ by mal byt
schopny sa intuitivne na stranke pohybovat’ a absolvovat’ kurzy bez rusivych
elementov, ktoré by ho viedli k vytrhnutiu z koncentracie a naopak, obsahovat’
prvky, ktoré by viedli k jeho motivacii.

Zabezpedenie aplikacie — Systém musi spiiiat’ vietky bezpeénostné pravidla,
ktoré su platné naprie¢ spoloCnostou. Pristup do systému budi mat len
autorizovani uzivatelia, ktori budi mat’ jasne vyty€ené pristupové prava na
zaklade ich role.

Komunikacia — Uzivatel’ platformy musi mat’ priestor, kde by mohol zanechat’
feedback pre dany kurz, ataktiez na diskusiu s ostatnymi zamestnancami,
pripadne na dodatocné otazky adresované inStruktorovi.

Integracia kurzov od externych spolo¢nosti — Platforma okrem interne
vytvorenych kurzov musi zdruzovat’ aj vsetky kurzy od externych spolo¢nosti, pre
ktoré disponuje zaktipenymi licenciami.

Modul pre Webinare — Vytvorenie priestoru, kde bude mozné realizovat’ online
prednasky s minimalnou kapacitou pre tcast’ 1000 posluchacov a zabezpecena
naslednd archivacia prednasok.

Struktira e-learningového kurzu— je potrebné, aby instruktor mohol predavat
vedomosti d’alej pomocou na seba nadvazujicich blokov videi za vyuzivania
principov microlearningu. V ramci kurzu je potrebné utvorit’ moznost’ tvorby
kvizov a gamifikacnych prvkov. Musi byt taktieZ zachovana moZznost’ nahravat’
podporné materidly pre dany kurz, a to minimalne vo formatoch .pdf, .doc, .xIsm
a .pptx.

Hodnotenie znalosti —Kurz musi byt zakonéeny formou testu, v ktorej
zamestnanec musi dosiahnut’ uriti percentudlnu uspesSnost, aby mu bol
absolvovany kurz wuznany. K tomuto poziadavku sa viaze certifikdcia
zamestnancov. Je potrebné zabezpecit' generovanie certifikatov o absolvovani
pre ur¢ity druh kurzov, ktoré st zhladiska legislativneho alebo vecného

zamerania povinné absolvovat’ v ur€itych intervaloch.
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o Kategorizacia kurzov na povinné a volitel’'né — je potrebné kurzy na zaklade ich
povahy spravne klasifikovat. Pre povinné kurzy musi byt uréeny datum, do
ktorého je nutné kurz absolvovat’.

e Analyza absolvovanych kurzov — tvorba reportingu pre pocet absolvovanych

kurzov a ich uspesnost'ou dokoncenia u jednotlivych zamestnancov.

2.5 Zhrnutie analytickej ¢asti prace

V tvode analytickej Casti prace bola predstavena spolo¢nost’, oblasti jej posobenia, ako
aj jej samotné produkty. Spolo¢nost’ sa tesi vel'kej obl'ube a popularite fiou ponukanych
produktov, ¢o ju prirodzene nuti neustale prijimat’ novych zamestnancov, ako aj zvySovat’
znalostny kapital naprie¢ zamestnancami. Tento proces momentalne nie je optimalny, ¢o
vedie spolo¢nost’ k hl'adaniu vhodnejSicho rieSenia. Jednym z moznych rieSeni danej
situacie je zavedenie e-learningovej platformy, ktora by poskytovala oporu novo
prijimanym zamestnancom, ako aj pomahala so zdiel'anim internych znalosti stavajucim
zamestnancom V interaktivnej forme. Pre spravne pochopenie problematiky boli v tejto
Casti prace vykonané analyzy a popisy procesu prijimania zamestnancov a skolenia
zamestnancov. Na ne nadvidzovala charakteristika zamestnancov a analyza klIi¢ovych
oblasti nutnych pre zavedenie e-learningovej platformy. Ako zanalyz vyplynulo,
spolo¢nost’ je dostato¢ne technicky vybavend aVramci jej vnutorného fungovania
otvorena vzniku edukacnej platformy. V zavere tejto Casti prace boli uvedené
poziadavky, ktoré by boli kladené na vznik danej platformy. Nadobudnuté znalosti buda

sluzit’ ako vychodisko pre tvorbu praktickej Casti prace.
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3 NAVRH RIESENIA A PRINOS NAVRHU RIESENIA

V tejto Casti prace, ktora sa bude opierat’ o vystupy nadobudnuté v teoretickej
a analytickej ¢asti prace, navrhnem mozny postup rieSenia projektu vyvoja internej e-
learningovej platformy. Vzhl'adom na dynamicka povahu vyvoja aplikacie a vnutorného
nastavenia fungovania spolo¢nosti bude projekt realizovany pomocou agilnych metod,
ktoré budu vychddzat najmd zo SCRUM ramca, obohatené¢ho o d’alSie agilné praktiky

a analyzu rizik.

3.1 Project Charter

Pre Gcely vymedzenia rozsahu projektu je zostaveny Project Charter, ktory zahfia tri
klaGové oblasti projektu, ato: viziu, misiu a kritéria Gspechu projektu. Charta
nepredstavuje plan, ako riadit’ projekt, ale vymedzuje jeho smer a dévody zahajenia.
Tabulka 5: Project Charter (Zdroj: Vlastné spracovanie)

PROJECT CHARTER

Nazov projektu: Vyvoj vzdelavacej online platformy pre zamestnancov spolo¢nosti

Planovany zaciatok realizacie projektu: 01.09.2022

Planovany termin ukoncenia projektu: 23.12.2022

Vizia projektu:

Poskytnut’ flexibilné firemné vzdelavanie v jednotnej kvalite zamestnancom vo vsetkych krajinach

posobnosti spolo¢nosti prostrednictvom online vzdelavacej platformy.

Misia projektu:

Priniest’ zamestnancom vzdelavaciu platformu, ktora bude slizit’ pre uschovavanie, zhromazd’'ovanie

a Cerpanie vedomosti i odbornych schopnosti potrebnych pre Géely profesijného, ako aj osobného

rastu.

Kritéria dspechu projektu:

e Platformu mesa¢ne navstivi 1500 zamestnancov do 12 mesiacov od skonéenia projektu.

e  Priemer tspesného absolvovania internych kurzov bude vyssi ako 85%.

e Spokojnost’ 80% zamestnancov S navrhnutym riesenim do Siestich mesiacov od ukonéenia
projektu.

e  Znizenie procesnych nakladov spojenych so $kolenim zamestnancov minimalne 0 5% do 12
mesiacov od ukoncenia projektu.
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3.2 Zostavenie SCRUM timu

Pre ucely nasho projektu bude zostaveny SCRUM tim, ktory sa bude skladat’ z troch
formalnych roli a to: Product Owner, Scrum Master a Developer. V nasom pripade rolu
developera budu zastavat’ 4 ¢lenovia timu — dvaja programatori, UX/UI dizajnér a biznis
analytik . Do vyvoja bude zahrnuty aj samotny zakaznik, ktory bude zastupovat’ budacich
uzivatel'ov aplikdcie abudi snim konzultované vystupy jednotlivych Sprintov.
Programatori, spolocne s UX/UI dizajnérom budu prvé Sprinty pracovat’ vyhradne na
danom projekte, aby z dovodu multitaskingu nedochadzalo k zniZeniu produktivity timu,
oneskoreniu dodavanej prace, ¢i zbytocnému ubytku kapacity pre potreby vykonavania

prace na inom projekte.

3.2.1 Role SCRUM timu

SCRUM Master — V ramci projektu bude zodpovedat” za odstrafiovanie moZznych
prekazok, ktoré by mohli narusit’ pracu timu a bude zabezpecovat’ ¢o najoptimalnejSie
pracovné prostredie. Bude predstavovat kouca, ktory sa bude snazit’ tim motivovat’, viest
k lepsim vysledkom a dopomahat k vytvoreniu samostatného a efektivneho timu
pomocou ,servant leadershipu®. Zaroven bude zodpovedat’ za administrativnu stranku
projektu, ako aj organizaciu spolo¢nych stretnuti.

Product Owner —V nasom projekte bude rolu reprezentovat’ veduci pracovnik oddelenia
pre interné vzdelavanie a bude sa jednat’ o nosnu rolu projektového timu, ktord stoji za
viziou projektu. Jeho tlohou bude komunikécia s klientmi, timom a zainteresovanymi
stranami (stakeholdermi) a ur¢ovanie smeru vyvoja produktu. Na zaklade potrieb klienta
sa bude podielat’ na vytvarani product backlogu a zodpovedat’ za jeho prioritizaciu. Jeho
ciel’ reprezentuje dorucenie uspesného projektu. V projekte bude okrem iného stat’ aj za

tvorbou obsahu pre pilotné kurzy uréené pre novo prijatych zamestnancov.

