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Abstrakt

Tato diplomova prace pojednava o vyuziti agilnich metodik projektového managementu
pii vyvoji aplikace pro podporu procesu naboru zameéstnanci v nadnarodni IT
spoleCnosti. Teoretickd cast je vénovana primarné popisu agilnich metod, metodice
SCRUM a dal§im pojmim z oblasti projektového fizeni. V nasledujici ¢asti jsou
provedeny analyzy spolecnosti a jejich potieb. Stézejni Cast prace obsahuje samotny

navrh projektu vyvoje aplikace.

Abstract

This master's thesis deals with the use of agile project management methods in the
development of an application for support of recruitment process in a multinational IT
company. The theoretical part contains description of agile methodology, Scrum method
and description of concepts in project management. The following part contains analysis
of the company and its needs. Main part contains design of project for the application

development.
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UVOD

Z historie zname spoustu piipadu, kdy vznikala spousta akci, které by se dnes dali oznacit
jako projekty. Piikladem toho mizou byt monumenty, jako jsou pyramidy v Gize a dalsi,
kdy lidé knim pfistupovali dle riznych metod. Nicméné pokud budeme hovoiit o

projektovém managementu, jak ho zname dnes, jde o obor velmi mlady.

V dnesni technicky vyspélé dobe€, kdy se vSe dynamicky méni, se spoleCnosti vSech
odvétvi musi vyporadat se mnohdy silnou konkurenci, aby si ziskali zakaznika, uspokojili
jeho potieby a také si jej udrzeli. V tom hraji roli faktory, jako je Cas, penize a kvalita.
Spolecnosti musi najit takzvany zakaznikiv a také jejich sweet spot (zlaty stied) mezi
témito faktory, aby byly uspé$né. K tomu pravé mohou spole¢nosti vyuzit metod
projektového managementu, kdy pfi jejich spravném vyuziti umozni spolecnosti projekty
pro své zakazniky vhodné naplanovat a hlavné fidit smérem k vytyCenému cili
(pozadavku zakaznika). Pravé v dnesni dobé& se nejrychleji vyviji odvétvi informacnich
technologii, které je zaroven odvétvi s jednou z nejsilnéjSich konkurenci na trhu. Pfi
poskytovani sluzeb spolecnosti jako je vyvoj aplikaci nebo vyvoj informacniho systému
a jeho implementace, hraje pravé tedy kli¢ovou roli projektovy management v raznych

formach.

Tato diplomova prace je zpracovana pro spole¢nost IBM, konkrétné IBM Global Services
Delivery Center Czech Republic, s.r.o. v Bré. Spolecnost kazdoro¢né potrebuje ziskat
nové zaméstnance, jejichz pocet je okolo 15 % az 20 % z aktudlniho poctu stalych
zaméstnancu. S tim jsou spojeny pomémneé vysoké naklady na jejich nalezeni a dalsi
administrativni procesy. Pro usnadnéni a snizeni nakladl je mozné vytvorit aplikaci
(primarné pro tablety a smart phone) slouzici jako podpora pro proces naboru novych
zaméstnancu. K vyvoji a implementaci této aplikace bude spoleCnost pfistupovat jako
k projektu za vyuziti agilnich metod. Tato diplomova prace je tedy zamétend na navrh
projektu pro vyvoj aplikace az po jeji implementaci za vyuziti agilnich metod

projektového managementu.
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1 CILE PRACE, METODY A POSTUPY ZPRACOVANI

1.1 Vymezeni problematiky

Spolecnost IBM Global Services Delivery Center, s.r.o. v Brné, k zajisténi svého chodu
a poskytovani sluzeb svym zakaznikim ma kazdoro¢ni pozadavek na nabor novych
zaméstnancu ve vysi 15 % az 20 % z aktualniho poctu stalych zaméstnanci. S celym
prubéhem — od nalezeni kandidatu, jejich vybéru a dale pak administrativni praci, jsou
spojeny pomérné vysoké naklady. Ty mohou byt snizeny implementovanim aplikace pro

podporu jejich naboru.

1.2 Cile prace
Hlavnim cilem této diplomové prace je navrhnout projekt vyvoje aplikace do dané

spoleCnosti pomoci agilnich metod projektového managementu.

Dil¢im cilem této prace je analyzovat soucasnou situaci ve spolecnosti a provést analyzu

daného problému.

1.3 Postup zpracovani a metody

Uvodni &ast této prace obsahuje piehled zakladnich pojm@ a teoretickych poznatkd
spojenych s problematikou projektového managementu, metodiky Agile, SCRUM a je
popsana problematika spojena s danou aplikaci. Z teoretickych poznatkd v Gvodni Casti

dale pak vychazi analyticka i navrhova Cast prace.

V dalsi, analytické Casti prace, je blize predstavena spolecnost IBM, pro kterou je
diplomova prace vytvorena. Dale tato Cast bude vénovana analyze soucasného stavu ve
spoleCnosti, popisu a analyze pozadavka na aplikaci. V této Casti je vyuzito predev§im

konzultaci s managementem a vlastniho pozorovani pifimo ve spoleCnosti.

Stézejni Cast prace vychazi z primarné analytické Casti, obsahuje navrh projektu za
pouziti metod agilniho projektového managementu a design thinkingu. Popsano je 1
sledovani prubéhu projektu a na zaveér je projekt vyhodnocen z ekonomického hlediska a

z hlediska pfinosu navrhu feseni.
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2 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

Tato Cast prace obsahuje shrnuti a vysvétleni zakladnich pojmu a teoretickych poznatk,

tykajicich se problematiky projektového managementu a vyvoje aplikaci.

2.1 Terminologie

2.1.1 Projektové rizeni

Projektové fizeni je profesni disciplina, kterou mohou vyuzivat organizace napiiklad pii
vyvoji novych aplikaci, implementaci novych sluzeb ¢i procesu. Jedna se o souhrn metod,
postupt ¢i norem, které popisuji jak k takové Cinnosti, tedy projektu, pfistupovat a
organizaci. Umoziuje organizaci dosahnout stanoveného cile s pfihlédnutim na naklady
a zdroje spolu s jejich minimalizaci, a také na kvalitu vystupu a to vSe dodrzet ve

stanoveném terminu [1, 3].
Dle PMIw (Project Management Institute) se fizeni projektu rozdéluje na obecné etapy:

e Zahijeni projektu: definuji se o¢ekavani a cile daného projektu.

e Planovani: s ohledem na definovany cil tato etapa fesi jak tohoto cile dosahnout,
sestavuje se ¢asovy plan a rozpocet projektu.

e Vykonani: realizuji se naplanované ¢innosti.

e Monitoring: aktualni stav projektu se porovnava s planem projektu a ptipadné
odchylky od planu se odstranuji.

e Ukonceni: posuzyje se, jestli skuteCny vystup odpovida pocate¢nimu cili [1].

2.1.2 Projekt

Zakladnim pojmem, kterym je potieba definovat je projekt. Existuji oficialni definice od
organizaci jako je naptfiklad IPMAw® (International Project Management Association),
ktery jej definuje nasledovné: , Projekt je jedinecny casové, ndkladové a zdrojové
omezeny proces realizovany za ucelem vytvoreni definovanych vystupii v pozadované

kvalité a v souladu s platnymi standardy a odsouhlasenymi poZadavky™ [1, strana 17].

Obecngji tedy jde o proces zmény zacinajici v uréitém pocate¢nim stavu a koncicim ve

vymezeném cilovém stavu, kterého je dosazeno vyuzitim disponibilnich zdroja.
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Projekt ma také své kritéria, v prvni fadeé je o jedinecnost cile, tedy vysledkem musi byt
néco jedinecného, a ne naopak rutinni ¢innost (napfiklad zpracovani faktur). Projekt je
také vymezen faktory, kterymi jsou Cas, rozpocCet a zdroje, ptipadné 1 dalsi faktory jako
je legislativa, pozadavky zakaznika a podobné. Projekt je potfeba zrealizovat v ramci
projektového tymu — skupiny odborniki se specifickymi znalostmi. Projekt je také
komplexni a slozitéjsi Cinnosti. Dle vyjmenovanych kritérii vyplyva, ze s projektem je

také spojena vyssi rizikovost.

2.1.3 Program

Programem chapeme jako skupinu vice projektt, které spolu vécné souvisi, tedy sleduji
spoleCny globalni cil programu, jehoz jsou soucasti. Tyto projekty jsou vzajemné
koordinovany, protoze individualnim fizenim kazdého projektu zvlast by zminéného cile

nebylo mozno dosahnout.

2.1.4 Portfolio

Portfolio je mnozina projektd a programu, které nesleduji spole¢ny cil, avSak jsou
sdruzovany pravé v portfoliu s ucelem jejich monitorovani, fizeni, kontrolovani a
vzajemné koordinace, protoze pravé projekty a programy v portfoliu vyuzivaji sdilené

zdroje a ¢asovy ramec [1].

2.1.5 Cil - metoda SMART

Pti stanovovani cile projektu (pfipadné i dil¢ich cili) je velmi dualezité si je korektné
stanovit. Stanoveni cile hraje nemalou roli pfi posuzovani uspésnosti projektu. Je-li cil
stanoven velmi obecné, muze se projekt ocitnout v situaci, ve které nebude mozno
stanovit, zda bylo cile naplnéno ¢i nikoliv. Spravné stanoveni cile vSak neni jednoduché,
musi spliiovat urcité kritéria, které pak umozni jasné posouzeni naplnéni cile. Tyto

kritéria urCuje metoda SMART, kdy jde o zkratku nasledujicich faktort:

e S —Specific (Specificky): tedy co konkrétné je obsahem cile projektu

e M - Measurable — (M¢fitelny): cil musi byt z hlediska uspeSnosti méfitelny
(vynosy, poctem a podobng¢).

e A — Agreed (Akceptovany): zainteresované strany musi védét o zaméru a shodli
se na jeho relevantnosti.

¢ R — Realistic (Realisticky): cil musi byt realizovatelny s ohledem na moznosti

15



e T - Timed (Terminovany): musi byt stanoven termin, kdy ma cil byt naplnén.

V nékterych pfipadech se udava také pismeno ,,i“ — Integrated: tedy integrovany do

strategie daného subjektu [2].

2.1.6 Trojimperativ projektu

V ramci fizeni projektl je nutno uvazovat tfi faktory, kterymi jsou ¢as, tedy Casovy ramec
do kdy ma byt projekt hotov. Naklady, kdy kazdy projekt ma stanoveny rozpocet a své
zdroje. A v neposledni fade také kvalita, kdy jsou na projekt kladeny rizné pozadavky.
Tyto tfi faktory jsou spoleCné provazany, piicemz pii realizaci projektu je potfeba najit
vhodnou kombinaci téchto faktori sohledem na pozadavek zakaznika nebo
zainteresovanych stran [3]. Tuto provéazanost graficky znazoriuje takzvany projektovy

trojuhelnik:

Kvalita

Cas Naklady

Obrazek 1: Trojimperativ projektu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

2.1.7 WBS — Work Breakdown Structure

Pti planovani projektu je mozné jeho cil rozlozit na hierarchickou strukturu ¢lenénou na
mensi ¢asti — jednotlivé ukoly, které je pro splnéni cile potteba splnit. Tak l1ze o projektu
ziskat lepsi prehled a 1épe jej fidit a zorganizovat projektovy tym, kdy kazdému Clenu
pfitadime urcity ukol dle jeho odbornosti nebo role v projektovém tymu. WBS lze také
doplnit o hierarchicky rozklad nakladt pro jednotlivé Cinnosti ozna¢ovaného jako CBS

(Cost Breakdown Structure) [3].
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2.1.8 RASCI (RACI) matice
Matice odpovédnosti (anglicky Responsibility/Accountability Matrix) urcuje pro
jednotlivé osoby v ramci projektu jejich kompetence a odpoveédnosti. K jednotlivym

uloham dle WBS pak stanovuje:

e R - Responsible: osoba, ktera je zodpovédna za splnéni a prabéh vysledku
daného ukolu.

e A — Accountable: de-facto jde o vlastnika vysledku, jde o osobu, kterd ruci za
spravnou a efektivni tvorbu ukolu.

e S — Support: V piipadé, Ze je potieba sledovat detailnéji 1 spolupracovniky na
projektu.

e C - Consulted: osoba, ktera se k pribéhu ¢i vysledku ukolu odborné vyjadiuje —
konzultuje.

e I - Informed: Osoba, ktera je o priabéhu a vysledu ulohy informovana [1, 2].

2.1.9 Analyza rizik, metoda RIPRAN

Rizikem projektu chapeme udalost, ktera nastava s urcitou pravdépodobnosti, a pokud
nastane, ma negativni dopad na dosazeni cile projektu (ovliviluje termin dokoncent,
naklady nebo kvalitu). Aby se zamezilo jejich ptsobeni je nutné v ramci managementu
projektu tyto rizika fidit. To spociva v jejich identifikaci, analyze, ohodnoceni a oSetfeni.
Nadale pak je v prub€hu projektu rizika nutné monitorovat a prezkoumavat. Pro tento

ucel existuje napriklad metoda RIPRAN [1].
Metoda RIPRAN se sestava z péti etap:

1. Priprava analyzy rizika: V pfipravné fazi se piipravuji veskeré podklady nutné
k vyhotoveni analyzy metodou RIPRAN.

2. Identifikace rizika: Spociva v nalezeni moznych hrozeb ovliviyjici projekt a
scénaft, které nastanou v piipadé€ jejich pusobeni. Hrozba a scénai maji mezi
sebou vztah pfic¢ina-disledek. Hrozbou chapeme projev nebezpeci (napftiklad
,, Vypadne elektiina“). Scénarf je nasledny d¢j zptisobeny hrozbou.

3. Kvantifikace rizika: Na zaklad¢ pravdépodobnosti vzniku scénafe a velikosti
ptipadnych Skod se ziskava hodnota rizika nasobenim hodnot pravdépodobnosti

a dopadu.
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4. Snizovani rizika: Dle hodnoty rizika tato etapa spociva ve stanovovani opatieni
na snizeni hodnoty rizika na akceptovatelnou uroveni nebo jejich celkovému
zamezeni. Opatfeni mohou mit rliznou podobu, napfiklad pfeneseni rizika,
likvidace zdroje hrozby, pfipadné najit alternativni feSeni.

S. Celkové zhodnoceni rizika: Zaver by mél shrnovat celou analyzu a uroven rizik.

Ptipadné posoudit zda za danych okolnosti je projekt realizovatelny [2].

2.1.10 Tradic¢ni metodiky - Vodopadovy model

e, ee

historii, patii Waterfall model. Vznikl v 70. letech, a tedy pro vétSinu dnesnich projekta
neni pfimo dostacujici. Model se sklada z neékolika zékladnich fazi, které nasleduji jedna
za druhou a cely proces je jednosmérny. Vyhodou tohoto modelu je jeho jednoduchost a
také fakt, ze v kazdém okamziku ptfesné vime, v jaké fazi se nachazi prace na projektu.
Umoziiuje rozumné planovat a ma jednoznacné zadani s minimem zmén. AvSak mé své
nevyhody, kterymi je jednak velka ¢asova prodleva mezi zadanim a vystupem. Testovani
a identifikace chyb je komplikovana, Casto se musi tak Cinnost vracet na zacatek.
Zakaznik je v celém procesu zapojen zcela minimalné€. Tyto nedostatky odstraruji agilni

metody [4].

Pozadavky
Implementace

Obrazek 2: Schéma vodopadového modelu (Zdroj: 4)
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2.2 Agilni metody

V ramci agilnich metod jsou shrnuty zakladni principy uspés$ného fizeni projektd a jsou
aplikovany na komplexni prostfedi, napfiklad tedy vyvoj softwaru a aplikaci, své
uplatnéni vSak nachéazi i v dalSich oborech a také v malych firmach i nadnérodnich
korporacich. Agilni metody jsou zaloZeny na iterativnim procesu, jehoz zaklady spocivaji
v tymové spolupraci a vzajemné oteviené komunikaci, zapojeni zakaznika do

projektového fizeni a hlavné pruzné reakce na zmény vzniklé v prabéhu projektu [12].