Developeri — Disponuju vsetkymi potrebnymi znalostami, pomocou ktorych dokazu

zrealizovat’ poziadavky zdkaznika. V naSom projekte developerov reprezentuju:

e Biznis analytik — Bude zodpovedat’ za vyhotovenie a vyhodnocovanie analyz

a poziadaviek, ktoré su kl'i¢ové pre vyvoj aplikacie. Zodpoveda za definiciu
konkrétnych tloh, ktoré st potrebné pre splnenie danych User Stories pre

jednotlive Sprinty.
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e UX/UI dizajnér — Jeho tlohou bude tvorba privetivého uzivatel'ského rozhrania

stranky. Bude zodpovedat aj za vytvorenie Sablon pre online kurzy, ktoré buda
sluzit’ buducim lektorom pre efektivnejsiu a rychlejsiu tvorbu kurzov na zédklade
potrieb a spravania uzivatel'ov.

e Fullstack developer — Na zaklade poziadaviek klienta a podkladov od UX/UI

dizajnéra bude vyvijat' pozadovant aplikaciu, ako z pohl'adu back-end, tak aj
front-end programovania a testovania. V time budit zastupeni dvaja Fullstack

developeri.

Ako uz bolo spomenuté nas tim developerov sa bude skladat’ zo Styroch ¢lenov, a ich
zodpovednost'ou je si zorganizovat’ a spravne rozdelit’ jednotlivé ulohy, ako aj odhadnut’
¢as potrebny pre dorucovanie jednotlivych tloh. Do timu budu ¢lenovia prideleni na
zaklade ich hlavnej ¢innosti na projekte, avsak od jednotlivych ¢lenov timu je o¢akavana
vSestrannost’ a ochota ucit’ sa nové veci. VSetci ¢lenovia by mali mat’ potrebné schopnosti
a vedomosti pre pomoc V pripade problému aj ostatnym ¢lenom timu, aby nedochadzalo
v ramci jednotlivych Sprintov ku Waterfall modelu, kde jeden ¢len timu musi cakat’ za

vystupmi ostatnych ¢lenov, a az tak za¢ne svoju pracu.

Zakaznik — Pocas realizacie celého projektu bude poskytovat’ spatnti vizbu a potrebné
informacie pre spravny vyvoj aplikéacie. Bude oboznameny s kazdym vysledkom Sprintu,
aby vedel vyjadrit’ svoje postrehy, pripadne navrhnit’ zmeny vo funkcionalite. Taktiez
bude zahrnuty do testovania jednotlivych funkcionalit. Zakaznika pre dany projekt bude
reprezentovat’ manazér I'udskych zdrojov a vybrani zamestnanci spomedzi jednotlivych

atvarov.

3.2.2 Team Charter

Pre spravne fungovanie timu je potrebné, aby jednotlivi ¢lenovia timu mali stanoveny
spdsob a pravidld ich vzdjomnej spoluprice na projekte. Pre tieto ucely je zostaveny
Team Charter, ktory zahfiia zdkladné hodnoty timu, zadvézky jednotlivych ¢lenov, ako aj
sposob rieSenia konfliktov a pravidla vzajomnej interakcie. Team Charter predstavuje
Zijaci dokument, a teda s postupom ¢asu sa bude v suvislosti s vyvojom projektu jeho

obsah menit’ a obohacovat’ o d’alSie informacie.
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Tabulka 6: Team Charter (Zdroj: Vlastné spracovanie)

SCRUM Master e Poskytovanie ,,servant leadershipu“
e Administrativna stranka projektu, organizdcia mitingov, reporting
e  Optimalizacia podmienok pre projekt

e  Odstranovanie prekazok

Product Owner e Manazment ,,product backlogu*
e Komunikécia so zdkaznikmi a zainteresovanymi stranami
e Schval'ovanie akceptaénych kritérii
e _Release management™

e Tvorba pilotnych kurzov

Developer e Vyvoj produktu
e  Vypracovavanie uloh v jednotlivych $printoch
e Vedenie Daily stand-up

e  Manazment Scrum Board

e Vedieme otvoreni konverzaciu — nebojime sa povedat’ svoj ndzor, poziadat o pomoc
a poskytujeme spatni vézbu

e Pomahame si navzajom

e Sme rovnocenni partneri

e Prechovavame voci sebe vzajomny resSpekt

e Neustale sa snazime zlepSovat’ a inovovat’ jednotlivé procesy

e  Pracujeme udrzatelnym tempom

e Rozhodnutia prijimame spolo¢ne

e  Stretnutia za¢iname a koncime v stanovenom case
o Na stretnutiach sa podiel’a kazdy ¢len timu

e Pozadovanu pracu dodavame vzdy v dohodnutom termine, v ¢o najlepsej moznej kvalite

e Kazdy vzajomny konflikt si ¢lenovia timu pokusia vyriesit’ vzajomnou interakciou predtym,

nez sa obratia s problémom na tretiu stranu.
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3.3 User Personas

Pre pochopenie buducich uzivatel'ov aplikacie budu sluzit’ ,,User Personas®. Tie budu
reprezentovat’ zamestnancov, ktori budua chceiet’ na platforme jednak vedomosti ziskavat,
ako aj predavat’ d’alej. Pre priklad buducich uzivatel'ov boli vybrani dvaja zamestnanci,
a to zamestnanec zékaznickej podpory a regionalny manazér pre Cesky trh. Takto nizsie

vytvorené ,,User Personas“ budi predstavovat’ jeden z podkladov pre tvorbu ,user

stories*.

: 25 rokov
Zamestnanec zzkaznicke] pcdpory
Praha

Anna je Cerstva absolventka vysokej Skoly v odbore

socialnych vied. Medzi jej silné stranky patri samo-
tatnost, komunikativnost, kritické myslenie,
orientacia na zakaznika a kreativita.

Rada cestuje a ¢asto navitevuje svojich pribuznych
v rodnom meste na dlh3ie ¢asové obdobie.

Ako Cerstva absolventka sa vo volnom Case snaZi
nadalej vzdeldvat pre potreby jej profesie.

e Rychle pracovné tempo

o Ustat sklsobné obdobie
e Informacny pretlak

* Poskytovat kvalitnd zékaznicku

nternetovy prehliadac podporu » Nedostatofna podpora
Mobiln aplikacia . Q’OZ‘-:"‘at' sa a rast v profesijne] . iO:c “ mar‘afge?er-_tj,
<fére \bsencia platformy, ktora
by zdruZovala vietky ndvody
Softvér a odpovede na FAQ pre

pracu

Socialne siete
UDEMY, Babbel, RedButton

Obrazok 8: User Persona zamestnanca zakaznickej podpory (Zdroj: Vlastné spracovanie)
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: 34 rokov
Regionalny manazer pre Cesky trh

Pra

Peter je jednym z prvifch zamestnancov spolocnost
pre Cesky trh. Vyskd3al si viacero pozidii napriet
spolocnostou a bol zaroven stcastou zavadzania
mnohych firemnych procesov. Svoje sklsenosti

a vedomosti rad predava dalsim zamestnancom,
avsak jeho Casové moZnosti mu to Castokra
nedovolujl. RAd pracuje vecer, a teda do prace
nastupuje v odpoludniajsich hodinach.