2.2.1 Vyhody Agilnich metod
Flexibilita — Agilni metody jsou zalozeny hlavné na pruzné reakci na pfichozi zmény,

které se vyskytuji az v priabéhu projektu. Tak nemtze byt narusena tspésnost projektu.

Efektivita — Princip agilnich metod a nastroje agilnich metod davaji velky prostor pro

tymovou spolupraci. To pfinasi vyssi efektivitu prace projektového tymu.

Kvalita — Iterativni pfistup k fizeni projektu umoziuji tymu se zaméfit na kvalitu
vysledného projektu a obecné umoziuji 1épe fidit celkovou kvalitu. Jsou omezovany
rizika technickych problémi a omezuji pocet reportovanych chyb ve fungujicim

produktu.

Predvidatelnost - Agilni metody pfinasi nové metody ohodnocovani projektu, které je
oproti béznym metodam ohodnocovani statisticky presnéj§i. Agilni tymy tak mohou
dokoncovat své projekty ve stanoveny cCas, s dodrzenim rozpoctu a v pozadované kvalité

a rozsahu.

Spokojenost — Vychazi z principu zapojeni zakaznika do projektového fizeni — sdilet
s tymem své potieby, pozadavky na funkcionality a podobné. Vysledek pak odpovida
prave jeho potiebam, to vede k zdkaznikové spokojenosti. Spokojenost je myslena i1 jako
spokojenost Clent projektového tymu, agilni metody zvysuji spokojenost motivaci a

celkovym zapojenim a zodpovédnosti ¢lent tymu [12].
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2.2.2 Rozdil oproti tradi¢énim metodam

V tradi¢nich metodach je na zacatku projektu ze strany zakaznika stanoven cilovy stav,
pozadovana zména nebo pozadavky na produkt. Na zakladé pozadavka projektovy tym
zpracuje plan, kdy jim pfifadi odhad doby trvani projektu a naklady potifebné na jeho
vypracovani. Pfi pribéhu projektu se v§ak muze faktor Casu a nakladi meénit — duraz je

tedy kladen hlavné na splnéni pozadavku.

Oproti tomu agilni metody jsou naopak zapocaty pouze s hrubou predstavou o finalnim
produktu a koncovém stavu (tedy co by mel produkt spliiovat). Tak se mohou pozadavky
v prubéhu kdykoliv ménit, proto tedy projekt fizeny agiln€, musi mit pfedem stanoveny
naklady a casovy ramec. Hlavnim cilem je vytvofit pro zdkaznika co nejvyssi pfidanou

hodnotu.

Pevné dano

Odhad

Vodopad Agile

Obrizek 3: Vodopadovy model vs. Agile (Zdroj: 1)
Dal§im rozdilem je, ze pfi vyuziti vodopadového modelu je vysledny produkt k dispozici

pro implementaci az na konci celého projektu. Agilni metodiky jsou zalozeny na
inkrementalnich dodavkach, kdy vysledny produkt je dodavan postupné formou
mensSich prirastkd, které jiz maji pro zakaznika urCitou hodnotu. Tak muze prave
projektovy tym reagovat na piipadné zmény pozadavkl v prub€hu projektu. DalSim
rozdilem je iterativni postup, kdy je prace rozdélena do stejné trvajicich etap, které se
postupné opakuji. DalS§im rozdilem je dfive zminéné zapojeni zakaznika do celého
projektu, multifunkéni zaméfeni tym, pravidelné kontroly pozadavkd a celkové agilni

chovani vsech ¢lena projektového tymu [1].
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2.2.3 Agilni manifest vyvoje software

Jako zaklad celého agilniho vyvoje softwaru a aplikaci je povazovan Agilni manifest
(Agile Manifesto). Nejde vsak o oficialni dokument nebo normu. Jde spiSe o filosofické
prohlaseni skupiny odbornikti z oborti projektového managementu a vyvoje aplikaci,
ktery bylo vydano v roce 2001. Toto prohlaseni se sestava ze Ctyf oblasti, pfiCemz

hodnoty vlevo maji vy§si vahu oproti hodnoté vpravo [9].

o, Jednotlivci a interakce pred procesy a ndstroji
o  Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci
o Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavdanim o smlouvé

e Reagovdni na zmény pred dodrzovanim pldnu“ [9]

Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji - Spolupracujici tymy maji obecné lepsi
vysledky nez skupiny individualnich pracovnikd. Procesy a nastroje jsou pro tym
podporou pro dosazeni vysledki, avSak dle agilnich metod nejsou pro tymy piimo
dilezité a je kladen diraz prevazné na kvalitu jednotlivel v tymu, jejich potieby a
vzajemna interakce. Nastroje vSak pouzity byt mohou, ale jen ty, které skutecné pomahaji

dosahnout kvalitniho vysledku.

Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci - V agilnim vyvoji je kladen
diraz na vysledny produkt, ktery musi spliiovat pozadavky koncového uzivatele, nikoliv
na obsahlou projektovou a produktovou dokumentaci. Ta sice hraje svou roli i v agilnich

metodach, neméla by ale nikdy pfevazovat nad vyslednym produktem.

Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouvé — Pied komplikovanym
vyjednavanim o smlouvé davaji Agilni metodiky pfednost spolupraci tymu a zakaznika
na produktu. Tak muaze byt vysledkem projektu kvalitni produkt odpovidajici

pozadavkiim a potfebam zakaznika.

Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu — S neustdlym vyvojem technologii a
chodem projektu se mohou ménit i pozadavky zakaznika. Projektovy tym by nemél tyto
zmeny brzdit, ale pruzné na n€ reagovat a implementovat je do produktu. Projektovy plan
je dulezity, ale oproti tradi¢nim metodam neni v agilnich metodach nutné jeho striktni

dodrzeni [4, 5].
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2.3 SCRUM

Scrum je v dnesni dobé jednou z nejCastéji vyuzivanych agilnich metod pro fizeni
projektu. Jde o procesni ramec, zalozeny na tymové spolupraci, zapojeni zakaznika
(uzivatele vysledného produktu) a také na iterativnim piistupu k vytvafeni produktu
spolecné se zpétnou vazbou. Cely Scrum se sestava ze Scrum teamu, Cinnosti, artefakta

a pravidel [6].

2.3.1 Role
Pro fungovani principi metody SCRUM, jako jsou oteviena komunikace, spoluprace a
sdileni informaci, je dulezité rozdéleni roli v projektovém tymu. Ty jsou oproti tradicnim

metodam odlisné.

Scrum Master — Ize jej oznacit za hlavni spojovaci soucast mezi tymem a vngejSim okolim
a vnéj§imi vlivy. Motivuje tym, zajist'uje jejich spokojenost s cilem vyssi efektivity prace
a jeji kvality. Jeho poslani je vytvorit tym, ktery bude efektivné fungovat a bude
samostatny. Stara se aby Scrum jako celek korektn¢ a efektivné fungoval a ma na starosti
jeho dodrzovani s tim, ze ma moznost také v pfipadé potieby implementovat zménu. Jeho

funkce 1ze shrout do bodu:

e Podporuje tym smérem k vytyCenym cilim
e Identifikuje a odstrafiuje problémy
e Motivace tymu

e Ochrana pfed vné&j§imi vlivy, negativn€ pusobicich na samostatnou praci.

Product Owner - je vlastnikem vysledného produktu. Definuje celkovou vizi projektu,
komunikuje stymem, zakaznikem a také ostatnimi soucasti organizace. Definuje
jednotlivé ulohy a rozhoduje o prioritach pro jednotlivé ulohy, a ma na starosti pfidanou
hodnotu a navratnost celého finalniho produktu. V principu to znamena, ze je zodpoveédny
za cely product backlog. Jeho priméarni cil je porozuméni vysledného produktu projektu,
a to pak komunikuje s projektovym tymem tak, aby vSichni ¢lenové védéli, jakym
smérem se ubirat, z jakého divodu a také jak se tam dostat. Cinnost product ownera je
rozdelena tak, ze z vétSiny casu je v kontaktu se zakaznikem, zbyvajici Cas pak

komunikuje s projektovym tymem.
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Scrum team a Scrum team member — Agilni metody jsou zalozeny na feedbacku na
komunikaci mezi zainteresovanymi stranami a také na tymové spolupraci. Zakladem je
tedy samotny tym a jeho &lenové. Clenové jsou tzv. cross-functional, to znamena, Ze maji
riiznou odbornost dle potieb projektu. Clenové musi mit spoleny cil, musi mu
porozumeét, chapat okoli a mit informace o produktu samotném. Pak musi tento spole¢ny
cil spolecné naplnit. Tym v ramci jednotlivych sprinti pracuje na jednotlivych user
stories, implementuje je a vytvaii tak iterativng vysledny produkt. Clenové také mohou
samotny projekt pfipominkovat, navrhovat kroky a metody pro jeho feSeni. To zaroven

pozitivné ovliviiuje motivaci ¢lent tymu. [4, 5, 7].

Zakaznik — pro fizeni projektu agilni metodou je dilezité aktivni zapojeni zakaznika do
prubéhu celého projektu. Pro kvalitni vysledny produkt je totiz dilezité porozumét jeho
potiebam, jeho Cinnostem a vzajemné se respektovat a mit oboustrannou daveéru.
Zakaznik tak ma moznost se podilet na chodu celého projektu, urCovat vlastni priority a
celkové se zaclenit do projektového tymu. Zakaznik muaze byt clovék postaveny externé

mimo organizaci, nebo samoziejme také interné [5].

2.3.2 Artefakty

User Story — Jde o nejdulezitéjsi pojem (artefakt) pii aplikaci SCRUMu. Pii vytvareni
produktu je nutné znat predevsim pozadavky na néj kladené ze strany zdkaznika. PfiCemz
zakazniky pfimo nezajima konkrétni technické provedeni a podobné, ale primarné
vysledek, ktery funguje dle jeho predstav. User story je tedy uzivatelsky popsano to, co
by vysledny produkt (program, systém,...) mél délat, ale nezahrnuje to, jak by to m¢l
délat. User story pak definuje Roli, Cil a Uzitek, tedy odpovédi na otazky Kdo, Co a Proc.
To nam ziska predstavu o pozadavcich na fungovani jednotlivych soucasti vysledného
produktu. Role definuje koncového uzivatele dané funkcionality (protoze piibéh ma
smysl jen v pfipad¢, ze je definovan jeho uzivatel). Definice cile je hlavni soucasti user
story, protoze definuje konkrétni Cinnost, kterou ma produkt nebo jeho soucast vykonat.
Uzitek je pak popis toho, ¢ehoz vlastné chce uzivatel dosdhnout a jde o nepovinnou
soucast uzivatelského pribéhu. Pfikladem uzivatelského ptibéhu mize byt: ,Jako IT
operator chci mit piehled o problémech na serveru tak, aby bylo mozné je prioritizovat™

[4].
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Kdo? Co? Proc¢?
Role Cil Uzitek

Jako chci tak, aby

Obrazek 4: Princip user story (Zdroj: 4, 5, pfepracovano)

Podobné jako méa Cil své kritéria dle SMART, tak User Story ma kritérium INVEST.
Kdy:
e I-Independent — Nezavisly: User stories musi byt vzajemné nezavislé.
e N — Negotiable — Popsatelny: User story musi byt vysvétlitelné a popsatelné
projektovému tymu, tak aby ji rozumél.
e V —Valuable — Hodnota: User story musi mit pfidanou hodnotu pro uzivatele.
e E — Estimable — Ohodnotitelny: Projektovy tym jednotlivé stories hodnoti,
pficemz aby jej byli schopni ohodnotit, musi pfib&éhu rozumét.
e S- Small — Maly: Tym by mél user story dokoncit za polovinu jednoho
stanoveného sprintu.

o T - Testable — Testovatelny: Testovanim tym pozn4, ze je user story hotova [5].

Product Backlog — Backlogem chapeme uceleny seznam véci, jehoz zdznamy specifikuji
cinnosti nebo také jednotlivé soucasti produktu, které jsou potieba v projektu vykonat a
vytvotit. Obsahuje napfiklad vlastnosti, funkce, pozadavky, chyby vztahujicich se
k produktu. Jde také o jediny zdroj takovych informaci. Kazda polozka backlogu je
reprezentovana jednotlivymi user stories, a jsou jim také pfifazeny priority. Product
backlog nemusi byt v pocatecni fazi projektu kompletni — je dynamicky a jednotlivé
polozky se mohou dopliiovat na zaklad¢ toho, jak se produkt vyviji. Za sestaveni product
backlogu, jeho obsah, dostupnost a prioritizaci je zodpovédny pievazné product owner.
Fyzicky je product backlog veden na Scrum boardu (tabuli), ptipadné v elektronické
podobé v nastrojich jako je Microsoft Excel, pfipadné nastrojich uréenych pfimo k vedeni

backlogu [5, 6].
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Sprint Backlog — Sprint backlog vychazi pfimo z product backlogu. Jeho polozky jsou
podmnozinou polozek product backlogu a jejich vybér polozek se fidi dle urCenych
priorit. Jednotlivé polozky se pak dale rozkladaji na dil¢i ukoly, které je potieba vykonat
v ramci sprintu ke splnéni jeho cile. Sprint backlog je také podrobnéjsi a vice dynamictéjsi
nezli product backlog a jeho obsah se mize meénit na denni bazi — at’ uz se jedna o

pridavani, upravu, ¢i odstranéni jednotlivych polozek [5, 6].

Sprint — zékladnim principem, na kterém stavi agilni metody, je iterativni postup, tedy
rozdeleni prace na iterace — opakujici se pracovni cykly. V ramci Scrumu jsou iterace
oznacovany jako Sprint. Sprint je tedy prfedem specifikovany Casovy usek. Délka jeho
trvani je bézné 1 az 4 tydny. Kazdy jednotlivy sprint ma za cil vytvoreni fungujici ¢ast
vysledného produktu, na zakladé Cehoz se muze posoudit uspéSnost sprintu a celého
projektu. Obsah kazdého sprintu vychéazi z product backlogu a je znazornény Sprint
backlogem, ktery obsahuje ty ulohy, které je v ramci sprintu potieba ud¢lat, aby byla jeho
vysledkem pravé fungujici ¢ast produktu. Soucasti sprintu jsou také pravidelné denni
meetingy celého tymu. Vyhodou zavedeni sprintll pfi fizeni projektl je napftiklad rychlé
objeveni a odstranéni pfipadnych chyb v produktu, také koncovy zakaznik dostava Casté

aktualizace a ukazky pozadovaného produktu [4, 5].

E-"

Product Backlog Sprint Backlog Sprint Working increment

of the product

Obrazek 5: Schéma sprintu (Zdroj: 5, ptepracovano)

Po ukonceni sprintu se vykond tzv. Sprint review, tedy vyhodnoceni sprintu, kdy
projektovy tym a dalSi zainteresované strany vyhodnocuji vysledky sprintu, jak se
ptipadné zménil product backlog a na zakladé cehoz rozhoduji, jak se bude postupovat

dale. Déle se pak vykona Sprint Retrospective, kdy projektovy tym vyhodnocuje, jak
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sprint probihal s ohledem na ¢leny tymu, procesy a nastroje. Identifikuje ty faktory, které

probihaly bez problému a ty, které je potieba zlepsit [6].

Scrum board — Tabule Scrumu je vizualni pomuckou, ktera pomaha projektovému tymu

udrzovat piehled o user stories a jednotlivych tkolech a jejich aktualnim stavu. Vztahovat

se muze k celému projektu (Product backlog), k jednotlivym sprintim (Sprint backlog a

ukoly), nebo mize integrovat obé soucasti v jednu. Jeji struktura se mize lisit dle potieb

jednotlivych tymu, piipadné dle charakteristiky samotného projektu a tak se muze Clenit

na mnoho sekci, v zakladu vSak postaci tfi sloupce Backlog, In Progress a Done.

V jednotlivych sekcich pak projektovy tym pfifazuje karty reprezentujici user stories,

Ukoly a podobné. Scrum Board mize mit podobu skuteéné tabule umist&né na pracovisti,

nebo také muize byt vedena v elektronické podobé pomoci nastrojt, které umoziuji jeji

vytvoreni.

Backlog

To-Do

WIP

Testing

Done

User
Story
1

User
Story
2

User
Story
3

Task 7 Task &

Task 5

Task 4

Task 3

Task 2

Task 1

Obrazek 6: Scrum board (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Do pfislusnych sekci se pak pridavaji ptislu§né polozky:

e Backlog: Zde se nachazi jednotlivé user story pfifazené k projektu ¢i sprintu,
které ¢ekaji na jejich splnéni.

e To-Do: Zde se fadi ukoly, které je potieba splnit pro dokonceni user story.

e  Work In Progress (WIP): Do sekce WIP pfifazuje tym karty ukold, na kterych
zapocali pracovat.

o Testing: Po dokonceni ulohy je potieba jeji spravné a bezchybné fungovani
otestovat, nebo schvalit.

e Done: V poslednim sloupci se shromazd'uji hotové a otestované ukoly k produktu

nebo sprintu [5].

Dal§imi sekcemi, které se Casto vyskytuji na Scrum Boardu jsou naptiklad To Verify (v
podstaté jde o Testing, ale vyuziva se vétSinou v piipadech, kdy se netestuje v pravém
slova smyslu). Implementing, pro tkoly, které¢ se implementuji do finalniho produktu
nebo Pending, pouzivanych pro ukoly, které cekaji na dokonceni jinych tloh nebo na

dostupnost zdroju, které jsou potieba pro jejich zapoceti.

Burndown chart — Dalsi vizualni a méfici pomuckou pro agilni projektovy management
je sloupcovy Burdown graf. Ten pomaha projektovému tymu predpovidat prubéh
projektu, sledovat jeho aktudlni stav. Diagram se sestava znékolika graficky
znazornénych ¢asti, ty mohou byt podobné jako Scrum board specifické pro konkrétni
tym a projekt. Na ose X se nachazi nezavisla proménna (dny, pocet sprintil), na ose Y se
nachazi zavisla proménna (pocet uloh). , Tasks to do“ znazoriuje, kolik zbyva uloh
k dokonCeni projektu v ramci jednotlivych sprintd a , Completed tasks® naopak
znazorfiuje jiz hotové ulohy. Dale jsou v diagramu kifivky , Estimated Burndown*
(Ocekavany Burndown), znazorfiujici predikei projektového tymu o postupném plnéni
uloh az k dokonceni projektu. Dalsi kiivkou je ,, Actual Burndown* (Aktualni Burndown),
ktera reprezentuje skutecny prubéh projektu. Posledni kiivkou je ., Ideal Burndown®, tedy

idealni prabéh projektu s maximalni efektivitou.
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Estimated Burndown
Actual Burndown
Ideal Burndown
Tasks to do
Completed tasks
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Obrazek 7: Burndown diagram (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Projektovy tym pomoci Burdown chart mize predikovat pro zakaznika datum, kdy bude
projekt hotov. Projektovy tym také mize sledovat prabeh projektu, respektive, v které
fazi projektu se nachazi, ptipadné sledovat, zda spliiuje planovany prabéh projektu ¢i

nikoliv a tak stanovovat napravu [4].

2.3.3 SCRUM meetingy

Planning meeting — jde o meeting celého projektového tymu, ktery predchazi zapoceti
bud’to celého projektu, nebo pouze pred jednim sprintem v ramci projektu. Vysledkem
takového meetingu by pak mél byt logicky plan, v podobé product backlogu nebo sprint
backlogu. V pfipadé planovani sprintu, spociva meeting v predstaveni user stories
Product Ownerem, spolecné s tymem pak urcuji, které se v ramci sprintu dokonc¢i. Tym
také jednotlivé user stories rozlozi na jednotlivé ukoly. Obecné musi planning meeting

odpoveédét na otazky:

e Jaky inkrement ma byt dodan na konci nasledujiciho sprintu?

e Jaké ulohy se musi vykonat k vytvoreni onoho inkrementu?

Daily meeting — jde o kazdodenni meeting, vyplyvajici z charakteristiky Sprintu a
filozofie Scrum teamu jako takové. Clenové tymu jsou v urdité mife vzajemnd nezavisli,
aby byla udrzena transparentnost, je nutné v ramci tohoto meetingu informovat dalsi

Cleny v jakém stadiu je prace (ulohy), za kterou zodpovidaji. Druhou podstatnou soucasti
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meetingu je, ze v piipadé vzniku problému, musi dojit k jejich identifikaci a naslednému

feSeni. Kazdy z ¢lent tymu postupneé sdili s ostatnimi informace:

e Na jakych ulohach délal minuly den, jaké jsou vysledky.
e Na ¢em bude pracovat v aktualni den.

e Zda se vyskytly problémy, které je potieba vyfesit.

Na zékladé informaci se také aktualizuje Burndown diagram piipadné Scrum board.
Prestoze jde o kratky meeting (okolo 15 minut) a ma vétSinou podobu ,, Standup® (pfi
meetingu Clenové stoji, napiiklad u Scrum tabule), jde o dilezity prvek v ramci sprintu,

ktery zlepSuje komunikaci a €innost tymu smérem k vyty¢enému cili.

Sprint Review — Jde o opak Planning meetingu, vykonava se tedy na konci Sprintu.
Meeting je charakteristicky tim, Ze se jej uc€astni i koncovy zakaznik. V ramci tohoto
sprintu je jiz hotovy funkéni inkrement produktu. Scrum master a Product owner
prezentuji tento inkrement zakaznikovi, projektovy tym je k dispozici pro ptripadné
dotazy. Zakaznik zbézné otestuje funkcionality programu, pfipadné klade dotazy a vznasi
namety a ptipominky pro dalsi vyvoj produktu. Na zékladé pfipominek se pak provadi

uprava product backlogu, Scrum boardu a burndown diagramu.

Sprint Retrospective (Retrospektiva) — Oproti Sprint Review, ktery je zaméfeny na
zékaznika, je Retrospektiva zaméfena na vyhodnoceni sprintu s ohledem na fungovani
tymu a procest. Vyhodnocuje se plnéni tkolu, technika, pfistup clent tymu a procesy,
pricemz se identifikuji slabé mista a navrhuji se opatieni k jejich odstranéni. Vysledkem

retrospektivy by mélo byt:

e (Co ponechat stejné — prvky, procesy, ¢innosti ve sprintu, které funguji a prinasi
pozitivni vysledky.

o Cozmeénit—ty véci, které funguji v principu korektné, ale je potieba provést urcité
upravy.

e (o zrudit — ty Cinnosti a prvky, které maji negativni vliv na vysledek a jsou
neefektivni.

e (o zavést — Cinnosti, procesy, postupy a podobné, které v ramci sprintu chybi.
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Final meeting — Jde o kone¢ny meeting, tedy je tim poslednim, co by se v projektu mélo
udélat a jeho funkce je spise jen formalni. ZavrSuje cely projekt, pozadovany produkt je
hotovy a jsou odsouhlaseny akceptacni protokoly a dochazi k predani veskeré
dokumentace a samotného produktu zakaznikovi. V ramci tohoto meetingu mize

probéhnout celkové vyhodnoceni (retrospektiva) projektu [5, 6].

2.4 IBM Design Thinking

IBM Design Thinking je framework, ktery vznikl Gpravami od spole¢nosti IBM z
obecného Design Thinking. Tento framework pomaha pii vyvoji aplikaci, produktt a
podobné, pochopit skutecné potieby a motivace jejich koncového uzivatele. Nasledné pak
na zékladé zjisténych potfeb umoziuje vytvorit pomoci iterativniho vyvoje,
prototypovanim a testovanim, finalni feSeni celého problému. Tento framework je asto
aplikovan s agilnimi metodami projektového managementu k zefektivnéni a zkvalitnéni

vysledného produktu.

2.4.1 Principy
IBM Design Thinking je zalozen na tfech zakladnich principech:

Focus on user outcomes — Zamé&feni na uzivatelské vysledky: Reseni vychazejici z IBM
Design Thinkingu by mélo reflektovat potieby uzivatele a mélo by mu pomoci dosdhnout
jeho cilti a uzivatel se na n&j bude moci kdykoliv spolehnout. Usp&snost feseni je méfena
nikoliv dle funkcionalit a vlastnosti feSeni, ale dle toho, jak feSeni naplnilo potfeby

koncového uzivatele.

Diverse empowered teams — Diverzifikované a zmocnéné tymy: Princip je zalozen na
faktu, kdy diverzifikované tymy generuji vice napadi na feSeni nezli tymy homogenni.
To zvySuje Sanci na vznik opravdu kreativniho a uspésného feSeni. Dalsi soucasti tohoto

principu je udéleni takovému tymu zmocnéni jejich napady realizovat.

Restless reinvention — Neustalé vylepSovani: Vychazi z faktu, ze veSkera feSeni (i jiz
implementované feSeni) jsou prototyp a melo by se tak k nim pfistupovat a neustale jej

v ramci iteraci vylepSovat.

30



2.4.2 The Loop — Smycka

Pro IBM Design Thinking je klicovy behavioralni model pro pochopeni soucasnych
uzivatelskych potfeb a predvidani budoucnosti, zalozeny na nepfetrzitém cyklu
pozorovani (Observe), pochopeni (Reflect) a vytvareni (Make). Tento koncept umoziiuje
stavet na diivéjSim uspéchu, ale také se poucovat z diivéjSich chyb pii navrhu feSeni a

také zajistuje, aby prace na prototypu ¢i produktu nestagnovala.

OBSERVE REFLECT MAKE

Obrizek 8: The Loop — Smycka (Zdroj: 9)

Observe — Pozorovani: Spociva v pozorovani ,,skutecného svéta“ uzivatele, jeho Cinnosti
a cili. To vede k odkryti a pochopeni uzivatele samotného, jeho potieb a kontextu celého

problému.

Reflect — Pochopeni: Na zakladé pozorovani musi tym celou problematiku pochopit. Pro
pochopeni se tym musi sejit, synchronizovat svoji ¢innost, sdilet zjisténa fakta a tzv.

,,aha“ momenty, pfichazet s napady na feSeni a také naplanovat, jaké budou dalsi kroky.

Make — Vytvaret: Spociva v praci tymu na konkretizovani napadd s cilem na
prozkoumani celkovych moznosti feSeni, a jejich pretvoreni na fungujici prototypy a

skutecné vystupy, fesici danou problematiku.

2.4.3 The keys — Techniky
Jde o tfi dilezité techniky, pomoci kterych se napliuji principy IBM Design Thinkingu a
také prvky celé smycky. Techniky umozfiuji diverzifikovanym tymam chapat

problematiku a soustiedit se na vystupy.
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Hills — Vrcholy: Jde o prohlaseni o zaméru, sepsana jako uzivatelské vystupy. Mohou byt
chéapany jako cile. Vrcholy udavaji tymu smér, kterym se maji ubirat, avSak nefesi jakym
zpusobem je naplnit. Pomahaji tak tymu piichazet s kreativnimi napady na feSeni
problému, vSak s celkovym ohledem na cil. Vrcholy odpovidaji na otazky , Kdo?*“ (kdo
je koncovy uzivatel?), ,,Co?* (jaké jsou potieby uzivatele?) a ,,Wow?“ (co odlisi feseni
od konkurence, jak se bude méfit uspéch?). Prikladem Vrcholu muze tedy byt stanovisko:
,Developer sestavi a zprovozni prototyp webové aplikace do 10 hodin od zadani.

Vrcholy maji také pfidé€lené zdroje a mohou byt rozlozeny na mensi ulohy.

Playbacks: Pod pojmem Playback si 1ze predstavit schiizku, které se mimo projektovy
tym ucastni také stakeholdefi. V ramci Playbacku projektovy tym a stakeholdeti sdileji
znalosti o problematice, napady a zdroje na feSeni nebo feedback na jiz hotovou praci
nebo prototypy. Dle obsahu Playbacku se déli na 4 druhy: Hills playback (projednavaji
se samotné cile a vystupy), Playback Zero (jakmile ma tym konkrétni navrhy feSeni,
prezentuji jej stakeholderim, po jejich schvaleni se IBM Design Thinking pfesune
k feSeni pomoci Agilnich metod), Delivery Playback (jakmile je feSeni hotové, testuje se,
zda je skuteCné naplnéna potreba uzivatele a je-li produkt ptipraven k implementaci pro
uzivatele), Client Playback (jde o prezentaci celkového procesu Design Thinkingu pro

klienta).

Sponsor users — Uzivatelé: Jde o skutecné nebo potencialni koncové uzivatele fesSeni.
Pro vytvoreni opravdu fungujiciho feSeni je nutné s nimi konzultovat jejich potieby, proto
jsou v ramci frameworku brani jakou soucast tymu. Pomohou se tymu vzit do jejich role,

pochopit jejich citéni problematiky a podobné [10, 11].

2.4.4 Nastroje
Framework IBM Design Thinkingu také obsahuje nastroje, které jeho uzivatelim
umoziiuji zaznamenavat informace, které ziskavaji. Umoziluji tak si usporadat myslenky,

1épe pochopit a vizualizovat problematiku.

Empathy map — Mapa Empatie: pomaha vzit se do uzivatelské role. Jde o mapu
rozdélenou na 4 kvadranty: Says (Rika), Thinks (Mysli), Does (D&l4), Feels (Citi). Mapa
je vzdy vztazena k jednomu uzivateli (person¢), tym pak do kazdého kvadrantu pfifazuje

informaci na zakladé svého pozorovani.
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Scenario map — Mapa scénait: Dokumentuje uzivatelské scénare, tedy jaky je jejich
pracovni postup smérem k danému cili. Umoziiuje pak pfichazet s napady na optimalizaci

scénare, jeho urychleni nebo zefektivnéni.

Prioritization grid — Graf prioritizace: Zobrazuje vztah mezi faktorem dilezitosti pro
uzivatele a faktorem proveditelnosti pro tym. Umoziluje tymu tak rozdélit cile (vrcholy,
scénare,...) na skupiny, které jsou dulezité a proveditelné, pfipadné naopak nedulezité a

neproveditelné (nakladné/narocné).

Dale framework pouziva velké mnozstvi dalSich nastroju, které jsou pouzitelné pro
specifické ulohy. Patii mezi né napfiklad myslenkové mapy, mapa feedbackti, prohlaseni

potteby (seznam uzivatelskych potieb) a podobné [10].

2.5 Ekonomicka analyza projektu
Pro posuzovani ptinosnosti projektu, pripadné pii rozhodovani mezi dvéma projekty se
v ramci predprojektové faze hodnoti jejich ekonomicky piinos. K tomu lze pouzit nékolik

metod.

2.5.1 Return On Investment (ROI)
Metoda navratnosti investic hodnoti o¢ekavany Cisty pfijem z investice. Tento vypocet

vSak nepocita naptiklad s inflaci nebo urokovou mirou.

Project Revenue — Project Cost
ROI =

Project Cost

Vzorec 1: Vypocet ROI (Zdroj: 7)

2.5.2 Net Present Value (NPV)
Pomoci této metody 1ze vypocitat ¢istou soucasnou hodnotu vSech budoucich pfijma z
projektu, tedy s piihlédnutim na inflaci a urokové sazby. NPV je tedy celkovy ocekavany

pfijem z projektu snizeny o ocekavané naklady a casovou hodnotu penéz [7].

Vzorec 2: Vypocet Cisté soucasné hodnoty (Zdroj: 7)
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3 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU

V této Casti prace je predstavena spolecnost IBM. Protoze jde o nadnarodni korporaci, je
spoleCnost popsana z globalniho hlediska a také z hlediska dil¢ich pobocek (respektive
pobocky, pro kterou je cilena tato diplomova prace a vysledna aplikace). Dale tato Cast

prace obsahuje analyzy spolecnosti potfebné k vyvoji této aplikace.

3.1 Spolecnost IBM globalné
3.1.1 Zakladni udaje
e Obchodni jméno: International Business Machines Corporation (IBM)
e Pravni forma: Akciova spolecnost
e Sidlo: Armonk, stat New York, Spojené Staty Americké
e Pocet zaméstnanci: 414 400 (dle vyrocni zpravy za rok 2016)
e CEO: Virginia M. Rometty [15]

I . A
I D A
. L [ I
. 4 ' |
. [N I WY
I | ] I . ...
I Y I W -
I T Y .