) o * Nepretriite rozvijat spolodnost * Pracovna vytaZenost
nternetovy prehliadac * Prindsat Uspeiny produki natrh » Vysoky pocet dennych
e Tyorit silnd kultdru v spolognost meetingov
Mobilna aplikacia * Prin&sat inovativne napady » Nedostatok personélu

Coursera, MasterClass, Dualingo
Sociélne siete

Obrazok 9 : User Persona regionalneho manazéra pre Cesky trh (Zdroj: Vlastné spracovanie)

3.4 User Stories

Funkcionality aplikacie budi zaznamenané v podobe user stories, ktoré budu vytvarané
formou workshopu za pomoci metddy brainstormingu. Na workshop bude prizvany aj
vybrany zamestnanec, ktory bude reprezentovat’ ulohu zakaznika a spolocne s ostatnymi
¢lenmi SCRUM timu bude vytvarat ¢o najvacs$i mozny pocet User Stories. Tento
workshop sa bude konat’ kazdy druhy mesiac a budi na neho vyhradené priblizne dve
hodiny. Utastnici zaénli vytvaranim &o najvicsieho podtu user stories z pohladu
zamestnanca, ktory platformu bude vyuZzivat pre Gcely ziskavania vedomosti a nasledne
Z pohl'adu manazéra, ktorého cielom bude na platforme vedomosti predavat’ d’alej. User
stories budu pisat na samostatné karticky o velkosti 3x5 cm aich format bude
nasledujtci: Ja <uzivatel> chcem/potrebujem <funkcia>, pretoze/aby <dovod>. Kazdu
vytvorenl user stories ¢lenovia workshopu prediskutuji a vytycia pre fiu akceptacné

kritéria, ktoré zaznamenaju na druhu stranu karticky. User stories, ktoré budu
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predstavovat’ vacsi funkény celok, budu klasifikované ako Epics. Epics, teda
funkcionality, ktoré su planované na najblizSie iteracie, respektive maji najvyssiu
prioritu, budu Stiepené na mensie, detailnejSie a 'ahSie uchopitelnejsie User stories, ktoré
bude moZné spracovat’ v ramei jedného $printu. Tieto User stories by mali spiiiat’ kritéria
vytvorené user stories po ich ohodnoteni budu predstavovat’ pociatocny product backlog,
ktory sa bude upravovat’ podla potrieb pocas backlog refinementu a sprint planningu.
Prioritizaciu a spravu backlogu ma na starost’, ako uz bolo spomenuté, Product Owner,
ktory rozhodne, ktoré User Stories sa do jednotlivych Sprintov nedostant, pripadne moze

este zoznam User Stories priebezne dopliat’ o d’aliie poziadavky.

Pre viac¢si prehlad budu Epics a User stories, ktoré spolu logicky suvisia, zdruzované do

Themes, ktoré na zéklade poziadaviek od aplikacie, pre nas projekt buda predstavovat’:

e Komunikécia

e Sprava E-learningového kurzu
e Obsah E-learningového kurzu
e Sekcia online prednasok

e Kategorizacia

3.4.1 Story points

Pre ucely odhadovania potrebného Casu pre spracovanie User Stories bude v time
vyzivané relativne odhadovanie za pomoci planning pokru. Klasicky st pre tuto aktivitu
vyuZzivané story pointy, ktoré su reprezentované upravenou Fibonacciho postupnost’ou
(1,2,3,5,8,13...). Z dovodu, aby si ¢lenovia timu neasociovali story pointy s ¢lovekodnami
alebo potrebnym poctom hodin pre dokoncenie ulohy, bude Fibonnaciho postupnost’
reprezentovand kartami so zvieracimi motivmi, kde vel'kost’ zvierata bude reprezentovat’
zlozitost’ danej ulohy. Na zaciatku odhadovania sa urci user story, na ktorom sa ¢lenovia
timu zhodnu, Ze predstavuje najmenej narocnu tlohu na realizaciu, v naSom pripade bude
reprezentovana vcelou (1 story point). T4 bude predstavovat’ zaklad pre relativne
odhadovanie a ¢lenovia timu budii porovnavat’, kolkokrat naro¢nejsia bude realizacia
d’alSej user story. Scrum Master bude citat’ jednotlivé user stories a ¢lenovia timu budu

hned’ spédtne odhadovat’ narocnost. V pripade, Ze sa clenovia zhodnl, bude tim
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pokracovat’ na d’alsiu user story. Ak k zhode nedojde, tak ¢lenovia, ktori ohodnotili user
story ako najviac anajmenej narocnu buda diskutovat’ o dovode, pre ktory sa tak
rozhodli. Po diskusii bude prebiehat’ opatovné hlasovanie, ktoré prebehne eSte maximalne

dvakrat. Ohodnocovanie user stories bude prebiehat na stretnuti Backlog refirement.

WHALE
BEAR GIRAFFE
LION Qf 9
WOLF ) '..
CAT o Q
RABBIT » I
geg HAMSTER m [0 ) ee
“ x LR v ‘.w'
C 3
S Pt
1 2 3 5 8 13 20 40 100

Obrazok 10: Zvieracie motivy pre planning poker (Zdroj: [35])

3.5 Product Backlog

Vytvorené a uz ohodnotené User Stories predstavuju inicidlny product backlog, ktory
bude prioritizovany za pomoci metody MoSCoW pod vedenim Product Ownera.
V tabulke ¢. 7 je znazorneny mozny prvotny Backlog po skonceni workshopu
zameraného na tvorbu user stories a nasledne jeho rozdelenie pomocou metédy MoSCow.
Kategorizacia jednotlivych User Stories poslizi k optimalnej skladbe buducich $printov.
Z celkového poctu User Stories pre dany Sprint budu tie, ktoré su klasifikované ako Must
Have tvorit’ maximalne 60% , Should Have 20% a Could Have 20%. Vdaka tomuto
pravidlu by nemala nastat’ situacia, Ze kl'icové funkcionality nebudii dodané. Vynimku
takéhoto rozlozenia user stories budu tvorit’ prvé dva Sprinty, v ktorych sa tim bude

sustredit’ na dodanie vSetkych nevyhnutnych poziadaviek pre vytvorenie jadra aplikécie.
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01 Login uZivatela

MH
Ako uzivatel sa chcem do
platformy prihlasovat pomocou
mena a hesla mojho firemného 20
actu, aby ma systém mohol
autentifikovat a mohol som mu % ‘k‘g

doverovat.

kurzu
Obsah e-learningového

1.Po wyplneni prihlasovacieho mena a hesla vo formuldri
budem mat po kliknuti na tlacidlo "prihlasit" dostupné tdaje

priradené k méjmu Gctu

2. Ak som odhlaseny a idem sa prihlasit do platformy, ak
nasledne zadadm zle prihlasovacie udaje (bud meno alebo
heslo) , tak po kliknutl na "Prihlasit", prihlasenie zlyha a
zobrazi sa chybové hlasenie, Ze pouZivatelské meno alebo

heslo bolo nespravne .

kurzu
Sekcia online prednazok

Kategorizacia

Obrazok 11: Priklad User Story z Product Backlog (Zdroj:Vlastné spracovanie)

Tabul’ka 7: Poc¢iato¢ny Product Backlog (Zdroj: Vlastné spracovanie)

ID

EPIC/User Story

Ako uzivatel' sa chcem do platformy prihlasovat pomocou
mena a hesla méjho firemného uctu, aby ma systém mohol

autentifikovat’ a mohol som mu déverovat’.

Ako uZzivatel' chcem mat’ priestor pre diskusiu, aby som mohol

dostat’ v oblasti urcitej problematiky viacero odpovedi

Ako uzivatel' chcem dostavat’ upozornenia pre nové kurzy,
ktoré sa hodia pre moju poziciu, aby som do budicna mohol

disponovat’ ¢o najlepsimi znalost’ami

Ako uzivatel' chcem pristup ktzv. ,FAQs“ (,Casto kladené

otazky), aby som nasiel odpoved’ na ¢asté problémy

Ako uzivatel' chcem dostavat’ v€asné notifikacie o bliziacom sa
skonceni platnosti certifikatu pre povinny kurz, aby som mal
dostatok cCasu si takyto kurz (pred skoncenim certifikatu)

zopakovat’

Ako uzivatel’ chcem bliziace sa zivo-vysielané online Skolenie
automaticky zaznamenat’ do mojho Outlook kalendara, aby som

ziadne Skolenie nepremeskal

Ako uzivatel chcem mat’ k dispozicii kontakt na osobu, na ktort

sa mozem obratit’ v pripade otazok ohl'adom platformy
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Theme

Sprava e-
learningového
kurzu

Komunikéacia

Komunikéacia

Komunikéacia

Komunikéacia

Komunikacia

Komunikacia

Est.

20

20

Priorita

MH

SH

SH

CH

SH

WH

SH




10

11

12

13

14

15

16

17

18

EPIC/User Story

Ako instruktor kurzu chcem mat’ moznost’ zdiel'at’ kurz svojim
kolegom, pretoze takto mdézem kurz adresovat konkrétnym

I'ud’om

Ako inStruktor kurzu chcem mat’ moznost’ udelit’ opravnenia
pre Gpravy v kurze konkrétnym kolegom, aby bola zaistena

vzajomna spolupraca

Ako uzivatel’ chcem mat’ moznost’ ulozit’ si kurz do kategorie
"na neskor", aby som sa spitne mohol ku kurzu jednoducho
vratit

Ako ins$truktor chcem mat moznost’ ohodnotit’ kurz a vidiet’

hodnotenie od ostatnych zamestnancov, aby som mal prehl'ad o

spétnej vizbe

Ako uzivatel chcem kratky Zivotopis (popis) instruktora, ktory
kurz vedie (resp. ktory kurz vytvoril), aby som mal moznost’ si

vybrat’ kurz aj na zaklade instruktora

Ako uzivate chcem, aby kurz obsahoval oznacenie
0 naroénosti kurzu, aby som sa na kurz adekvéatne pripravil

a vyhradil si dostatok ¢asu

Ako uzivatel' chcem vediet, ako dlho by zhruba kurz mal
trvataby som si spravne vyhradil potrebny cas pre jeho

absolvovanie

Ako uzivatel chcem mat’ k dispozicii kratky popis kurzu a ¢o je
jeho obsahom, aby som vedel definovat’, ¢i ma kurz bude

zaujimat’

Ako uzivatel chcem mat moznost vytla¢it' si prislusné
materidly pre kurz (pracovné listy), aby som si poznatky z kurzu

lahSie zapamatal

Ako uzivatel chcem mat automaticky vytvoreny pristup do
platformy pomocou prihlasovacich udajov prideleného

firemného uctu, aby som sa nemusel samostatne registrovat’

Ako uzivatel' chcem mat’ moznost’ filtrovat’ kurzy na zaklade
roznych kritérii, napr. ako typ, téma, dizka kurzu, aby som

rychlejsie naSiel kurz, ktory potrebujem
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Theme

Komunikacia

Sprava E-
learningového

kurzu

Kategorizacia

Spréava E-
learningového

kurzu

Obsah E-
learningového

kurzu

Kategorizacia

Obsah E-
learningového

kurzu

Obsah E-
learningového

kurzu

Obsah E-
learningového

kurzu

Sprava E-
learningového

kurzu

Kategorizacia

Est.

13

13

20

Priorita

MH

MH

MH

SH

CH

CH

SH

MH

MH

MH

SH



19

20

21

23

24

25

EPIC/User Story

Ako uzivatel' chcem mat’ moznost’ vyhl'adat’ kurz na zéaklade
vloZenia kl'udovych slov, pripadne nazvu kurzu, aby som

rychlejsie nasiel kurz, ktory hl'adam

Ako uzivatel' chcem, aby bol obsah lekcii rozdeleny do
viacerych kratsich blokov, aby som mal pripadne moznost’ kurz

absolvovat aj po Castiach

Ako uzivatel’ chcem mat’ kratke zhrnutie po kazdej lekcii kurzu,

aby som si obsah l'ahsie zapamatal.

Ako instruktor chcem mat’ uvedené v zozname kurzov vsetky
lekcie od externych spolocnosti, pre ktoré mame licencie, aby

zamestnanec nasiel vSetky dostupné kurzy na jednom mieste

Ako inStruktor chcem mat’ k dispozicii reporting 0 pocte
zamestnancov, ktori kurz UspeSne absolvovali, resp. naopak

ktori kurz nedokong¢ili, aby som vedel kurz patri¢ne opravit’

Ako uzivatel’ chcem mat’ moznost’ komunikovat’ s in§truktorom
prostrednictvom priamej sukromnej spravy, aby som sa ho

mohol opytat’ otazky osobne
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Theme

Kategorizacia

Obsah E-
learningového

kurzu

Obsah E-
learningového

kurzu

Spréava E-
learningového
kurzu

Sprava E-
learningového

kurzu

Komunikacia

Est.

20

13

40

Priorita

SH

MH

SH

MH

MH

WH



3.6 Mapa projektu

Pre ucely vizualnej reprezentacie strategického planu, ktorym sa bude tim snazit
0 naplnenie vizie projektu, prebehne zostavenie projektovej mapy (project roadmap) .
Mapa bude predovSetkym sluzit pre komunikdciu s manazmentom spolo¢nosti
a zainteresovanymi stranami, tiez aj ako kompas k dosiahnutiu vizie projektu. Jej
zostavenie bude zalozené na priorizovanom backlogu. Tim developerov vykona hruby
odhad potrebnych ¢innosti (zoznamu tloh) pre zrealizovanie projektu a dobu ich trvania.
Na zéaklade tychto odhadov sa ur¢i predbezny release day. Vzhl'adom na to, Ze sa jedna
len o formuléciu vizie projektu, a teda mapa si nekladie za ciel’ stanovanie pevnych

terminov dodania, moze sa jej obsah a v nej obsiahnuté odhadované vysledky menit’.

22.08.2022 05.09.2022 19.09.2022 03.10.2022 17.10‘_2022
02.09:2022 15.09:2022 30.09.2022 14.10.2022 28.10.2022
®  orint ®  &print3 ®
. p r nt Login uZivatela, p rl nt Hotova integracia online
—— toty zabezpecenie platformy kurzov tretich stran
) . e ~ DashBoard aplikacie v
Kick-off Mesating a jadro aplikacie Spr”‘]t 2 4 Spnnt 4

Workshop pre tvorbu
User Stories

31.10.2022 14.11.2022 28.11.2022 12.12.2022
11.11.2022 25.11.2022 09.12.2022 23.12.2022
Sprint 5 Sprint 7
Hotovy modul kurzu . - -
Hotow pilotr k Hotovy profil Hotovy modul online
. TRy ey Wiz uzivatela . prednazok
Sprint 6 Sprint 8

Obrazok 12: Mapa projektu (Zdroj: Vlastné spracovanie)

63



3.7 Planovany priebeh jednotlivych Sprintov

Kazdy $print bude za¢inat’ v pondelok s dizkou trvania 10 pracovnych dni. Priebeh tychto
dni sa bude lisit’ podl'a typu tloh, na ktorych bude vyvojovy tim pracovat’.

Prvych osem dni $printu bude dedikovanych vyvoju pozadovanych funkcionalit pocas
ktorych ¢lenovia timu budu pracovat’ na im pridelenych ulohach. V prvy den Sprintu

Vv dopoludnajsich hodinach prebehne sprint planning.

Deviaty denn bude urCeny primarne pre ucely testovania a splnenia potrebnych
technickych tloh, ako napriklad o€istenie dat, organizacii siborov a podobne. Developeri
budli vykonavat® automatizacné i manudlne testy a hl'adat’ priestor pre zlepSenie uz
vyvinutych funkcionalit. Okrem vyS$Sie zmienenych aktivit bude v deviaty deil prebiehat’

stretnutie Backlog refinement.

V Desiaty den budu vysledky Sprintu demonstrované zdkaznikovi pocas sprint review
a vyvinuté funkcionality uvedené do produkcie. V tento den bude zaroven prebichat’

retrospektiva.

Je nutné podotknut’, Ze sa jedna o odporucant skladbu Sprintu, ktora ma len definovat
primarne Ulohy v rdmci jednotlivych dni, resp. nacrtnat, v akej faze by sa uz jednotlivé
polozky mali nachadzat’ behom S$printu. Nijako v8ak nelimituje ¢lenov timu, napriklad
zaCat’ s testovanim uz v priebehu prvych 8 dni, pripadne v deviaty den pracovat’ eSte na

vyvoji funkcionality.
3.7.1 Sledovanie priebehu Sprintov

Priebeh jednotlivych Sprintov bude sledovany pomocou SCRUM tabule, ktord bude
umiestend na mieste, kde tim uskutociiuje Daily Stand-Up. Tabul'a bude vyhotovena aj
vo virtudlnej podobe, pomocou softvéru Jira. Jira ponuka mnoho uZzitoénych funkcii,
ktoré poméhaju pri riadeni a reportovani projektu a preto je dolezité, aby ¢lenovia timu
udrziavali virtualnu tabul'u vzdy v najaktualnejSej podobe. Tabula bude pozostavat

Z piatich stipcov a ich rozloZenie je nasledovné:

e User Story — bude pozostavat’ z user stories, ktoré tvoria backlog pre aktudlny

Sprint, na ktorych sa tim dohodol pocas stretnutia sprint planning.
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e To Do — Zoznam uloh, ktoré je potrebné vykonat’ pre realizaciu danych user
stories.
e InProcess—V stipci sa budt nachadzat ulohy, na ktorych uz ¢lenovia timu zacali
pracovat’.
e To verify - bude zaznamenavat’ ulohy, ktoré sa nachadzaju vo faze testovania a
schvalovania.
e Done — stipec bude obsahovat vsetky ulohy, ktoré tim tuspesne dokonéil.
Definicia done pre tim predstavuje splnenie nasledujtcich kritérii:
o kod je napisany
o testy st vykonané
o c¢lenovia timu ohodnotili dané rieSenie

o funkcionalita je v produkcii

Okrem vyssie zmienenych stipcov bude na tabuli uvedeny aj ciel’ pre dany $print, ktory

sa ur¢i na stretnuti sprint planning.