Obrizek 9: IBM logo (Zdroj: 13)

3.1.2 Historie spole¢nosti

Historie spolecnosti saha az do 19. stoleti, kdy na americkém trhu vystupovali tfi
spole¢nosti The Tabulating Machine Company, International Time Recording Company
a Computing Scale Company. V roce 1911 doslo ke konsolidaci spolecnosti, a utvorili
novou spole¢nost Computing-Tabulating-Recording Company (CTR). Vroce 1914
nastoupil na pozici generalniho manazera Tomas J. Watson, ktery se zasadil o vyznamny
rast spolecnosti, a vytvoreni celkové kultury, ktera trva dodnes. Dochazi k rozmachu
jejich produktti po celém svéte (Japonsko, Italie,...). V roce 1924 dochazi k prejmenovani

spoleCnosti na International Business Machines — IBM a dochazi k dalSimu rozmachu



v podobé novych produkti, mezi které napiiklad patii prvni magneticky harddisk,
System360 — zcela novy koncept po€itaca. V historii IBM sbira spoustu patenti na poli
technologii a riznych védeckych oborech. V roce 1981 také pfichazi s produktem IBM
PC — prvnim osobnim pocitacem. V roce 1992 pak s dal§im vyznamnym produktem IBM
Thinkpad. V roce 1997 ptichazi také se superpocitaCem nazvanym DeepBlue, ktery
porazil Garry Kasparova v S§achach. Z pfevazné hardwarové spolecnosti se v dne$ni dobé

stava spolecnost zalozena na poskytovani sluzeb na poli IT.

3.1.3 Popis spolecnosti

Jde o americkou spolecnost s celosvétovou pasobnosti. Z historického zaméfeni Cisté na
hardwarové produkty se nyni zaméfuje primarné na poskytovani sluzeb, middleware a
softwarové produkty. Nabizi konzultacni sluzby a produkty v rozmezi od mainframovych
pocitact po nanotechnologie. Spolecnost je také celosvétovym lidrem v patentech (drzi
patentové prvenstvi po sobé jdoucich 24 let). V nyné&jsi dobé je spoleCnost v takzvané
kognitivni éfe —nabizi kognitivni feSeni pro spolecnosti riznych odvétvi a také kognitivni
technologii IBM Watson. Dale se také vénuje celkovému vyvoji novych prialomovych
technologii a produktt.

Firemni kultura spolecnosti je opravdu bohatd a vychazi uz z jeji historie. Patfila mezi
prvni spolecCnosti, které nabizeli zaméstnancim zivotni pojisténi a placené dovolené.
Zacali jako prvni podporovat zaméstnavani postizenych lidi a také velmi podporu;ji
diverzitu zaméstnanct. Spole¢nost ma také zavedeny rozsahly kodex, popisujici pfistup
jednak k zaméstnanctim, tak i k zakaznik(im a firemnimu okoli — hlavnim je pro né€ uspéch
zékaznika, ktery je pak i uspéchem IBM. Z pohledu na zameéstnance se zaméiuji

predevsim na jejich osobni rozvoj ve vSech oborech ptisobnosti.

Spolecnost celosvétove podporuje nespocet klientl, mezi které se fadi i vlady riznych
statl, vyznamné bankovni instituce a pojistovny, vyrobci automobill, nemocnice,
technologické spoleCnosti, spoleCnosti zamérené na dodavatelsky fetézec a mnoho

dalsich [14].

35



3.1.4 Globalni struktura business unit

IBM se jako velmi rozsahla spolecnost déli na pét samostatnych business unit, kdy kazda

ma jiné zameéfeni své Cinnosti a vzajemné spolu spolupracuyji.

Global Technology Services (GTS) — viz 3.2 IBM Global Technology Services.
Global Business Services (GBS) — tato unita poskytuje konzulta¢ni a analytickou
¢innost pro podnikové aplikace, inovacni sluzby, integraci systémd, management
aplikaci a jejich testovani.

Software Group (SWG) — nabidka IBM software je predev§im zalozena na
middlewaru, a operacnich systémech. Hlavni zaméfeni Software Group lze
rozdélit na feSeni pro enterprise content management, analytiku, business
intelligence, prediktivni analyzu a analyzu big data.

Systems & Technology Group (STG) — primarni zaméfeni je na servery a datové
ulozisté. Presnéji na servery IBM zSystems — mainframové servery, a klasické
IBM Power Systems servery. Dale se zamétuji na flashové a diskové uloziste.
Global Financing (IGF) — Finan¢ni sluzby usnadnuji klientim ziskavani IT
sluzeb a systému. Poskytuji leasing, uvérové financovani, repasovani pouzité¢ho
hardwaru (a jeho nasledny upgrade a dal§i prodej/pronajem), remarketing a

podobné [16].

Dale se spolecnost déli dle geografického hlediska na lokality:

America — USA, Kanada, Jizni amerika
EMEA - Europe, Middle East & Afrika (Evropa, Stfedni vychod a Afrika)
APAC — Asia and Pacific — Japonsko, Asie a Pacifik.
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3.2 IBM Global Technology Services

Jak uz nazev naznacuje, jedna se o vétev spolecnosti IBM zamétfenou na poskytovani
sluzeb pro klienty v riznych odvétvich, ktefi maji potfebu zajisténi kompletni IT
infrastruktury, aplikaci a technologii pro chod jejich spolecnosti. GTS poskytuje sluzby
v oblastech strategického outsourcingu, integrovanych technickych sluzeb (sprava
datacenter, bezpeCnostni sluzby, business continuity a podobné), dale technickou podporu

pro IBM hardware a software a cloudové feSeni — [aaS, PaaS, SaaS [16].

GTS se také oznacuje jako , The backbone of the world’s economy* — , Patef svétové

ekonomiky*, protoze svoji Cinnosti a sluzbami pokryvaji segmenty:

e Bankovnictvi: >60 % transakci kartou denné.

e Telekomunikace: >53 % mobilnich spojeni.

e Maloobchod: >47 % maloobchodnich prodeja.

e Aerolinky: >27 % z odvétvi.

e Vlada: >55 % obyvatel Severni Ameriky spravovano IBM.
e Pojistovnictvi: >20 % z odvétvi [13].

3.2.1 IBM Client Innovation Center

Soucasti Global Technology Services jsou takzvana IBM Global Services Delivery
Center. Ty byly vnedavné dobé piejmenovany na IBM Client Innovation Center.
Jednotliva centra se nachazi na strategickych lokacich po celém svété tak, aby pokryly
geograficky potencialni klienty a zajistily podporu a dostupnost poskytovanych sluzeb po
celém svété a také v celém dennim cyklu - 24 hodin denné, 7 dni v tydnu. Pravé tato

centra jsou zdrojem poskytovani technickych sluzeb pro zdkazniky IBM.

3.2.2 IBM Client Innovation Centre Brno & Central Europe
V Ceské Republice, v Brng, se nachazi jedno dil&i centrum GTS. Zalozeno bylo v roce
2001. Sidli v Kralové Poli na pudé Technologického parku a ma jednu pobocku v centru

Brna, v parku CTP.
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Zakladni informace:

e Obchodni jméno: IBM Global Services Delivery Center Czech Republic
e Pravni forma: Spolecnost s ruenim omezenym

e Sidlo: Technicka 2995/21, 61600 Brno, Kralovo Pole

Centrum v Brné podporuje vyznamné zakazniky po celé Evrop€, mezi které patii
vyznamné banky, modni znacky, farmaceutické firmy, letecké spolecnosti a dalsi mensi
firmy. Podporuji tak vice nez 500 klient, kterym poskytuji odborné outsourcingové

sluzby.

Centrum také patfi mezi nejvyspélejsi, nejdiverzifikovanéjsi centra na celém svété. Dle
hlediska po¢tu zaméstnancu se fadi mezi velké podniky s poctem do 5000. Z celkového
poctu je zhruba 35 % zen a 65 % muzl. Pracuje zde okolo 94 narodnosti, hovoticich

zhruba 17 svétovymi jazyky.

IBM Client Innovation Centre

Central Europe

Obrazek 10: Logo IBM Client Innovation Centre (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Pod brnénské centrum organizacné také spadaji centra sidlici v Evropé — Madarsko

(Szekesfehavar & Budapest), Bulharsko (Sofie) a Rumunsko (Bukurest).

3.2.3 Agilni Transformace center

Z pohledu na projektovy management jednotliva centra IBM Global Technology Services
prave prochazi Agilni transformaci — tedy pfechodem z tradi¢nich metod projektového
managementu na Agilni metodiky. Tento proces je z davodu velikosti korporace pomérné
narocny a tak i velmi pomaly. Probih4 kaskadovité v ramci jednotlivych center, kdy jiz
transformované centra podporuji pii procesu transformace centra dalsi. Cilem je tedy
implementovat agilni praktiky a metodiky projektového managementu v denni ¢innosti
vSech zaméstnanct a oddéleni. S tim je také spojen nedavny re-design interiéru budov do

stylu, ktery podporuje agilni metodiky v praxi.
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3.3 Sluzby a produkty

Z clenéni spoleCnosti IBM na dilci business soucasti vyplyva i takeé Siroké Clenéni sluzeb
a produktt, které spolecnost jako celek nabizi svym zakaznikim. Na jejich déleni
spoleCnosti 1ze pohlizet dle jednotlivych business unit, strategickych kategorii nebo dle

prumyslovych odvétvi, v kterych jsou sluzby nabizeny.

3.3.1 CAMSS
IBM primarné rozdéluje své sluzby do kategorii dle zkratky CAMSS, ktera znamena
Cloud, Analytics, Mobile, Social a Secruity. Tyto kategorie definuji hlavni pfistup ke

sluzbam jako celku — IBM je oznacuje jako strategické imperativy.

e Cloud - spociva v poskytovani platforem (PaaS), Infrastruktury (IaaS), a
softwaru (SaaS) v podobé cloudového feSeni. Takové feSeni je rychlé, snizuje
naklady na provoz, umoziuje snadny piistup skrze vSechny platformy.

e Analytics — sluzby a produkty urCené pro analyzu takzvanych Big Data —
prediktivni & kognitivni analyzy, podporu rozhodovani a optimalizaci procesu.

e Mobile — sluzby a aplikace urené pro provoz skrze vsechny platformy, pro
zvySeni efektivity a produktivity, zajisténi managementu aplikaci, poskytujici
bezpecnost mobilnich aplikaci a podobné.

e Social — sluzby a produkty zajistujici interni komunikaci v ramci interni socialni
sité, uchovavani znalosti, integra¢ni platformu vSech soucasti spolecnosti.

e Security — sluzby a produkty pro dodrzovani datové integrity, analyzu rizik,

dodrzovani piedpist a systémy zabezpeceni.

A cCloud
%% Social () Security

Obrizek 11: CAMSS loga (Zdroj: 13)
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3.3.2 Sluzby GTS
Nasledujici tabulka zobrazuje rozdéleni sluzeb nabizenych divizi IBM Global
Technology Services, mezi které patii 1 brnénské IBM Client Innovation Centre. Sluzby

jsou déleny do hlavnich kategorii a podkategorii.

Tabulka 1: Sluzby GTS (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Mainframe Integrated Service Management

Server Management Incident, Problem & Change Coordination

Storage Management Incident, Problem & Change Management

Data Management

Service Availability Management

Distributed

Delivery Project Executives

Application Hosting

Service Support Management

Storage Management

T&T / Project Services

Data Management

Transition and Transformation

Server Management

RFS (Request For Service)

Mobility and Workplace

Delivery Transformation

Mobility & Workplace Device Management

Project Office Management

Mobility & Workplace Platform Management

Security and Risk Management

MWS Cross Service Line

Compliance & Regulatory Program
Management

Mobile Client Care Services - Service Desk

Identity & Access Management /
Infrastructure Protection

Automation

Security Operations Management

Network Services

System Currency

Asset Management

Delivery Excellence Team

3.3.3 Sluzby dle praumyslovych odvétvi

Spolecnost IBM nabizi své Siroké oborové znalosti, které zakaznikiim umoziiu;ji efektivni
fizeni a transformaci jejich spoleCnosti. Priklady odvétvi, které jsou z vétsi Casti pokryty
sluzbami IBM: Letectvi, kosmonautika a obrana, kde jde primarné o nabidku systému
pro letové fizeni. Automobilovy pramysl, kde se zaméfuji na integraci IoT (Internet of
Things), bezpecnost vozidel, Primysl 4.0 (planovani, supply chain,...). Bankovnictvi,
kdy sluzby spocivaji v analytice, cloudovych technologiich, infrastruktufe naptiklad pro
bankovni transakce. Pojistovnictvi, spoCivajici predevsim v analytickych sluzbach.
Obor telekomunikaci, zaméfeny na mobilni konektivitu a marketingové feSeni pro
poskytovatele telekomunikacnich sluzeb. Zdravetnictvi, kde IBM poskytuje technologii

IBM Watson pro podporu diagnostiky rakoviny a dalsich nemoci.
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IBM dale pokryva dalsi odvétvi: Chemicky a ropny prumysl, Spotfebni produkty,
Skolstvi, Elektronika, Energie a sit&, Finan&ni trhy, Statni sprava, Biologické védy, Kovy

a dulni pramysl, Maloobchod, Cestovani a doprava

3.3.4 Produkty
V portfoliu IBM je také spousta raznych softwarovych produkti a platforem, které nabizi

svym zakaznikiim. Mezi nejvétsi a nejznaméjsi produkty spoleCnosti patii:

IBM Watson — v dnesni dobé jde o nejznaméjsi a nejvice diskutovany produkt IBM.
Watson je kognitivni technologie, ktera dokaze premyslet jako clovék a je Casto
oznacovana jako technologie s umélou inteligenci. IBM Watson analyzuje a interpretuje
velké mnozstvi dat (texty, obrazky, audio i video data) a tak uzivateli umoziuje 1épe
pochopit jejich vyznam. Vyuziva strojniho uceni k rastu objemu jeho odbornosti a
znalosti v riznych oblastech. Také vnima a chape uzivatelovu osobnost, ton hlasu a
emoce, na zakladé¢ c¢ehoz poskytuje personalizované informace a doporuceni.
Technologie je také interaktivni, pomoci chatovacich boti dokéaze navazat s uzivatelem

dialog.

Technologie je dostupna zakaznikim v podobé APIs (menSich aplikaci) jako SaaS
(Software as a Service) produkt. Mezi aplikace patfi hlavné Watson Analytics — pro
automatizovanou analyzu dat, vizualizaci dat a prediktivni analyzu. Watson Virtual
Agent, slouzici pro personalizovanou podporu uzivateli. Watson Explorer, umoziujici
obsahovou analyzu a kognitivni feSeni pro data zakaznikt. Dale naptiklad mensi aplikace
Speech to Text a Text to Speech (pfevadi slova na text a text na mluvené slovo), Tone
analyzer (analyzuje néaladu, osobnost na zakladé tonu feci), Natural Language

Understanding (pochopenti lidské feci) a mnoho dalSich.

Majoritni vyuziti IBM Watson se nachazi predev§im v oblasti zdravotnictvi, kdy poméaha
s diagnostikou napfiklad rakoviny, a stanovovani optimalni 1écby. Dale pak

v marketingu, supply chain, finan¢nich sluzbach a dalSich odvétvich.

IBM Bluemix — jde o cloudovou platformu, ktera v sobé integruje mnohonasobné datové
zdroje, systémy a kognitivni sluzby. Umoziuje provozovat virtualni servery a datové

ulozisté. Déle obsahuje analytické sluzby dat a také jejich ulozisté. Obsahuje také
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aplikace pro IBM Watson, a také IoT (Internet of Things) platformu. Obsahuje prvky pro
bezpecnost — firewally, SSL certifikaty, Hardware security moduly a také bezpecnostni
software. Pomoci Bluemixu muze tedy zakaznik pokryt Siroké mnozstvi svych potieb

v podobé hybridniho cloudového feseni.

Dale mezi produkty IBM patii naptiklad SPSS Modeler, software pro prediktivni analyzu
dat, kdy uzivatelé mohou bez hlubokych znalosti analyzovat jejich data. IBM
MobileFirst — feSeni, umoziiujici vytvaret mobilni aplikace s personalizovanymi
interakcemi na zakladé¢ dat, dale pak feSeni bezpeCnosti a podobné. Produkty IBM mayji
ptesah 1 do hardwarového feSeni — IBM zSystems mainframové servery zajiStujici

vysokorychlostni zpracovani dat s takzvanym nulovym down-timem.