Zaudrziavanie tabule v aktualnom stave je zodpovedny samotny tim. Ciel'om timu bude,

aby vietky tlohy zo stipca To Do sa na konci $printu nachadzali v stipci Done.

Pre zaznamenanie jednotlivych prvkov na tabuli vo fyzickej podobe budu vyuzité
samolepiace papieriky na ktorych bude uvedeny nazov ulohy a osoba zodpovedna za jej
vykonanie. Taktiez budii ulohy rozdelené farebne, kde na Zltom papieriku budu
zaznamenané bezné ulohy a pomocou ruzového papierika budi zaznamenané chyby,
ktoré sa objavili pri vyvoji.

Pre S$print, v ktorom sa pocita splnou kapacitou timu adennou osemhodinovou
pracovnou dobou bude spociatku stanovena odhadovana hodnota velocity na 36 story
pointov. Hodnota sa odvija od skusenosti z minulych projektov v spolo¢nosti a skusenosti
Clenov timu. Postupom projektu bude tdto hodnota spresiiovand na zaklade realnych
vystupov jednotlivych Sprintov.

Pre lepS$iu vizualizaciu priebehu Sprintu bude zostrojeny Burndown chart, kde hodnoty na
osy X budu reprezentovat’ pocet pracovnych dni a na ose y pocet user points pre dany

Sprint.
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Ako priklad poslizi demonstracia podoby prvého Sprintu, kde tim zapocne Sprint

ceremoéniou Sprint planning, kde z poloziek Product Backlogu, ktory vznikol pocas

workshopu pre tvorbu user stories, vyberie tie, ktoré predstavuju najvyssiu hodnotu a st

realizovatel'né pre prvy Sprint.

Z dovodu, ze sa jedna o prvy Sprint bude potrebné najmé pochopit’ buduceho uzivatel'a

a na zéklade jeho preferencii, ako aj poziadaviek od zdkaznika vytvorit’ prototyp

edukacnej platformy. Okrem tvorby prototypu budu developeri pracovat’ na nastaveni

vyvojového a produkéného prostredia. Od toho sa odvija ciel’ $printu, ktory by mohol

byt nasledovny:

., Vytvorit prototyp platformy a nastavit vyvojové, produkcné prostredie. *

User Stories, spolo¢ne s llohami, ktoré je potrebné uskuto¢nit’, budi zaznamenané na

Srcum board. Jej virtudlna vizualizacia prostrednictvom softvéru Jira je predstavend na

obrazku nizsie.
USER STORY 4 ISSUES TO DO 3 ISSUES

Ako uZivatel chcem aby sa dizajn Tworba High-fidelity Prototypu
dobal edukaénej

platfarme Skillmea, pretofe ma

vizudlne privetivé rohranie

Nastavenie serveru pre
produkéné prostredie

¥
sa plne
mohol sistredit’ na priebeh
kurzu

Hi-fi Wireframes

Ako uzivatel cheem, aby sa na

platformu bolo moZné dostat

tov Google Chrome,
Microsoft Edge a Safari, pretose
tie pouzivam najéastejsie

IN PROCESS 4 ISSUES

Tvorba

nartov uZivatelského

prostredia

APl Erro
[ « EE

Tvorba

nformation architecture

TO VERIFY 2 1SSUES

Mapa stranky

Nastavenie NServiceBus

Tvorba User Journey

Obrazok 13: Znazornenie moznej podoby Scrum Board pre prvy $print pomocou softvéru Jira (Zdroj:

Vlastné spracovanie)

Nasledny priebeh Sprintu bude reflektovany pomocou Burndown chartu. Ukazka niZSie

predstavuje potencidlny Burndown chart na konci prvého Sprintu. V tomto pripade
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rychlost’ doddvanej prace osciluje okolo idealneho trendu, z coho by sme mohli

vyvodit’, Ze tim si spravne nadefinoval potrebné tilohy a odhadol svoju velocity.

Burndown chart pre Sprint 1 (05.09.2022-16.09.2022)
40

a5

Pocer story points
= [ [
L (=] (%3]

[y
(=]

Dei0 Defil Defi2 Dei3 Defi4 Den5 Defi6 Den7 Deig8 Dei9 Denl0

—7ostavajlci pofet story points m—— |dedlny trend

Obrazok 14: Ukazka Burndown chartu pre prvy $print (Zdroj: Vlastné spracovanie)

3.7.2 Planované vyuzitie softvérovych nastrojov

Zamestnanci pre potreby zdielania informdcii naprie¢ spolo¢nost'ou a jednotlivymi
¢lenmi timov pravidelne vyuzivaju platformu Slack od spolo¢nosti Slack Technologies,
Confluence a Jira Software od spolo¢nosti Attlasian. Vzhl'adom na dostupnost’ licencii
a zndmeho uZzivatel'ského rozhrania pre ¢lenov timu buda prave vyssie zmienené nastroje
vyuzivané aj pre podporu riadenia nasho projektu v rameci jednotlivych Sprintov.

Jira Software — Ako uz bolo zmienené, v softvéri Jira bude vedena elektronicka podoba
SCRUM tabule. Pomocou softvéru budi zostrojované aj vsetky potrebné reporty

0 priebehu projektu, ako napriklad burndown chart a mapa projektu.

Confluence — Bude sluzit' pre ucely dokumentacie projektu a priebehu jednotlivych

stretnuti projektového timu.
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Slack — Bude sluzit’ pre rychlu komunikaciu medzi ¢lenmi timu, kde pre ucely zdiel'ania

informacii bude vytvorena timova konverzacia.

3.8 Planované stretnutia v projekte

Stretnutia, respektive udalosti tvoria esencidlnu sucast’ Scrum ramca. Znaéne podporuju
dodrziavanie hlavnych principov, na ktorych Scrum stavia. Aby stretnutia boli pre tim
prinosné je potrebné ich spravne vykonavanie. Tato podkapitola popisuje, ako jednotlivé
stretnutia buda prebiehat’ pocas realizacie nasho projektu, aby bola zabezpecena ich

maximalna efektivita.

3.8.1 Kick-off meeting

Stretnutie, na ktorom prebehne zoznamenie sa s jednotlivymi ¢lenmi timu a ideou, ktora
sa skryva za realizaciou projektu. Stretnutie bude prebiehat’ za Gcasti riaditela divizie
Pudskych zdrojov, ktory spolo¢ne s Product Ownerom uvedie projektovy tim blizsie do
problematiky interného Skolenia zamestnancov. Nasledne bude prebiehat’ spolo¢na
diskusia, ktord bude pojednévat’ o moznom rieSeni projektu a jeho vystupoch. Pre spravne
navedenie projektového timu budu taktiez diskutované a analyzované najznamejsie
edukacné platformy, ktoré budu sluzit’ ako vychodisko pre tvorbu nasej aplikacie. Behom
diskusie bude na tabuli iterativne vznikat’ jednoduchy nacrt mozného vystupu pomocou
Low-Fidelity prototypovania. Prototyp bude znazoriiovat’, aké funkcionality by buduci

uzivatelia cheeli vidiet’ v jednotlivych krokoch vyuZivania aplikacie.
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Obrazok 15: MoZna mapa stranky vytvorena na zaklade prototypu vytvoreného pocas Kick-off meetingu
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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3.8.2 Daily Stand-up

Stretnutia sa budu konat’ kazdy pracovny den (okrem prvého dia nového Sprintu) 0 10:00
a budu trvat’ maximalne dvadsat’ minat. Tim sa postavi okolo nastenky, pripadne pocas
video hovoru bude zdiel’'ana jej vedena elektronickd podoba. Vedenie tohto mitingu maju
na starost’ samotni developeri. Kazdy ¢len timu, ktory zastava rolu developera bude

odpovedat’ na tri zékladné otazky, a to:

e na ¢om pracoval vCera,

e ¢o bude robit’ dnes,

e aké problémy ho stretli pri plneni danej Glohy.
Ocakéava sa €o najpriamejSia odpoved’. V pripade, ak ¢len timu bude zachadzat’ prili§ do
detailov, tak tlohou Scrum Mastera bude daného clena usmernit’ k ¢o najpriamejse;j
odpovedi. V pripade ak sa ¢len vyvojového timu nebude moct’ stretnutia zGcastnit), tak je
stale povinny zaregistrovat’ svoju odpoved’ na tieto otazky do dokumentacie, ktora bude
vytvorena pomocou softvéru Confluence.
Aby sa z denného stand-upu nestala rutinna zalezitost’, na ktort ¢lenovia timu buda
chodit’ len z povinnosti, tak bude denny stand-up obohacovany o d’alSie kratke aktivity.
Napriklad, Daily Stand-up sa bude zacinat vtipnou prihodou ¢lena timu, zabavnym

faktom alebo inym zdbavnym stimulom pre pozitivny zaciatok dia.

3.8.3 Sprint Planning

Bude sa konat’ kazdy novy $print od 9:00. Jeho doba trvania bude pevne stanovena na 3
hodiny, ktoré nebude moct’ prekrocit. Je dolezité, aby sa stretnutia zucastnili vSetci
¢lenovia timu. Ak Product Owner nebude moct’ participovat’ v dany deii na stretnuti, tak
musi minimdlne dodat” priorizovany backlog pred zapocatim samotného stretnutia.
V tvode Scrum Mater prednesie ¢asové moznosti timu, v ktorom budu zohladnené
sviatky, pripadne planované dni vol'na jednotlivych ¢lenov timu, ¢o je nutné premietnut’
do velocity timu. Nasledne Product Owner premietne ohodnoteny a priorizovany product
backlog, kde Cclenovia timu najprioritnejSie polozky budi spolu diskutovat
a prehodnocovat’ mozny zoznam uloh, ktoré je pre ich naplnenie spravit. Na stretnuti

musi vzdy dojst’ k stanoveniu ciel’a Sprintu, na ktorom sa zhodnu vsetci ¢lenovia timu.
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Vysledkom tohto stretnutia bude sprint backlog. Pocas tohto stretnutia zaroven prebehne

aktualizacia tabule, ako vo fyzickej, tak virtualnej podobe.

3.8.4 Sprint Review

Bude prebichat’ v piatok dopoludnia, kde ¢lenovia timu budt demonstrovat’ vysledky
svojej prace zakaznikom (stakeholderom). Po skonc¢eni prvého $printu bude konzultovany
prototyp aplikdcie a vytvoreny dizajn stranky. V pripade, ze klient bude spokojny
s vystupom, tak najblizSie opdtovné stretnutie s nim prebehne po tretom Sprinte, kedy by
uz mal byt hotovy dashboard aplikacie. Stretnutia uz budu prebiehat” pravidelne po

kazdom S$printe po celil dobu trvania projektu a bude na ne vyc¢lenena jedna hodina.

3.8.5 Retrospektiva

Cielom mitingu je ndjst’ mozné zlepSenie v spdsobu prace timu na zéklade uplynulych
tyzdnov prace na projekte. Toto stretnutie sa bude organizovat’ kazdé Styri tyzdne, teda
po ukonéeni dvoch Sprintov. Stretnutie bude viest Scrum Master a jeho tlohou bude
vytvorit® prostredie, v ktorom c¢lenovia timu buda ochotni a otvoreni diskutovat’ o

fungovani timu pre jeho budtice zlepsenie.

Retrospektiva bude prebiehat’ za pomoci aktivity zvanej 4Ls. Tato aktivita sluzi
k zhodnoteniu a ohodnoteniu doterajej prace na projekte. Clenovia timu budu svoje

postrehy zdruZovat’ do Styroch kategorii, a to:

e Liked (Pacilo sa mi) — ¢lenovia timu vyjadria, ¢o sa podla ich nazoru behom
posledného Sprintu i trvania celého projektu podarilo a taktiez mézu udelit
pochvalu konkrétnym c¢lenom timu za odvedenu pracu. V tejto sekcii budu
zaznamenané aj najviacésie uspechy, dobre fungujice procesy, aby ich tim vedel
opakovat’ v d’al$ich iteraciach.

e Learned (Naucil som sa) — bude vyjadrovat’, ¢o sa ¢lenovia timu za poslednu dobu
na projekte nauéili. Scrum master bude zodpovedat’ za to, aby tato oblast’ neostala
pocas celej realizacie trvania projektu prdzdna, pretoZze na zéklade poznatkov

Z tejto oblasti moZe dochadzat’ k optimalizacii procesov.
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e Lacked (Chybalo mi) - zaznamenava, ¢o v uplynulych dnoch ¢lenom chybalo.
Moze sa jednat’ aj o uplne trividlne zalezitosti, ako nedostatok kadvy na oddeleni
alebo poukazovat na chybajice podporné nastroje pri praci a podobne
(zavaznejsie chybné celky).

e Longed for (Potreboval by som) — ¢lenovia timu vyjadruji svoje postrehy, ¢o by
mohlo skuto¢ne dopomdct’ k ich efektivnejsej a produktivnejsej praci.

Na zaciatku aktivity Scrum Master poziada, aby vSetci ¢lenovia timu v ¢asovom rozmedzi
Styroch minit samostatne napisali, o sa im pacilo, ¢o sa naucili, ¢o im naopak chybalo
a ¢o by potrebovali. Svoje postrehy zaznamenaj na samolepiace papieriky, ktoré prilepia
na tabul’u do prislusnej oblasti. Tim nasledne bude diskutovat’, ako je mozné ziskané data
vyuzit', ¢o mozu zlepsit’ a naopak, za ¢o mozu byt na seba pysni. Ziskané data sluzia pre
vytvorenie akéného pldnu ateda zoznamu krokov, ktoré sa podniknii pre zlepSenie

situacie.
3.8.6 Backlog refinement

Stretnutie sa bude konat’ kazdy druhy Stvrtok v poobediajSich hodinach (jeden krat za
kazdy $print). Za zorganizovanie aktivity bude zodpovedny Scrum Master a na stretnutie
vyhradi vZdy maximélne dve a pol hodiny. Vedenie stretnutia uz bude mat’ na starost’
Product Owner. Na zaliatku zhrnie agendu mitingu a nasledne bude pokracovat
predstavenim planu pre najblizSie Sprinty. Nasledne tim prejde k samotnému backlogu.
Project Owner demonStruje zmeny v prioritizacii backlogu, pripadne obozndmi tim
S novymi user stories. Developeri budu vSetky tieto zmeny diskutovat’, snazit’ sa zistit’ ¢o
najpodrobnejSie informacie o predstavenych zmenach anasledne poskytnit’ ich
technicky pohl'ad na realizaciu. V pripade, Ze user stories pre nadchadzajice planované
Sprinty su Vv podobe Epics, bude ich tim d’alej Stiepit’ na mensie, zvladnutel'né celky.
Takéto user stories nasledne budu odhadovat’ pomocou planning pokru a definuju
pomocou Product Ownera akceptacné kritéria. V zavere si tim eSte raz prejde
novoupraveny product backlog a uisti sa, Zze neprevladaju ziadne nejasnosti ohl'adom

business hodnoty a funkcionality jednotlivych user stories.
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3.9 Analyza rizik

Pocas realizacie projektu dojde ku stretu s mnohymi rizikami, ktoré bude musiet’
projektovy tim pri vyvoji zohladnit’ a spravne ich oSetrit. Pre ucely identifikécie
moznych rizik bola vyuzitd metéda RIPRAN, konkrétne matica 3x3. Jednotlivé triedy

a hodnoty rizik st uvedené v nasledujucich tabul'kach:

Tabulka 8: Triedy pravdepodobnosti vyskytu rizika (Zdroj: Vlastné spracovanie podla: )

Pravdepodobnost’ Skratka Hodnota Popis
Vysoka pravdepodobnost’ VP 0,67 -1,00 67 - 100%
Stredna pravdepodobnost’ SP 0,34 - 0,66 34 - 66%

Nizka pravdepodobnost’ NP 0,00 -0,33 Pod 33%

Tabulka 9: Hodnoty dopadu (Zdroj: Vlastné spracovanie)

Dopad Skratka Hodnota Popis
Velky nepriaznivy VD 3 Skoda od 19.6 % z celkovej hodnoty projektu
dopad projektu alebo ohrozenie koncového terminu projektu
Stredny nepriaznivy SD 2 Skoda od 0,51 do 19,5% z celkovej hodnoty
dopad projektu projektu alebo ohrozenie planovanych

terminov dodania inkrementov

Maly nepriaznivy dopad ND 1 Skody do 0,5% z celkovej hodnoty projektu
projektu alebo dopady vyzadujuce uréité zasahy do
planu projektu

Tabul’ka 10: Hodnoty rizika (Zdroj: Vlastné spracovanie)

VD SD MD

Vysoka hodnota Vysoka hodnota Stredna hodnota
rizika (VHR) rizika (VHR) rizika (SHR)



VD SD MD

SP Vysoka hodnota Stredné hodnota Nizka hodnota rizika
rizika (VHR) rizika (SHR) (NHR)

NP Stredna hodnota Nizka hodnota rizika ~ Nizka hodnota rizika
rizika (SHR) (NHR) (NHR)