Portfolio produkti spolecnosti IBM je opravdu Siroké, pokryva témér veskeré mozné
potieby v oblastech Cloudu, Kognitivniho feseni, datové analyzy, IT infrastruktury,

bezpecnosti a mobility [13].

3.4 Analyza informacnich technologii

3.4.1 Analyza hardware

Kazdy zaméstnanec spolecnosti IBM dostava pii nastupu svuj laptop. Jeho druh, operacni
systém, piipadné dalsi poskytované periferie se lisi dle charakteru pracovni pozice, kterou
vykonéava. Nejvétsi zastoupeni maji pracovni stanice znacky Lenovo (pfevazné OS

Windows 7 a nyni 1 Windows 10 a Linux) a dale pak znacky Apple.
Lenovo X1 Carbon (generace 2)

e Procesor: Intel Core 15-4200U 2.60 GHz
e Graficka karta: Intel HD Graphics 4400
e RAM: 8 GB DDR3L SDRAM 1600 MHz
e SSD: 256 GB SSD

e Displej: 14 HD+ 1600x900

e OS: Windows 7
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Lenovo X1 Yoga

e Procesor: Intel Core i7 6600U Skylake 2.6 GHz
e Graficka karta: Intel HD Graphics

e RAM: 16 GB LPDDR3 1866 MHz

e SSD:512 GB SSD

e Displej: 14 WQHD 2560x1440, dotykovy

e OS: Windows 10 Pro

Macbook Air 13¢

e Procesor: Intel Core 15 1,6 GHz

e Graficka karta: Intel HD Graphics 6000

e RAM: 8 GB

e SSD: 128 GB SSD

o Displej: 13“ WQHD 2560x1440, dotykovy
e OS: macOS Sierra

Macbook Pro 13¢

e Procesor: Intel Core 15 2,7 GHz

e Graficka karta: Intel Iris Graphics 6100
e RAM: 8 GB

e SSD: 128 GB SSD

e Displej: 13“ 2560x1600 Retina

e OS: macOS Sierra

Spolecnost je tedy velmi dobfe zafizena po technické strance. Pro vyvoj aplikaci a
projektovy management jsou vySe zminéné pracovni stanice pln€ dostacujici. Své
zameéstnance také podporuje po strance dalSich zafizeni a periferii. VSichni zaméstnanci
maji k dispozici monitory Lenovo HD s rozliSenim 1920x1080. Dale pfi specifickych
pozadavcich vyplyvajici z pracovni naplné, spolecnost zajiS§tuje napiiklad monitory o

vétSim rozliSeni, mobilni telefony, tablety, sluchatka, a dals§i hardwarové periferie.
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3.4.2 Analyza pocitacové sité

Zamgéstnanci se v ramci pobocky piipojuji do sit€ a do intranetu spoleCnosti primarné
pomoci Wi-Fi. VysilaCe jsou rozmistény po budovach tak, aby umoznili stabilni pfipojeni
s garantovanou rychlosti minimalné 50 kb/s na zaméstnance na kazdém misté. Pfipadné
je na kazdém pracovnim misté k dispozici UTP Cat 5 kabel pro zapojeni pifimo do
pracovni stanice. Kabelaz je vyuzita také na pfipojeni VoIP telefond. Kabelaz je vedena
podlahovymi zlaby, kde usti v zasuvku, z té¢ pak vede dalsi kabel pfimo do pocitace ¢i

jiného zafizeni.

Pro pfipojeni k firemni siti je nutné, aby byla pracovni stanice zabezpecena dle
bezpecnostni politiky spoleCnosti a byly nainstalovany potfebné certifikaty, které jsou
vystaveny zameéstnanci na zakladé Skoleni z bezpecnosti IT. Z pohledu bezpecnosti 1ze
tedy pocitaCovou sit oznacit jako bezpecnou. Pro pfipojeni k interni siti zaméstnanci
mohou vyuzivat VPN klienty od spolecnosti AT&T a Cisco, umoziujici pfistup k interni
siti prakticky odkudkoliv, kde maji jakykoliv zdroj pfipojeni k internetu. V budovéach je
také k dispozici Wi-Fi pro nav§tévniky nebo pfimo zaméstnance s nezabezpeCenymi

zatizenimi, skrze tuto sit’ v§ak neni umoznén pfistup k interni siti.
2

3.4.3 Analyza software

Spolecnost ma k dispozici mnozstvi softwaru, ktery je interné vyvijen pro potieby IBM,
nebo je poskytovan externimi spole¢nostmi. Jeho dostupnost vychazi ze specifikace
pracovni pozice zaméstnance a operacniho systému. Zameéstnanci maji pristup do
takzvaného Service katalogu, kde mohou pozadat piislusnou autoritu o pfidéleni licence
k potfebnému softwaru. Oteviené se spolecnost stavi i k vyuziti open source softwaru a
raznych online aplikaci, za pfedpokladu, Ze je dodrzena bezpecnostni politika spolecnosti

a program je na seznamu povolenych open source programd.

Microsoft Office — pro klasické ucely textového editoru, tabulkového editoru a vytvareni
prezentaci, spolecnost vyuziva kancelarsky balik Microsoft Office. Kazdy zaméstnanec

ma k dispozici licenci k Microsoft Office 365, ktera obsahuje Word, Excel a PowerPoint.

IBM Verse — jde o interné vyvinuty cloudovy emailovy klient, nastupce dfive primarné
vyuzivaného Lotus Notes. Tedy o primarni nastroj veskeré externi 1 interni komunikace

spole¢nosti v podobé emailt. Design aplikace umoziuje pruznou reakci na emaily,
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sdileni dokument. Zarovenn ma také integrovany kalendar s funkcemi pro pfipravu
meetingl. Protoze jde o cloudovou aplikaci, funguje jak na pocitacich tak i mobilnich

zarizeni.

IBM Sametime — interni IM (Instant Messaging) program pro velmi rychlou komunikaci
vramci spoleCnosti, kdy mohou zaméstnanci vzijemné komunikovat s okamzitou

zpétnou vazbou. Mohou sdilet soubory a pfipadné vést i chat mezi vice osobami.

IBM Connections — cloudova aplikace, kterou lze chapat jako interni socialni sit’, ktera
byla také interné vyvijena. Kazdy zaméstnanec ma v siti svij profil, kde mize sdilet
pracovni informace (pozice, zkuSenosti, svij blog,...). Dale Connections plni funkci
internich wiki stranek (komunit), kdy kdokoliv (tymy, oddé€leni, pobocky, jednotlivci)
muze vytvorit stranku, sdilet tak informace, soubory, videa a prezentovat tak Cinnost

napfiklad svého oddéleni.

IBM Box — jedna se o cloudové ulozisté veskerych druhti dat. Aplikace byla vyvinuta
spolecnosti box, a pfizpusobena potiebam a bezpecnostnim narokim spolecnosti IBM.
Umoziuje uzivatelim mit sva uloZena data v cloudovém ulozisti, sdilet je s dal§imi
zameéstnanci pripadné je sdilet na IBM Connections. Box ma také desktop aplikaci, ktera

umoziuje synchronizovat data z cloudu pfimo s pracovni stanici.

Jak uz bylo feceno, IBM je plné otevieno 1 dal§im aplikacim. Mezi Casto vyuzivané
aplikace patfi naptiklad Mural.ly — néstroj pro agilni projektovy management a design
thinking, umoznujici online a kolaboraci zaméstnanci v ramci velkého mnozstvi
prednastavenych miniaplikaci (Scrum board, Empathy map a podobné). Dalsim hojné
vyuzivanym nastrojem pro projektovy management je online aplikace pro scrum board
nazvana Trello. Pro vyvoj aplikaci je vyuzivan prototypovaci nastroj InVision
(umoziujici sestaveni prototypu aplikace), dale napiiklad pro grafické zpracovani a
kédovani spolecnost vyuziva veskeré produkty spolecnosti Adobe (Photoshop,

[lustrator, Flash, Dreamweaver a podobné).

Z pohledu na software je spolecnost také velmi dobfe zajisténa a s ohledem na vyvoj
aplikaci a projektovy management jsou k dispozici vSechny potiebné programy a

podpurné nastroje.
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3.5 Analyza problematiky

3.5.1 Popis problematiky

V ramci rozSifovani portfolia sluzeb a také ziskavani novych zakaznik(i vznika
spoleCnosti pozadavek na nabor velkého mnozstvi zameéstnanci. Pii pomérmn¢ vysokém
poctu aktualnich zaméstnancti také dochazi k fluktuaci jejich poctu. O nabor novych
zaméstnancl pro splnéni pozadavki a k vyrovnani chybéjiciho poctu chybeéjicich
zaméstnanci (vzniklym vlivem odchodu zaméstnanct), se stara naborové oddé€leni
(recruitment). Do procesu jsou zapojeny i oddéleni lidskych zdrojt a takzvané onboarding
oddéleni, starajici se o Cast procesu spojeného s administrativou pii naboru. Cely proces
naboru zaméstnancu se sestava z dil¢ich procesu a je velmi slozity. Nékteré dil¢i procesy
nejsou pokryty informacnimi technologiemi — jsou vykonavany ru¢ng, s tim je spojeno
zpomaleni celého procesu, obCasny vznik chyb a vyssi naklady. Takové slabé mista
mohou byt pomoci implementace aplikace, tedy jejich zautomatizovani, odstranény.

Doslo by tedy k snizeni nakladu, zrychleni procest a odstranéni chybovosti.

3.5.2 Popis tymu

Hlavnim tymem je naborovy tym (recruitment). Ten se sestava ze ¢lenti tyml na pozici
Sourcer - hleda vhodné kandidaty na oteviené pozice v riznych zdrojich; Recruiter —
kandidatim predklada nabidky, také je v kontaktu s manazery a formuluje pozadavky a
potfeby na pozice. Za tym zodpovida jejich team leader. Dalsi soucasti je tzv.
Onboarding tym, sestavajici se z Onboarding administratort, ktefi zpracovavaji
sjednavaji detaily nutné pro jejich bezproblémovy ptichod do zaméstnani. DalSim tymem
je Employer Branding Team, tento tym je zaméfen hlavné na marketing pro nabor,
roz§ifovani povédomi o znacce a také ma zlepSovat celkovy dojem nové prichozich a
stavajicich zameéstnanci. Posledni soucasti je oddéleni lidskych zdroju (HR — Human
Resources), jehoz ¢lenové v procesu naboru novych zaméstnanct zpracovavaji smlouvy,
a staraji se o nove pfichozi zaméstnance predevsim z administrativni stranky. Tyto tymy
jsou pfimo zapojeny do procesu naboru zaméstnanct, nepiimo se tohoto procesu také
zapojuje oddéleni IT, které nové prichozim zaméstnanclim zajistuje pracovni pocitace.
Dale do tohoto procesu spadaji externi spoleCnosti zpracovavajici viza a povinné 1ékarské

prohlidky a spolecnosti provadejici Skoleni BOZP.
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3.5.3 Popis procesu

Z globalniho unity IBM, zodpovédné za pracovni silu, pfichazi takzvané tickety na nabor
zaméstnancu, jeden tiket predstavuje 1.0 FTE, tedy jeden plny uvazek (vSe probiha
v internim informac¢nim systému). Jejich pocet se lisi dle aktualnich potieb. Tyto tickety
jsou pak rozdéleny na jednotlivé oddéleni na pobocce. Manazeti oddéleni pak kontaktuji
recruitment tym s pozadavkem na nabor nového zaméstnance. Recruitment tym spolecné
s manazerem formuluje popis pozice a pozadavky (komunikace probihd osobné c¢i
emailem). Recruitment tym pak takovou pozici uvetejiiuje na vefejném portale volnych
pozic, ptipadné na dalSich webovych serverech nabizejicich praci. Pokud si pozadavek
vyzaduje, hledaji pfimo kandidaty na portalech jako je LinkedIn. Zajemce o pracovni
pozici pres portal zasila svij zivotopis a souhlas se zpracovanim osobnich udaju. Nejdiive
je zkontrolovano vSe naborafem, zda je na pozici relevantni, pokud ano, je pfedan
zodpovédnému manazerovi na pohovor. Pokud ne, je odmitnut, pfipadné je mu nabidnuta
jina relevantni pozice. Pokud na pohovoru uspéje, je mu poté manazerem pres recruitment
zaslana nabidka prace. Pokud je nabidka pfijata nasleduje onboarding proces, kdy je
kandidatovy zaslan excelovy dokument, obsahujici osobni informace potiebnych pro
nabor, ty jsou urCeny jednak legislativnimi a pak 1 internimi pozadavky. Kandidat
dokument vyplni, pfipadné priklada dal§i potfebné dokumenty. Nasledné je pozvan
k absolvovani pracovné lékaiské prohlidky a absolvovani online kurzt BOZP a pozarni
ochrany. Po jejich absolvovani ziskava potvrzeni a nasleduje takzvany welcome day, kde
prinese ziskana potvrzeni, pfipadné dalsi dokumenty (diplomy, potvrzeni o studiu, apod.).
Na welcome day za asistence HR oddéleni podepisuje potfebné smlouvy a dokumenty

vystavené na zakladé udaji z excelu. Timto proces naboru kongi.

Vétsina procesu neni pokryta IT, komunikace tedy probiha osobné, ptipadné telefonicky
a emailem. Dokumenty jsou vedeny i v elektronické i1 papirové formé a pripadné jsou
prepisovany do informacnich systému. Doba trvani procesu nalezeni zaméstnance ma
vysoky rozptyl. Doba trvani procesu od rozhodnuti o naboru kandidata je okolo 20

pracovnich dni.
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3.5.4 SWOT analyza se zamérenim na problematiku
SWOT analyza byla sestavena na zakladé informaci ziskanych ze zkoumani dané
problematiky, sestaveni popisu procesu, z interniho pozorovani a na zakladé rozhovoru

s Cleny tymu.

Tabulka 2: SWOT analyza problematiky (Zdroj: Vlastni zpracovani)

S — Strengths — Silné stranky W — Weaknesess — Slabé stranky

e Vysoky disponibilni ro¢ni rozpocet e Slozité a prekombinované procesy

e Administrativni volnost pro kreativni | e Vysoké naklady spojené s procesy

feSeni problematiky o Slozita komunikace (interni i externi)
e Silné jméno spolecnosti na trhu o Casova naro¢nost ¢innosti
e Velké mnozstvi volnych pracovnich e Me¢éné efektivni externi marketing
pozic

e Kvalita a odbornost zaméstnancu

e Dobré zazemi spoleCnosti

O — Opportunities — Prilezitosti T — Threats — Hrozby
e Vyuziti novych nastroja a kanalt pro | e Silna konkurence
marketing e Maly zajem o pracovni pozice
o Zefektivnéni procesu e Negativni postoj ke zmeéné
e ZvySeni povédomi o znacce a e Zmeény v rozpoctech
produktech

e Vyuziti novych technologii

3.5.5 Analyza naklada

Naéklady na nabor se daji rozdelit na dvé skupiny. Prvni obsahuje naklady marketingu,
procesni naklady, néaklady na pracovni silu, viza, technologické zajisténi lidi. Tyto
hodnoty se velmi lisi podle toho, jestli je zaméstnanec z ciziny nebo z Ceské Republiky,
piipadné jakym zpusobem byl nabran a jaky pocita¢ bude vyuzivat. Proto je tézké je
presné vycislit. Druha skupina obsahuje naklady marketingu, procesni naklady a naklady
na pracovni silu tymu recruitingu, onboardingu a HR. Hodnota téchto nakladt se méni

velmi zfidka a jsou vycisleny zhruba okolo 9000 K¢ na jednoho nového zaméstnance.
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Pokud tedy spolecnost rocné€ nabere napiiklad 500 novych zaméstnanct, naklady Cinni

4,5 milionu korun.