Tabul’ka 11: Hodnoty rizika (Zdroj: Vlastné spracovanie)

ID Riziko Scenar Pst. Dopad Hodnota
rizika
1 Nedostato¢na kapacita Nedokonéenie projektu NP VD SHR
timu V planovanom termine
2 Ukoncenie pracovného  Nutnost’ zau¢enia nového SP VD VHR
pomeru ¢lena timu pracovnika do
vyvojového procesu
< | Neochota zamestnancov Nevyuzitie potencialu NP SD NHR
vyuzivat aplikaciu aplikacie
4 Zmeny V rozpoéte Obmedzenie vyvoja SP VD VHR
projektu funkcionality aplikacie
5 Nedostatocné Unik citlivych dat NP VD SHR
bezpecnostné
zabezpecenie
Nespravne definované Vyvoj aplikacie bez SP VD VHR
user stories pridanej hodnoty
7 Nespravny odhad doby Nedodanie kl'icovych SP VD VHR
trvania vyvoja aplikacie funkcionalit
Neprivetivé uzivatel'ské  Neochota zamestnancov NP SD NHR
rozhranie vyuzivat aplikaciu
Chyby v navrhovanej Aplikacia nebude SP VD VHR
aplikacii fungovat’ spol'ahlivo
10 Necakané zmeny Navysenie backlogu SP VD VHR
a variacia rozsahu projektu
projektu
(L Nizka produktivita timu Nedodavanie NP VD SHR
pozadovanych vystupov
V ramci Sprintov
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ID Riziko Scenar Pst. Dopad Hodnota

rizika
12 Neochota manazérov Platforma nebude SP VD VHR
podiel’at’ sa na tvorbe V dostatoCnej miere
kurzov nahradzat’ osobné
Skolenia
13 Nekompatibilita Nedostupnost’ potrebnych NP VD SHR
aplikacie s licenciami dat v prostredi aplikacie
tretich stran
(L1 Nezazivne spracované Konecéni uzivatelia SP SD SHR
vzdelavacie kurzy nebudi cheiet’
15 Nenaplnenie Nemoznost” opravneného NP VD SHR
legislativnych noriem a vyuZzivania aplikacie
predpisov

Po analyze rizik pozorujeme, Ze v ramci realizacie projektu sa mozu vyskytnuat’ aj rizika,
ktoré pre nas projekt mézu mat’ vysoky dopad. Tieto rizikd je nutné oSetrit’ adekvatnym
sposobom. Mozné oSetrenie danych rizik, ktorym by bolo zabezpecené zmiernenie ich
dopadu pre nas projekt st uvedené v tabulke nizsie. Po oSetreni tychto rizik mézeme
pokracovat’ v realizacii projektu. S priebehom jednotlivych Sprintov sa mézu poziadavky
zakaznika menit), a tak je potrebné, aby s kazdou ich zmenou bol prehodnoteny aj zoznam
rizik, 0 tie, ktoré sa moézu novo objavit’.

Ako vSak m6zeme pozorovat’ mnoho rizik, ktoré sa mozu v projekte objavit’ je spajanych
prave snespravnym, resp. nedostatoénym dodrziavanim SCRUM ramca a jeho
odportcani. Okrem navrhovanych opatreni rizik bude délezité, aby SCRUM Master dbal
0 to, aby vSetci ¢lenovia timu jasne chapali pravidla Scrumu. V pripade, ak to tak nebude,
bude Scrum Master formou stretnuti ,,jeden na jedného* pomahat’ ¢lenom timu s ich

spravnym porozumenim.

Tabul'ka 12: Opatrenia rizik (Zdroj: Vlastné spracovanie)

Opatrenie Hodnoty po aplikacii opatreni
Pravdepodobnost’ Dopad Hodnota
| Vytvorenie ¢asového NP SD NHR 0 K¢
planu s vacsimi
rezervami
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Opatrenie

Hodnoty po aplikacii opatreni

Pravdepodobnost’

Dopad

Hodnota

Naklady

N

RN

Aktualizacia
a vedenie
dokumentacie
V potrebnom
rozsahu/ Podpora
multifunkéného timu

< Aktivna spétna vizba
od zamestnancov
behom vyvoja
produktu

SN

Zameranie sa na
dodanie MVP v prvej
polovici realizacie
projektu

Analyza aplikacie
Specialistom IT
bezpecnosti

Dodrzanie kritérii
IVEST

Zapracovanie na
priebehu Planning
poker aktivity

Stretnutia UX
dizajnéra so
zamestnancami
pocas tvorby navrhu

Iterativne testovanie
aplikacie

Vytvorenie
najhorSieho mozného
scenaru projektu

11 Stanovenie
realistického
casového planu
projektu
a dodrziavanie Work
-life balance
pravidiel

[N
N

Zahrnut’ tvorbu
kurzov do KPI

SP

NP

NP

NP

NP

NP

NP

NP

NP

NP

NP
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SD

NP

SD

SD

SD

SD

ND

VD

SD

SD

SD

SHR

NHR

NHR

NHR

NHR

NHR

NHR

SHR

NHR

NHR

NHR

0 K¢

0 K¢

0 K¢

3200 K¢

0 K¢

0 K¢

0 K¢

0 K¢

0 K¢

0 K¢

0 K¢



Opatrenie Hodnoty po aplikacii opatreni Niéklady

Pravdepodobnost’ Dopad Hodnota
(2| Konzultacia vyvoju NP VD SHR 6 500 K¢
aplikacie so
softvérovym

architektom

14 Konzultacia NP ND NHR 3900 K¢&
ohladom kurzov
s expertom v oblasti
firemného
vzdelavania

15 Konzultacia NP SD NHR 0 K¢
poziadaviek aplikacie
s Risk oddelenim
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3.10 Analyza nakladov spojenych s realizaciou projektu

V tejto kapitole prace budu popisané oCakavané naklady spojené s vyvojom webovej
aplikdcie. Budu zohladnené predpokladané mzdové ndklady a oCakavané naklady
spojené so zabezpeCenim potrebnych technickych ndlezitosti pre chod platformy.
Vzhl'adom na naro¢nost’ odhadu potrebnych nakladov pri agilnom projektovom riadeni
je rozpoCet stanoveny pre MVP (minimalny zivotaschopny produkt), ktory v sebe
reflektuje len zdsadné vlastnosti, ktoré budu v projekte uréite dodané.
Je potrebné podotknut, ze uvedeny rozpocet pocita s tvorbou pilotnych piatich
vzdelavacich kurzov ur€enych pre novo prijimanych zamestnancov.

Tabul’ka 13: Rozpocet projektu (Zdroj: Vlastné spracovanie)

Rozpocet projektu
Naklady na 'udské zdroje
Rola v projektovom Odhadovany pocet hodin Mzdovy Odhadovana vysledna
time prace na projekte hodinovy vymer cena prace
Scrum Master 160 hodin 550 K¢/h 88 000 K¢
Product Owner 250 hodin 480 K¢/h 120 000 K¢
Full-stack Developer 320 hodin 490 K¢/h 156 800 K¢
1
Full-stack Developer 320 hodin 490 K¢/h 156 800 K¢
1
Biznis analytik 230 hodin 350 Ké/h 80 500 K¢
Ux dizajnér 270 hodin 390 K¢/h 105 300 K¢
Celkova cena prace 707 400 K¢
Naklady na zavedenie
Nékladova polozka Hodnota
Jednorazové naklady
Zabezpecenie serverového uloZiska a sprava 220 000 K¢
Technické zizemie 322 000 K¢
Implementacia modulov tretich stran 850 000 K¢
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NéKup licencii 153 000 K¢
Skolenie zamestnancov pre pracu so softvérom pre tvorbou kurzov 24 000 K¢
OSetrenie rizik 13 600 K¢

Pausalne naklady

Technicka podpora a udrzba 82 000 K¢
Licencie 35 000 K¢
Celkové jednorazové naklady 1582 600 K¢
Celkové pausilne naklady 117 000 K¢
Celkové naklady 2 407 000 K¢

3.10.1 Uspora nakladov

Pre ucely zistenia Uspor nadkladov budeme pracovat’ so scenarom a sucasnym trendom
naboru zamestnancov v priemere Sestdesiat zamestnancov dvakrat mesaéne. Pri takomto
trende spolo¢nost za jeden kalendarny rok v priemere zamestnd 1440 novych
zamestnancov. Ak sc¢itame dobu trvania prezentdcii pocas orientacného obdobia, tak
zistime, Ze zamestnanec stravi na stretnutiach 8 hodin. Priemerny plat nastupujiceho
zamestnanca ¢ini 260 K¢ za hodinu, pre manazéra, ktory stretnutie vedie tato suma
predstavuje 700 K¢/h. Za obdobie troch rokov po dobu trvania skoleni sa mzdové néklady
novych zamestnancov dostani na hodnotu 8 985 600 K¢ a pre manazérov na 403 200 K¢
(Na stretnuti je vzdy pritomny len jeden manazér). Celkovd suma mzdovych nakladov
pre orientacny tyzdeil pre trojro¢ny interval ¢ini 9 388 000 K¢.