3.6 Pozadavky na aplikaci

3.6.1 Obecny zapis pozadavku

Pozadovana aplikace by méla byt podpirnym nastrojem pro tym recruitmentu. Jejim
vytvofenim a implementaci musi dojit k zjednoduseni jak procesni tak i administrativni
naro¢nosti naboru novych zaméstnanca. Dale by méla aplikace slouzit k marketingovym
ucelim spolecnosti — tedy zvysit povédomi o znacce, celkové hodnoceni znacky a ukazat
nové technologie spolecnosti a celkovym vzhledem pozitivné pasobit na jeji uzivatele.
To vse by mélo vést ke snizeni celkovych nakladd spojenych s nalezenim, vybérem a
pfijetim nového zaméstnance. Aplikace musi dodrzovat platnou Ceskou legislativu pro

zpracovani osobnich udaji a bezpecnosti naroky spolecnosti.

3.6.2 Bodovy zapis pozadavku a narokia na funkcionalitu

e Aplikace bude pokryvat procesy od vytvofeni pozadavku na novou pozici, pies
jeji uverejnéni, prihlasovani kandidatt, vyplnéni idaju az po welcome day.

e Aplikace bude umozinovat sbér Zivotopisu uchazect a osobnich dat (zkusSenosti,
dovednosti a podobn¢), jejich interni analyzu a dalS§i zpracovani dle
specifikovanych procest recruitmentu.

e Sbér by meél probihat pomoci interaktivniho formuléafe. Nahrani zivotopisu by
mélo probihat pfimo do aplikace, zaslanim pomoci emailu, nebo piipadné
propojenim z profilu LinkedIn daného uzivatele.

e Pro analyzu bude vyuzita kognitivni technologie IBM Watson

e Vystup z aplikace bude umoziiovat zpracovani dle principt business intelligence.

e Uzivatelské rozhrani a vzhled aplikace bude uzivatelsky piiveétivy a mél by mit
pozitivni dopad na UX (User Experience)

e Aplikace by méla obsahovat jednoduchou hru, tematicky spojenou se spolecnosti.

e Aplikace bude odpovidat marketingovym a brandovym standardim spolecnosti

e Bude spliiovat naroky na bezpe¢nost a bude respektovat legislativu CR

e Aplikace by méla pfinést zefektivnéni procest, zvySeni prumeérného poctu

novych zaméstnancu, snizeni nakladii na jejich nabor a zvysit povédomi o znacce.
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3.7 Shrnuti analyzy

Dle analyzy vybrané problematiky existuji slabé mista v procesu naboru novych
zaméstnancu. Tento proces je pouze z malé Casti pokryt informacnimi technologiemi,
jinak je vétSinou tvoren komunikaci pfes emaily, telefony a administrace probiha
v papirové, piipadné elektronické formé v Excelu. Tak je cely proces finan¢né i ¢asové
narocny. Slabé mista by mohly byt odstranény vyvojem a implementaci aplikace, ktera
by proces automatizovala. V ramci celkové analyzy byly také specifikovany konkrétni
pozadavky na zminénou aplikaci. Dle celkové analyzy, spolecnost disponuje stabilnim a
dostacujicim zazemim po financni i technologické strance, tak tedy vyvoji a implementaci
aplikace nejsou kladeny zadné vyznamné bariéry. Pro vyvoj a implementaci bude
nejdiive nutné ziskat potfebna povoleni. Dle charakteristiky spolecnosti, presnéji jejimu
ptistupu k vyvoji aplikaci a stylu projektovému a produktovému managementu, bude
nejvhodnéjsi pfistupovat k vyvoji aplikace pomoci agilnich metodik. Konkrétné za
pouziti metod SCRUM a Design Thinking. Umoznén je pfistup k internim aplikacim a

technologiim, které mohou byt vyuzity pfi vyvoji nebo pfimo v aplikaci.

Dle analyzy by tedy implementace aplikace meéla byt pfinosem pro spolecnost.

Konkrétnimi pfinosy by mélo byt:

e Snizeni naklada
e Zrychleni procesu
e Zkvalitnéni celého procesu (pro kandidaty)

e Zvyseni povédomi o spolecnosti
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4 NAVRH RESENI A PRINOS NAVRHU RESENI

Navrhovanym feSenim je vyvoj a implementace aplikace, ktera by slouzila jako podpora
primarné pro tym recruitmentu a dale pak pro dalsi tymy, které jsou zainteresované do
procesu naboru novych zaméstnancim. Aplikace by meéla odstrafiovat problémy
identifikované v analytické cCasti a spliovat veskeré pozadavky kladené ze strany
spoleCnosti. Protoze spoleCnost vyuziva primarné agilni metody projektového
managementu a zaroveti jsou tyto metody vhodné pro vyvoj aplikaci, bude pouzita pro

fizeni projektu metoda SCRUM.

Samotny navrh feSeni se bude sestavat z vytvoreni kompletniho SCRUM tymu. Bude
provedena analyza rizik ovliviiyjicich projekt pomoci metody RIPRAN. Pro sestaveni
dil¢ich cilt, respektive user stories, bude pouZita agilni metodika IBM Design Thinking,
pomoci které se identifikuji potfeby uzivatelt, sestavi se uzivatelské scénafe a nasledné
samotné user stories. Ziskané user stories budou piifazeny ke SCRUM nasténce jako
product backlog, dale se pak budou délit na dil¢i tlohy pro sprint backlog. Vyuzity budou
také artefakty, tedy nastaveni jednotlivych sprinti a meetingd. Sledovani prubéhu
projektu bude probihat pomoci SCRUM néastének a burndown diagramu. Nékteré ¢innosti

budou vytvareny pomoci podparnych nastroju.

Zavérem navrhu feSeni bude ekonomické zhodnoceni vychazejici z hodnot zjisténych
vramci analyzy problematiky v porovnani snaklady na vyvoj a implementaci.
Zhodnoceny budou také pfinosy implementace aplikace. Soucasti zavéru bude také

ukézka vybranych soucasti aplikace.

4.1 Sestaveni SCRUM teamu

SCRUM tym se sestava z tradi¢nich stézejnich roli - Product Ownera a Scrum Mastera.
Samotny tym je slozen zclenl se specifickymi znalostmi, potfebnych k vyvoji
specifikované aplikace, predevsim tedy developery (programatory) a designéry. Za
soucast tymu budou povazovani i zékaznici, respektive uzivatelé aplikace, tedy zastupci
ze zainteresovanych oddéleni, ktefi budou informovani o pribéhu projektu a budou s nimi

konzultovany vysledky jednotlivych sprintt.
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4.1.1 Role

Product owner: Hlavni role, starajici se o komunikaci s koncovymi uzivateli, jejichz
potteby predava projektovému tymu. Primarné se stara o produktovy backlog a stanovuje
priority jednotlivym tloham. Déale fesi dil¢i administrativni tlohy a podporuje tym v jeho

¢innosti.

Scrum Master: Stard se o bezproblémové a plynulé fungovani tymu a kontroluje
dodrzovani struktury SCRUMu. Piasobi také jako motivacni prvek pro ¢leny tymu a stara
se o jeho rozvoj. Na starosti také ma identifikaci a odstrafiovani vzniklych problému,

ovlivilyjicich chod tymu a tak i projektu.

Analytik: Je zaméfen na vytvareni podrobnych analyz problematiky a procest, na
zakladé kterych se stanovuje feseni. Ridi proces Design Thinkingu a jeho dil&i ulohy. Je
znaly ohledné fungovani internich procest a nafizeni, které je nutné dodrzet. V tymu je

pouze jeden analytik.

Full-Stack Designeri: Staraji se o vytvoreni prototypu aplikace a vytvoreni samotného
uzivatelského rozhrani po strance grafického designu. Navrhy predavaji developerim.
Jsou zodpovédni za odpovidajici grafické feseni, které musi byt uzivatelsky privetive.

Dodrzuy;ji také interni smérnice pro design. V tymu jsou dva designefi.

Developeri: Na zakladé podkladi od designera programuji samotnou aplikaci do
fungujici podoby. Jejich dalsi ulohou je integrace dalSich aplikaci spolecnosti do finalniho
produktu. Jejich zaméfeni se deli dle programovaciho jazyka (respektive platformy, pro
kterou vytvaii feSeni). Dale jsou zodpovédni za nasazeni aplikace a jeji bezproblémovy

chod. V tymu jsou Ctyfi developefi.

Uzivatelé (zakaznici): Pomahaji definovat kli¢ové poznatky potiebné pro vyvoj aplikace
a jeji efektivni fungovani. Jsou jim prezentovany jednotlivé prototypy a vysledky iteraci,
pfi¢emz jsou nasledné reflektovany jejich pozadavky na ptipadné zmény. V tymu jsou tfi
zastupci uzivateld — z tymu, které budou aplikaci vyuzivat nejvice, tedy z recuritmentu,

onboardingu a HR.
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4.2 Design Thinking

Pro piesné stanoveni potiebnych user stories, z kterych nasledné vychazeji jednotlivé
ukoly potiebné ke splnéni cile projektu, tedy vytvoreni a implementace aplikace, je
vyuzita metodika Design Thinkingu, pfesnéji upraveného spolecnosti IBM. Tuto fazi jiz
vykonava projektovy tym. Metoda vychazi ze zakladniho pochopeni uzivateld
(Personas), kdy v pfipadé této aplikace budou tii typy uZzivatelt aplikace a to Zajemce o
praci, Pracovnik spoleCnosti, Manazer. Projektovy tym pifes mapu empatie urci jejich
potieby a naroky na aplikaci. Vychazejic z uzivatelt se pak vytvori Scénare typu To-Be
(tedy popis procesu po zmeéné — zavedeni aplikace). Tento scénai by mél pravé
odstranovat nedostatky procesu naboru zameéstnanct specifikovaného v analytické ¢asti
(tedy Scénaf typu As-Is). Dle scénaiui pak vyplynou user stories, které se pak rozlozi na

potiebné ulohy.

4.2.1 Uzivatelé — Personas

Koncové uzivatele aplikace miizeme omezit na pocet tii, vyssi poCet neni doporucovani,
kvali komplikovanosti celého procesu. Presn€ji UchazeCe o praci, Zaméstnance
spoleCnosti a Manazera spolecnosti. Tyto specifikované persony budou patfit mezi
nejbézn€jsi uzivatele vytvarené aplikace a bude vychazeno z popisu jmenovanych

uzivatelskych typa:

Uchaze¢: Osobou je muz (65 %), ¢i zena (35 %), ve vékovém rozmezi 20 az 35 let.
Geograficka lokalita neni omezena na zadné specifické mésto, stat, ¢i kontinent. Jde
pfevazné o absolventa univerzity, hledajici prvni zaméstnani, pfipadné Cloveék s praxi,
hledajici specifickou pozici. Hledd informacni zdroj obsahujici volné pozice ve
spoleCnosti. Pokud bude nabidnuta pozice odpovidajici jeho predstavam, chce se na ni
prihlasit. Pfipraven ma svij zivotopis a pravodni dopis. Ocekava, ze cela nabidka bude
prehlednd a nalezeni a pfihlaSeni na pozici nezabere vice jak 30 minut. Pokud nevi, zda
se na konkrétni pozici hodi, rad by vyuzil moznosti funkce radce, ktery by mu pomohl
s vybérem pozice na zakladé jeho vzdélani a dovednosti. Je uzivatelem stolniho pocitace
i mobilnich zafizeni. Hledani zaméstnani pfedevsim z pohodli svého domova, v mensim

ptipadé pak pfi cestovani.
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Zaméstnanec: Typickou osobou je Zena, ve v€kovém rozmezi 25 az 30 let, zaméstnanou
na oddéleni ve spolecnosti po dobu od 1 do 5 let. Svoji praci vykonavaji primarné
z kancelare, je vSak umoznéna také prace z domu. Praci vykonava ve vSech ptipadech na
notebooku. Kazdodenni naplni prace je prace sagendou spojenou s naborem
zaméstnancu, ktera spociva v komunikaci s uchaze¢i a manazery spoleCnosti. Dale pak
také v administrativni ¢innosti, zejména zpracovavani piichozich pozadavki na vypsani
volnych pozic, zpracovani piihlaSek na vypsané pozice, organizace pohovoru a
v neposledni fadé administrativni Cinnost spojena se samotnym naborem vybraného
kandidata. Jsou vazani splnénim pozadovaného poctu zaméstnanct. Prace probiha
kombinaci prace na pocitaci v prostiedi emailu, internich aplikaci a dale také ru¢né, kdy
se zpracovava papirova agenda. Chce mit o aktualnim stavu prace co nejvétsi piehled a
idealné kromé emailu pouzivat jen jednu primarni aplikaci pro celou agendu. Zaroven
chce, aby zminéna primarni aplikace byla jednoduché na nauceni a nasledné vyuzivani.
Svoji ¢innost se snazi vytvaret bezchybn€, musi ji vSak peclivé kontrolovat, zaroven se

préci snazi mit co nejdiive hotovou.

Manazer: Typickym zastupcem této persony je muz. Vek se pohybuje v rozmezi 30 az
45 let. Zaméstnany je ve spolecnosti zpravidla vice jak 5 let. Svoji praci vykonavaji
predev§im v pohybu, z kancelare, pfipadné z domu. Pro praci vyuziva notebook, zarover
vSak ma potfebu mit neustaly prehled, proto vyuziva mobilniho zafizeni (telefonu nebo
tabletu), obsahujiciho veskeré aplikace a data z cloudového ulozisté. Kazdodenni Cinnosti
je hlavné tizeni svéfeného oddéleni a zaméstnanct spadajiciho v organizacni struktufe
pod n&j. Resi piedeviim problematiku managementu, mezi kterou patii také zajistovani
dostateCného poctu zaméstnanci pro bezproblémové poskytovani sluzeb. Je tedy
v kontaktu s personou ,,Zaméstnanec™ a specifikuje své pozadavky na volné pozice a
vybira zuchazecli. Z procesu naboru novych zameéstnanci chce mit také podrobné
statistiky, na zakladé kterych bude moci dale zlepSovat tento proces. Administrativni
¢innost spojenou s naborem zameéstnance chce mit hotovou co v nejzazsi dob¢, zaroven

v§ak bezchybné. Vétsi Cas chce vénovat dukladnému vybeéru z uchazecu.

54



4.2.2 Mapa empatie

Pro kazdou personu je potieba sestavit mapu empatie, ktera specifikuje oblasti persony:

Says (Co tika), Does (Co dél4), Thinks (Co si mysli) a Feels (Co citi). Doplnény jsou taky

o Pains (Co ji trapi) a Gains (Co ji motivuje). Na zakladé mapy empatie je pak umoznéno

specifikovat, jaké jsou dilezité vlastnosti aplikace, tedy co je potieba do aplikace

implementovat, aby byl koncovy uzivatel spokojen. Jednotlivé mapy jsou reprezentovany

tabulkové, vznikly spole¢nym brainstormingem projektového tymu a také rozhovorem se

zastupci kazdého typu persony.

Tabulka 3: Mapa empatie pro uchazece (Zdroj: Vlastni zpracovani)

(Co si mysli a citi)

Persona Uchazec

Says Chci si najit zaméstnani; Chci, aby to byla lukrativni spole¢nost s dobrou

(Co rika) prezentaci; Doufam, Ze néco rychle naleznu

Does Vytvari 2iv.ot.op%s; Hleda na internetu nove zgméstnémi; Prihlasuje se na

(Co déla) volnou pozici; Ucastni se pohovoru; Komunikuje se Zaméstnancem a
pfipadné Manazerem

Thinks & Feels Chci to mit rychle za sebou; Jsem motivovany nalézt si novou pozici;

Doufam, Ze to bude jednoduché; Doufam, Ze splnim pozadavky;

(Co ji motivuje)

Frustrace
Pains Nemoznost najit pozici; Neschopnost si spravné vybrat pozici; Slozité
(Co ji trapi) prihlaseni na pozici; Dlouhé ¢ekani na vyjadreni
Gains Nova prace v profesionalni a lukrativni spole¢nosti; Rychle nalezena

prace; Prijemné vystupovani spolecnosti; Nalezne si praci; ktera ji bude
bavit

Tabulka 4: Mapa empatie pro zaméstnance (Zdroj: Vlastni zpracovani)

(Co si mysli a citi)

Persona Zameéstnanec

S . . . .