V pripade nahradenia prezentacii e-learningovymi kurzami sa predpoklada rovnaké
mnozstvo predanych informacii za polovi¢ny cas.

V tabul’ke niZSie su s¢itané naklady spojené s tvodnymi Skoleniami pre zamestnancov
pre obdobie troch rokov po zavedeni e-learningovej platformy. Spolo¢nost’ by zavedenim
e-learningovej platformy uz pocas obdobia troch rokov bola schopna usetrit’ 2 052 600

K¢.
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Tabulka 14: Vycislenie nékladov po zavedeni aplikacie (Zdroj: Vlastné spracovanie)

Naklady spojené s orientaénym program pre novych zamestnancov po zavedeni e-learningovej

platformy za obdobie troch rokov

Mzdové naklady pre novo prijatych zamestnancov 4 492 800 K¢
Mzdové naklady pre manaZment 201 600 K¢
Jednorazové a mzdové naklady pre vyvoj platformy 2290 000 K¢
Pausalne naklady za obdobie troch rokov 351 000 K¢
Celkové naklady 7 335400 K¢
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3.11 Prinosy navrhovanych rieSeni

Pre rychlo sa rozvijajicu spolo¢nost’ problematika ndboru novych zamestnancov ako aj
Sirenie vedomosti naprie¢ celou spolo¢nostou naberd u predstavenstva stale vacsiu
pozornost’. Aby spolo¢nost’ mohla aj nad’alej adekvatne reagovat’ na poziadavky trhu
musi disponovat’ kvalitnymi a spokojnymi zamestnancami, na ktorych rozvijani, ¢i uz
profesijnych alebo osobnych kompetencii by sa mala aktivne podiel’at’. Jednym z rieSeni
pre dant problematiku je zavedenie e-learningovej platformy. O jej prinosoch
pojednavala analyticka ¢ast’ prace, v ktorej boli uvedené mozné vyhody pre spolo¢nost’
po jej zavedeni. Zavedenim platformy by malo dojst predovSetkym k zefektivneniu
procesu predavania potrebnych znalosti naprie¢ spolo¢nost'ou, ako aj k znizeniu nakladov
potrebnych pre skolenie jednotlivych zamestnancov. Na zaklade vykonanych analyz boli
zostavené poziadavky, ktoré by tato eduka¢na platforma mala spifiat. Nadobudnuté
poznatky Vv analytickej Casti prace by mohli sluzit’ spolo¢nosti ako podporny material pri
rozhodovani o zavedeni danej platformy.

Prakticka Cast’ prace uz priamo demonstruje ako by vyvoj takejto platformy mohol
prebiehat’ pomocou agilného projektového riadenia. Popisuje ako by mohol vyzerat cely
priebeh projektu, poc¢ntic zostrojenim charty projektu az po vyécislenie odhadovanych
nakladov. Na zaklade nastudovanej literatiry bol zostrojeny mozny priebeh Sprintov
a jednotlivych mitingov, ktoré boli obohatené o mnoho podpornych metdd a praktik.
aj v inych projektoch.

V neposlednom rade prinos prace vnimam vo velkej miere aj z osobného hladiska.
Vdaka vypracovaniu prace som sa detailne zozndmila s agilnymi metédami, ktoré som
Vv mojej doterajSej praxi nemala moznost’ vyskusat. Nadobudnuté poznatky z agilného

riadenia sa budem snazit’ aplikovat’ aj v mojom d’alSom profesijnom smerovani.
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ZAVER

Hlavnym cielom diplomovej prace bolo vytvorit navrh projektu zavedenia e-
learningovej platformy pomocou agilnych metod projektového managementu pre rychlo
sarozvijajuci start-up. Dana platforma by mala pomdct’ s optimalizaciou procesu naboru
novych zamestnancov , ako aj so zdiel'anim internych znalosti stavajicim zamestnancom
interaktivnou formou. Naplnenie hlavného ciel'a si vyzadovalo splnenie ¢iastkovych
cielov, ktoré predstavovala analyza stcasnej situacie v spolo¢nosti a analyza daného
problému.

V prvej &asti prace st popisané vietky podstatné teoretické vychodiska. Uvod kapitoly je
venovany zakladnym pojmom projektového manazmentu. Na to nadvidzuje zoznamenie
sa s agilnymi metoédami a ich porovnanie s tradiénym, vodopadovym modelom. Nosnou
Castou teoretickej prace je zozndmenie sa s procesnym ramcom Scrum, ktory je vyuzity

pre riadene vyvoja samotnej platformy.

Analyticka cast’ prace otvara predstavenie spolocnosti z globalneho hl'adiska, na ¢o
nadvizuje detailnej§i popis jej fungovania na tzemi Ceskej republiky, vratane jej
ponukanych produktov. Nasleduje popis procesu nastupu novych zamestnancov
anadviazania spoluprace s partnermi. Tieto analyzy, spolo¢ne s charakteristikou
stavajucich zamestnancov nam poskytuju uceleny pohl'ad na profil budacich uzivatel'ov
vzdelavacej platformy a odhal'uju taktiez nedostatky v samotnych procesoch. Druha ¢ast’
analytickej Casti prace je venovana analyze vnutornych faktorov spolo¢nosti, ktoré su
kla¢ové pre zavedenie e-learningovej platformy. Zo ziskanych poznatkov je vytvoreny
pozadovany zoznam funkcionalit, ktoré by platforma mala poskytovat’, aby zisten¢ slabé

miesta v danych procesoch pomohla nalezite opravit'.

Tretia, prakticka Cast’ prace je venovana samotnému navrhu riadenia projektu. Na zaklade
zistenych poznatkov z analytickej Casti prace je prostrednictvom charty projektu
definovana vizia a misia projektu. Nadvazuje zostavenie Scrum timu a vyty¢enie jeho
hodnét a sposobu vzajomnej spoluprace pomocou timovej charty. ZvysSok tejto ¢asti prace
sa zameriava na metody, ktoré povedu k dodaniu ¢o najhodnotnejSieho produktu pre
spolo¢nost’, ako aj efektivnej spolupraci timu pocas jednotlivych Sprintov. Pre analyzu

prvych uzivatel'ov su zostrojené persony, z ktorych mézeme vy¢itat’ ¢o dani uzivatelia od
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platformy ocakavaju. Nésledne su pre dané persony vytvorené user stories pomocou
workshopu, na ktorom sa zc¢astnuju ¢lenovia timu, spolo¢ne so zakaznikom. Vytvorené
User Stories predstavuju podobu mozného iniciacného Product Backlogu, ktory je Scrum
timom ohodnoteny pomocou aktivity Planning Poker a priorizovany pomocou metody
MoSCoW. Pre ucely vizualnej reprezentacie strategického planu, ktorym sa bude tim
snazit' o naplnenie vizie projektu je zostavend mapa projektu, ktora v sebe zahfia
ocakavané milniky. Priebeh Sprintov je sledovany prostrednictvom SCRUM nastenky
a burndown chartu. SCRUM nastenka je vytvorena ako vo fyzickej podobe, tak aj v tej
virtudlnej prostrednictvom softvéru Jira. Pre stretnutia, ktoré sa budu konat' v ramci
Sprintu je zostrojeny detailny popis ich agendy a pravidiel. V zavere praktickej Casti
prace je vykonana analyza rizik pomocou metody RIPRAN arizika, ktoré by
predstavovali stredny az vysoky dopad pre projekt st riadne oSetrené pomocou
navrhnutych opatreni. Celu kapitolu uzatvara ekonomické zhodnotenie projektu a prinos
navrhovanych rieSeni. Naklady spojené so zavedenim e-learningovej platformy su
odhadované na 2407 000 K¢. Ako vSak vyplynulo, spolocnost’ by zavedenim e-
learningovej platformy uz pocas obdobia troch rokov bola schopna usetrit’ 2 052 600 K¢.
Vypracovana diplomova praca moéze spolocnosti sluzit' ako podporny material pri
rozhodovani o zavedeni e-learningovej platformy a mnohé metody, ktoré boli v praci

vyuzité, mozu sltzit’ ako inSpiracia pri realizacii aj inych projektov.
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