( ggsﬁka) Chci mit hotovou svoji praci; Musim splnit cile
Vypisuje nové pozice online; Hleda vhodné kandidaty; Komunikuje

Does s kandidaty a manazery; Zpracovava agendu novych zaméstnanci;

(Co d¢la) Piedava zpracované uchazede dal§imu oddéleni; Ceka na vysledek
¢innosti

Thinks & Feels Chci byt produktivni; Frustrace; Natlak; Unava; Cht¢l bych, aby to bylo

jednodussi; Chci si to Iépe zorganizovat; Nechci to délat zbytecné

dvakrat; Nechce se mi uéit nic slozitého

(Co ji motivuje)

Pains Casova narocnost a Spatna organizace prace; Chybovost; Natlak; Slozité
(Co ji trapi) procesy
Gains

Rychle a spravné odvedena prace; Pochvala; Uznani; Cile; Kolegové
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Tabulka 5: Mapa empatie pro manazera (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Persona Manazer

Says Potiebuji nového zaméstnance; Jak to vypada s mym pozadavkem?

(Co rika) ’ '
Specifikuje pozadavky na pracovni pozici; Odesila pozadavky na

Does pracovni pozici; Vybira kandidata; Ugastni se pohovoru; Komunikuje se

(Co dela) Zaméstnancem a piipadné i Uchazedem o pracovni pozici; Ceka na
vysledek ¢innosti

Thinks & Feels Demotivace; Mam potiebu najit nového zaméstnance; Doufam, Ze to

(Co si mysli aciti) | bude rychle hotové; Jaké budou naklady

Pains Administrativni prace; Nemoznost najit vhodného kandidata; Nedostatek

(Co ji trapi) Casu; Slozité procesy

Gains Novy zkuseny zaméstnanec; Rychle nalezeny zaméstnanec; Asistence

(Co ji motivuje) Zamcstnance

Dle zjisténych charakteristik a map empatii koncovych uzivatela vyplyva, ze veskeré
cinnosti, které délaji, by méli byt co nejrychlejsi, tedy 1 vysledné scénarfe musi mit co
nejkratsi dobu trvani. To odpovida i divodim a pozadavkiim vyvoje aplikace — zrychleni
procest. Zaroven musi byt aplikace co nejjednodussi, tedy uzivatelsky privetiva, protoze
kazdy =zastupce wuzivatele vyjadiil obavu ze slozitosti, ale zaroven musi byt

reprezentativni.

Cinnosti jednotlivych uZivatelt pak podavaji predstavu o funkcionalitach aplikace, tedy
dalSich potiebnych user stories, ptipadné dil¢ich uloh, mezi které se zaradi napfiklad:
Vyhledani pozice, Vlozeni/Vytvoteni CV, Implementace IBM Watson jako radce
s vybérem pozice, Kontrolni piehledy o stavu jednotlivych vypsanych pozic a piihlasek
na dané pozice. Formulare potfebné k administrativnimu zpracovani uchazece, respektive

nove piijatého zameéstnance a podobné.

Aplikace by také méla byt integracni platformou v ramci celého procesu naboru novych
zaméstnancu, tedy veSkeré scénafe musi plynule prechazet z predchidce do
nasledovnika, pfipadn€ 1 zpétné. Do aplikace tedy musi mit pristup vSechny osoby
zapojené do naboru novych zaméstnanct. Z toho divodu je nutné myslet v ramci user
story, fesici pfihlaSovani, myslet na implementaci Single Sign On, ktery spolecnost

vyuziva pro piihlasovani do intranetu a dalSich internich aplikaci.
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4.2.3 Scénare To-Be

Scénafe navrhuji a popisuji jednotlivé kroky person pii pocinani s aplikaci od prvni

interakce po splnéni jejich cile a také jejich Cinnost, mysleni a pocity.

To-Be Scénar pro personu Uchazec:

Tabulka 6: To-Be scénar pro uchazece (Zdroj: Vlastni zpracovani)

nasledujici krok

Snad rychle najdu
pozici.

Persona Uchazec
Kroky Doing (Co d¢la) Think (Co si mysli) | Feel (Co citi)
Co bude pro mé
Rozhoduje se o nejlepsi moznost; » ) .
Prichod do aplikace dalsim kroku; Voli Kam mam kliknout; Zvédavost; NadSeni;

Stres

Filtruje pozice;

Ktera pozice je pro

Reakce na odpoved’

Opousti aplikaci;
Hleda jinou pozici

pozvali na pohovor;
Jsem zklamany.

V¥pis pracovnich pozic Prohlizi si seznam m¢ nejvhodngé;jsi; Nerozhodnost;
YpIS pracoviichi b ozic; Voli dalsi Mozna potfebuji Zvédavost
p
kroky poradit.
Sleduje informace o .
i Prihlagui Je tahle pozice pro Nadseni:
Detail pozice pozict, P.H aSUESE | 1& vhodna; Tahle adsent.
na pozici; Vraci se NN , Nerozhodnost
2pét na vypis pozice je ta prava
Vklada CV;
Vypliuje udaje o .
Prihlaseni na pozici sob¢; Odesila Dg};ﬁ aOIE’ zeme Radost
piihlagku; Cekana | PHOMOW
odpoveéd
Domlouva pohovor; Jsem rad, ze m¢

Radost, Motivace,
Zklamani

Reakce na pohovor

Vstupuje do ¢asti pro
onboarding; Opousti
aplikaci; Hleda jinou
pozici

Jsem rad, ze mé
prijali; Jsem
zklamany.

Radost, Nadseni,
Zklamani

Vypliuje pracovné
pravni udaje; Piijima

Doufam, ze mam vse

dovednostech

Onboarding instrukce; Ucastni se | v poradku. Radost; Uspcch
Skoleni a prohlidky
Vypisuje udaje do

. . analytického Jsem zvédavy, jaké Zvédavost; Nadseni,

Analyza pozice L . . . e
nastroje; Analyzuje pozice mi vybere. Uzas
pozice; Sleduje vypis

Hra Hraje hr? ; Se’znamu] €| Jeto zabavné. Zvédavost; Zabava
se spolec¢nosti
Dava spolecnosti

Sbér udaju udaje o sob¢ a Snad se mi ozvou. Nadseni, Nadéje

Podptirna cast

Cte si o aplikaci;

Muzu aplikaci
davérovat.

Znudénost; Jistota
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To-Be Scénar pro personu Zameéstnanec:

Tabulka 7: To-Be scénar pro zaméstnance (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Persona Zaméstnanec
Kroky Doing (Co d¢la) Think (Co si mysli) | Feel (Co citi)
Vybér soucasti, . ..
Prichod do aplikace kterou chce Jeto ].ednoduche, Je Motivace; Radost
to rutina.
spravovat
e Prijeti specifikace , : -
Prijeti pozadavku od . Musim to jednoduse ST
= pozice; Korekce .. . Soustfedénost
manazera ) , vlozit do systému.
specifikaci
Vloz’em pozice do Vklgda spec1ﬁ¥<ace To bylo jednoduché. Radosvt; )
systému pozice do systému Soustfedénost
Sleduje seznam
o , prichozich prihlasek; o, 2 o
Reakce na prichozi A ; Je tento kandidat Uspéch,
fihlask Limrell ol vhodny? Soustfedénost
p ¥ selekcei; Predava v
manazerovi,
Kontaktuje
. kandidata; Dle . Radost;
5 e 4 l’) b
Organizace pohovoru kalendare domlouva Kdy maji oba Cas’ Soustfedénost
pohovor
Kontaktuje kandidata
o vysledku pohovoru, | Byl kandidat prijat?; . ) )
Reakce na pohovor zadava vysledek do Mohu mu nabidnout Motlva.ce, Radost;
z g o 85 Demotivace
systému; Nabizi jiné | néco jiného?
pozice
Zasila pfijatému
uchazedi instrukce;
. Kontroluje spravnost o . <o | Radost z rychl¢ho
Onboarding a tplnost tdaji: Vyplnil vSe spravné? pritbéhu

Organizuje skoleni a
prohlidku

Predani udaju

Ziskané tudaje
predava HR ke
zpracovani
potfebnych smluv

Je vSe pripraveno?

Pocit dobre odvedené
prace

Pozvanka na welcome
day

Zaslani pozvanky na
nastupni den dle
kalendare

Radost z uspéchu

Sledovani statistik

Sleduje statistiky;
Sleduje aktualni stav
pozic a prihlasek

Mam vse pod
kontrolou.

Klid; Motivace

Zpracovava data
ziskané ze sbéru;

Mozna budou novi

Zpracovani dat ze sbéru Analyza: Zaslani Kandidai. Motivace
vhodnych pozic
Studuje navody;

Podptirna ¢ast Ziskava technickou Je to dobra aplikace. | Spokojenost
podporu
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To-Be Scénar pro personu Manazer:

Tabulka 8: To-Be scénar pro manazera (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Spravovat

to rutina.

Persona Manazer

Kroky Doing (Co d¢la) Think (Co si mysli) | Feel (Co citi)
Vybér soucasti, ) ,

Prichod do aplikace kterou chce Je to jednoduche, Je Soustfedénost, Stres

Vypisuje specifikace
na potrebnou pozici;

Doufam, ze rychle

VP RO [FOGE Odesila pozadavek; nalezneme kandidata. ER e aest
Provadi korekce

Reakce na prichozi feoli‘:/{:ﬂ;ﬁyvram Je tento kandidat Soustiedénost,

prihlasky Kandidéta vhodny nebo ne? Radost, Zklamani

Organizace pohovoru

Potvrzuje datum a
¢as pohovoru

Mam v dany moment
cas?

Soustredénost, Stres

Reakce na pohovor

Vypisuje zpétnou
vazbu z pohovoru;
Rozhoduje se o
prijeti/nepfijeti
kandidata

Je kandidat vhodny,
nebo ne?

Radost, Zklamani

Potvrzeni pfijeti
kandidata

Administrativni
¢innost; Potvrzuje
podminky smlouvy

Uspéch

Sledovani statistik

Sleduje statistiky;
Sleduje aktualni stav

Mam vse pod

Klid; Motivace

pozic a prihlasek kontrolou.
Studuje navody;

Podptirna ¢ast Ziskava technickou Je to dobra aplikace. | Spokojenost
podporu

Definované scénare pro jednotlivé persony nyni specifikuji jednotliva user stories. Pfi

specifikaci user story je vychazeno z kroku person. Kroky definuji moduly aplikace, které

je potieba vytvofit a musi pokryvat potifebné Cinnosti specifikované sloupcem Doing (co

déla). Dalsi dva sloupce definuji pfidanou hodnotu modult a funkci aplikace, tedy jaké

pocity podpofit (pozitivni), jaké pocity se snazit eliminovat (negativni).

4.2.4 User Stories

Kazdé user story zji§téna ve fazi design thinkingu (a dal§i dodatecné user story) bude

charakterizovana slovné (tedy co je obsahem celého user story), dale pak jednoznac¢nym

identifikatorem (pro lepsi orientaci pii rozkladu na jednotlivé ukoly) — identifikator se

bude skladat z pismen (D — Design - designova user story;, P — Programming — user story
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tykajici se programovani; S — Support — podpurné user story) a ¢isla definujici poradi a

také matefské user story pfidruzi k dcefinym tloham.

Dle urcenych uzivatelskych scénait je nutné pro aplikaci vytvorit nasledujici soucasti,

respektive user stories:

e P 1.0 -Jadro aplikace

e DP 2.0 - Uvodni modul

e DP 3.0 — Modul pracovnich pozic
e DP 4.0 — Modul ptihlasek

e DP 5.0 - Modul Onboardingu

e DP 6.0 — Modul Dashboardu

e DPS 7.0 — Modul Watson

e DPS 8.0 — Modul Hry

e DPS 9.0 — Modul podpory

e S 10.0 — Implementace a Skoleni

Popsané user story se tedy stavaji zaroven produktovym backlogem a budou sledovana
pomoci SCRUM nasténky. Kazdé user story odpovida jednomu sprintu, ve kterém se

budou d¢lit dle WBS na dalsi dil¢i ukoly.

Stanovenim user stories z projektového hlediska je faze Design Thinking hotova. K jejim
vysledkim a artefaktim se vSak projektovy tym bude vracet v ramci designu, vyvoje a

pfipadné implementace aplikace.

4.3 SCRUM board

Cely projekt se bude sledovat pomoci dvou SCRUM néstének. Primarné nejvice vyuzita
bude nasténka fyzické podoby, umisténa pfimo v projektové mistnosti. Musi reflektovat
vzdy aktualni stav daného sprintu a celého projektu, proto se bude ménit ¢asto pii zmené
stavu uloh. Sekundarni tabule bude vedena v podpurné nastroji Trello, kdy tato tabule
bude sledovat stav uloh a user story celého projektu. Nebude se ménit tedy prili§ ¢asto —
zmény se provedou vzdy na konci dne. Jeji ucel je hlavé pro podavani reportd
stakeholderim, ktefi nebudou pfitomni ptimo v projektové mistnosti, ale zaroven musi

byt o prubéhu projektu informovani.
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Fyzicka tabule bude uvedena vzdy aktualnim datem a oznacenim sprintu, ve kterém se

zrovna prace na projektu nachazi. Dale se bude ¢lenit na sloupce:

e Product Backlog
o Bude obsahovat prvky identifikujici jednotlivé user story.
e To-Do (Sprint Backlog)
o Sloupec bude obsahovat jednotlivé tilohy pro user story, tedy dany sprint.
Ulohy vzniknou dle rozkladem daného user story na diléi ulohy.
e Working on
o Prti zapoceti prace na konkrétni uloze, bude zde presunut identifikator ze
sprint backlogu. Obsahuje tedy vSechny ulohy, kterymi se projektovy tym
aktivné zabyva.
e Testing & Review
o Pro veskeré ulohy bude potfeba pied samotnou implementaci provést
kontrolu a testovani na odhaleni piipadnych nedostatkii a chyb, ptipadné
jen navratit do Working on. Budou zde tedy ulohy nachazejici se ve fazi
testovani.
e Done
o Po otestovani a dokonceni vSech uloh se jejich znacky pifesunou do
konec¢ného sloupce. Na konci kazdého sprintu by idealné mély byt

vSechny karty v poli ,,Done®.

Aby SCRUM board plné reflektoval aktualni stav projektu, jednotlivé identifikatory se
budou presouvat ihned po zméné jejich stavu a to vzdy ¢lenem projektového tymu, ktery
za danou ulohu (identifikator) zodpovida, respektive pracuje nebo se podili na jeho

dokondeni.

Jednotlivé prvky — ¢innosti na tabuli budou reprezentovanymi lepicimi papirky ,,post-it*.
Kazdy post-it bude obsahovat nazev cinnosti a identifikator, ktery byl definovan

v kapitole user stories (hodnota priority).
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Dale se budou karty lisit barevné:

e Zelené: Bézna uloha

e Oranzové: Ulohy mimo hlavni ulohy s vysokou prioritou (oznatené pismenem U
— Unexpected — spolecné s Cislem urcujici prioritu nad béznou ulohou)

e Cervené: Chyby (oznacené pismenem E — Error — spole¢né s &islem uréujicim,

v které Casti je chyba)

DP 1.0 ui.
Welcome page Edit of rules
wireframe

Notes: Notes:
Responsible: Responsible:
Michal Andrew

Obrazek 12: Priklady post-itia (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Vizualizace jak finalni SCRUM board vypada:

15/02/2017 - Sprint 1 IBM Jobot development

Backlog To-Do Working on Review / Testing Done

Obrizek 13: Vizualizace SCRUM Boardu (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.3.1 RACI matice
RACI matice pro zodpovédnosti ¢lend projektového tymu jednotlivych user stories dle
typu uloh — Vyvo} (Development), Funkcionality (Functionalities), Design a

Administrativa (Administrative):

Tabulka 9: RACI matice (Zdroj: Vlastni zpracovani)

RACI - IBM Jobot Development

R . .
Task SIZ|22|5|2| 5|5 528 65
= g I R - = I T = | =

TIE|2| 58|85 |2/8|2

£ | @ RlalA
P10 Development AlcCl|C|C R|Cc|c|c|clI
Functionalities A|CI| R |C c|c|jc|c|ct
DP2.0 | Design Alci|lc|c|R|C|C I
Development A|CI|C | C|CI C|R|C I
Functionalities A|CII R | C|CI c|c|c|cCc|1
DP3.0 | Design Alci|c|c|R|C|C I
Development A|CI|C | C|CI C|C|R|C I
DP40 | Design Alci|clc|r]|c]C I
Development A|CI|C | C|CI c|C|C|R I
Functionalities A|CII R |C cic|c|c|c|I1
Administrative A|CI| C | R C,I C,I
DP50 | Design Alcilclc|[r]cCc]|cC I
Development A|CI|C | C|CI R|C|C|C I
Functionalities A|CI| R |C cic|c|c|c|I1
Administrative A|CI| C | R C,I C,I
DP6.0 | Design Alci|lc|c|c|RrR|C I
Development A|CI|C | C|CI C|R|C|C I
Functionalities A|CI| C | R c|c|c|jc|c|ca
DPS 7.0 | Design A|lcl|c|Cc|C|R]|C I
Development A|CI| C | C|CI C|C|R|C I
DPS8.0 | Design Alcilc|c|c|RrR|C I
Development A|CI| C | C|CI c|C|C|R I
DPS 9.0 | Design A|lcl|c|Cc|C|R]|C I
Development A|CI| C | C|CI R|C|C|C I
Functionalities A|CI| C | R c|c|cjc|cica
§10.0 | Administrative A|lR|Cc|Cc| I |l |C|I|TI]|TI|CI

Vysvétlivky: R — Responsible, A — Accountable, C — Consulted, I - Informed
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4.4 Sprinty

4.4.1 Popis sprintu

Obsah jednotlivych sprintt, tedy konkrétni user story a definovany sprint backlog, na
které se budou sprinty zameétovat, se stanovuje pied zapoCetim samotného projektu (a
dale bude uptfesnén vzdy na zaCatku kazdého sprintu na pocateCnim meetingu). Kazdy
sprint je charakterizovan tabulkou, obsahujici user story spole¢né s akceptacnimi kritérii

jeho dokonceni, dil¢i ulohy a délku sprintu.

Délka jedné iterace, tedy sprintu, je stanovena na dva tydny, respektive 10 pracovnich
dni, kdy se pocita s pracovni dobou 8 hodin denné a s celkem 10 sprinty. Délka sprintu je
uréena na zakladé konzultace s projektovym tymem, kdy se vychazi z jiz optimalnich
praktik, které vychazi z charakteristiky projektu, user stories a uloh, kdy kratsi doba
sprintu je nedostate¢na pro vytvoreni jedné iterace z funkéniho produktu a zaroven delsi
doba sprintu by ztracela na efektivité. Dle charakteru pracovnich podminek se také

nepocita se svatky, a je planovano i s ¢asovymi rezervami pro kazdou ¢innost.

Kazdy sprint odstartuje vzdy prvni pracovni den (tedy pondé¢li) pfislu§ného sprintu. Na
zacatku vzdy zapocne Sprint planning meetingem a ukonceni sprintu zavrsi Sprint review

meeting, vzdy posledni den (tedy patek) daného sprintu.

Ulohy pro sprint backlog vznikly rozkladem user story, na kterém se podileli ¢lenové
projektového tymu a uréovali tak dle znalosti. Ulohy jsou v priibdhu sprintu neménné,
vyjimku tvofi pouze vznik chyb objevenych ve fazi Review & Testing a neocekavanych
tloh vzniklych v priib&hu sprintu. Ulohy budou piitazovany &leniim tymu dle takzvaného
pull principu — ¢len tymu si tedy sam vybere ulohu, kterou chce zpracovat (zaroveri ale

musi byt respektovana definovana RACI matice).

Akceptacni kritéria (Done kritéria) stanovuje Product Owner na zakladé konzultace se
zakaznikem (koncovymi uzivateli) a projektovym tymem. Definuji podminky, které¢ musi
byt splnény, aby mohlo byt dané user story akceptovano jako dokoncené, tedy 1 uspeésné

ukonceny sprint.
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4.4.2 Struktura sprinta

Veskeré informace o sprintech shrnuté na predchozi stran€ jsou uvedeny v nasledujicich
tabulkach. Ze struktury se nasledné vychazi pfi sestavovani SCRUM boardu pro
jednotlivé sprinty, zaroven také na planovacim meetingu pii zahajeni sprintu a pfi
sledovani aktualniho stavu projektu (pii sledovani kolik ukoli zbyva do konce

sprintu/projektu a pii sestavovani burdown diagramu).

Tabulka 10: Struktura sprinti (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Sprint | P 1.0 - Application core Sprint | DP 2.0 - Intro module
Dataflow analysis; Server/DB Wireframe; Logo design, Interface
configuration; BlueMix design, Interaction design; UI kit;
implementation; SDK Menu dev; Login dev; User Ul dev;
implementation; Upload data; Manager Ul dev; User settings
Tasks Andoid executable file; 10S Tasks dev;User rights dev; Stylesheets;
executable file; Executable Implementation to apps (3x)
web app, MaaS
implementation
Executable application; No Executable module; No errors;
Accept . : Accept :
Criteria | SO Functional technical Criteri Functional user and menu
background (SLA) tteria
Start 16.1.2017 | End | 27.1.2017 | Start 30.1.2017 | End ‘ 10.2.2017
Sprint | DP 3.0 Job list module Sprint | DP 4.0. Sign-in module
Wireframe; Interaction design; Wireframe; Form Ul design; Form
Search UI design; Search Ul Ul dev; Security implementation;
dev; Filters dev; List UI Mailing api; Review Ul design;
design; List Ul dev; Detail UI Review Ul dev; Implementation of
design; Detail UI dev; Editing legal requirements; Implementation
Tasks Ul design; Editing Ul dev; Tasks to apps(3x)
Implementation to apps (3x)
Executable module; No errors; Executable module; No errors;
Accept | Functional job search; listing; | Accept | Functional application form
Criteria | editing Criteria
Start 13.2.2017 | End | 24.2.2017 | Start 27.2.2017 | End ‘ 10.3.2017

65



Sprint | DP 5.0 Onboarding module Sprint | DP 6.0 Dashboard
Implementation of forms Data analysis; Dasboard Ul design,
design/development; Visualisation kit; Dashboard Ul dev;
Implementation of legal Connect to Watson Analytics APIs;
requirements; Form api; Export options for ETL;
Manager Ul design; Manager Implementation to apps (3x)
Tasks Ul dev; Connect do DB/Server; | Tasks
Implementation to apps (3x)
Executable module; No errors; Executable module; No errors;
Accept | Functional onboarding process | Accept | Functional data preview
Criteria Criteria
Start 13.3.2017 | End | 24.3.2017 | Start 27.3.2017 | End | 7.4.2017
Sprint | DPS 7.0 Watson module Sprint | DPS 8.0 Games module
Interaction design; Interaction Game theme; Game design; Ul
Ul design; Interaction Ul dev; design; Game core dev; Game SDK;
Watson APIs implementation; Game dev; Implementation to apps
Connect to Job list filters; 3x)
Task Connect to Bluemix; Task
asks Implementation to apps (3x) asks
Accept Executable module; No errors; Accept Executable module; No errors;
Criteria | Functional Watson APIs Criteria | Functional universal game
Start 10.4.2017 | End | 21.4.2017 | Start 24.4.2017 | End | 5.5.2017
Sprint | DPS 9.0 Help module Sprint | S 10.0 Implementation
Data analysis; Wireframe; Create executable app files; Upload
Module UI design; Module UI apps to server; Upload into MaaS;
dev; User text data; Manager Create presentation; Create tutorial;
Tasks text data; Implementation to Tasks Crea_te training; Run application
apps (3x) sharing
Accept Executable module; No errors; Accept Fully functional application; Trained
Criteria | Functional and effective help Criteria | €mployees
Start |8.5.2017 | End | 1952017 | Start [ 2252017 | End | 2.6.2017
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4.5 Analyza rizik
Pro analyzu rizik byla zvolena metoda RIPRAN. Pro hodnoceni rizik jsou definovany

hodnoty pravdépodobnosti a dopadu nésledovné:

Tabulka 11: Hodnoty pravdépodobnosti (Zdroj: Vlastni zpracovani)
Pravdépodobnost Hodnota Popis
Nizka 0,00 az 0,33 0% az 33 %
Stredni 0,34 az 0,66 34 % az 66 %
Vysoka 0,67 az 1,00 67 % az 100 %

Tabulka 12: Hodnoty dopadu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Dopad Hodnota | Popis

Maly 1 Do 5 % rozpoCtu;, Zpozdéni do 5 dni

Stiedni 2 0d 6 % do 25 % rozpoctu; Zpozdéni od 6 do 10 dni
Velky 3 Nad 25 % rozpoctu; Zpozdéni nad 10 dni

Na zéakladé pravdépodobnosti a dopadu (jejich nasobkem) ziskdme hodnotu rizika:

Tabulka 13: Hodnoty rizika (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Hodnota Pravdépodobnost
rizika 0,00 — 0,33 0,34 — 0,66 0,67 — 1,00
1 | Bézna Bézna Zavazna
Dopad | 2 | BéZna Zavazna Kriticka
3 | Zavazna Kriticka Kriticka

Dle vySe uvedenych hodnot byla sestavena analyza rizik, tedy seznam rizik, scénard,

pravdépodobnosti, dopadt a hodnot rizik, spolu s opatfenimi.
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Tabulka 14: Hodnoty rizika (Zdroj: Vlastni zpracovani)

sezonu

ID | Riziko Scénar Pst. Dopad Ho.d.n ota
rizika
01 Negchota zaméstnancl k vyuziti Negfektlvm vyuziti Nizki | Stiedni | Besna
aplikace aplikace
02 | Spatné progkoleni zaméstnanct Chybné vyuziti aplikace Stiedni | Stfedni | Zavazna
03 | Konkurence vytvofi obdobnou Snizeni zjmu o aplikaci | Nizka | Maly | Béna
aplikaci
% L . Uzivatelé nebudou Ashf Lo 1
04 | Spatny design aplikace e e Nizka | Stfedni | Bézna
o Aplikace nebude Y , N
05 | Chyby v aplikaci fungovat korcking Stfedni | Velky | Kriticka
Cer s . Aplikace nebude Y Y a G
06 | Chybéjici podpora vsech platforem I —— Stfedni | Stfedni | Zavazna
07 | Nekvalitni technické z4zemi Uzivatelé nebudoumoci | g i | velky | Kriticka
aplikaci vyuzit
08 | Zmeny v rozpoctu e Vysoka | Velky | Kriticka
Y P vyvoje aplikace y
09 | Neziskani potiebnych povoleni Znemoznéni vyvoje Nizka | Velky | Zavazna
aplikace
10 Neplnéni legislativnich omezeni 74l witi aplikace Nizka Velky | Zévazng
(data privacy) vy p Ly
11 Neph}em mtermch procesit Neefektlvnost . Stiedni | Stiedni | Zavazna
spoleCnosti implementace aplikace
| s e o apties Snizeni pOCt Zyemei 0 | ey | Sivedni | Zavazna
zamestnani
13 Ab;ence prilezitosti vyuziti Neyyuzﬂy potencial Stredni | Maly Bésna
aplikace aplikace
14 | Nekvalitni obsah aplikace WieZdfe mareEin o Nizky | Stfedni | Béma
aplikaci
Aplikace bude
15 | Zpozdéni projektu implementovdna mimo Vysoka | Stiedni | Kriticka
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Dle analyzy mohou v ramci projektu pusobit rizika, ktera jsou ohodnocena jako kriticka
a zavazna. Pro kazdé riziko bylo tedy navrhnuto opatfeni, pficemz dos§lo ke snizeni hodnot
rizik a to prevazné vlivem snizeni pravdépodobnosti jejich pasobeni. Lze tedy tvrdit, Ze
z pohledu na rizika, mizeme v tomto pfipadé pokracovat v projektu. Ke kazdému

opatfeni jsou také stanoveny jeho naklady.

Tabulka 15: Opatieni (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Hodnoty po opatieni
ID | Opatreni Naiklady
Pst. Dopad | Hodnota
01 | Motivacni prezentace a program zaméstnancum Nizka Maly Bézna 1 000 K¢
02 | Skoleni vyvojatem aplikace Nizka Maly Bézna 2 500 K¢
03 | Implementace unikatni technologie Nizka Maly Bézna 5000 K¢
04 Nav.rhodemgnu pomoci Design Thinking; vice Nizka Maly Bésna 3 000 K&
grafiku
05 Iteratlvmr tesEovam a opravy aplikace; vice Nizkd | Velky | Zavama | 10 000 K¢
programatoru
06 | Testovani a pfizpusobeni pro platformy Stfedni | Maly Bézna 5000 K¢
07 | Zajisténi technického zazemi kryt¢ého SLA Nizka | Stfedni | B&zna 7 000 K¢
08 | Vyuziti rozpoCtu na zacatku projektu Nizka | Stfedni | Bé&zna 0Ke
09 | Prezentace pro management Nizka | Velky | Zavazna 1 000 K¢
10 ngo;em pravniho oddéleni a odd€leni HR do Nizkd | Velky | Zavasnd | 4000 K&
vyvoje
11 | Zpracovani procesni analyzy Nizka | Stfedni | Bé&zny 1500 K¢
12 | Pfiprava marketingové kampang pro aplikaci Nizka Maly Bézny 10 000 K¢
13 | Vytvofeni planu akci Nizka Maly Bézny 500 K¢
[ || VTl LA N elts Dissin WS Nizki | Stiedni | B&my | 4000Ke
implementace novych technologii
15 | Casovy plan s vét§imi rezervami Stfedni | Maly Bézny 0 K¢
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4.6 Meetingy

Z povahy projektu je nutné udrzovat maximalni informovanost vSech zainteresovanych
stran a Clent projektového tymu. Meetingy tedy budou v projektu hlavnim komunika¢nim
kanalem uvnitt projektového tymu a zaroven také mimo né — s koncovymi uzivateli a
dalsimi stakeholdery. V ramci meetingt se dle jejich typu budou sdilet informace nutné

pro dalsi vyvoj projektu.

4.6.1 Daily standup meeting

Daily standup meeting, neboli kazdodenni meeting ve stoje, bude nejcastéj§im meetingem
v ramci tohoto projektu. Konat se bude vzdy kazdy pracovni den v ramci sprintu hned
rano (kromé pond¢li, na zacatku sprintu, kdy se bude konat Sprint planning meeting).
Délka meetingu je fixné stanovena na 20 minut. Uastni se jej hlavné vichni &lenové
projektového tymu a fizen bude ze strany Scrum mastera. Ugast Product ownera neni
pfimo nutna, pouze v ptipadech kdy si tomu vyzada situace. Tym se bude schazet u tabule
SCRUMU s aktualnim Sprint backlogem. Kazdy ¢len tymu pak bude mit prostor sdilet

informace:

e Na ¢em pracoval vCerejsi den
e Na ¢em bude pracovat dnesni den

e Vzniklé problémy a chyby
Tak se udrzuje co nejaktualnéjsi informovanost napfi¢ celym projektovym tymem.

4.6.2 Sprint planning meeting

Sprint planning uvozuje kazdy sprint, kona se tedy vzdy pond€li na zacatku sprintu, hned
rano. Doba jeho trvani je okolo jedné hodiny. Ugastni se ho cely projektovy tym, spole¢né
i s product ownerem a scrum masterem. Na tomto meetingu product owner predstavuje
ulohy pro nasledujici sprint, pfifazuje jim priority, pfipadné upravuje backlog. Objasiiuje
celému tymu obsah kazdé ulohy, nasledné kazdy z ¢lena projektového tymu pak vybira,
na které uloze bude pracovat. Dale také product owner bude definovat o¢ekavani od

sprintu, a ur¢ovat konkrétni akceptacni a done kritéria pro ulohy.
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4.6.3 Sprint review & retrospective meeting
Tyto meetingy budou konané ihned za sebou, hned po ukonceni sprintu, tedy vzdy v patky
odpoledne. Ugastnit se jich bude opét cely projektovy tym spole&né se scrum masterem a

product ownerem.

Sprint review by mél trvat maximalné pul hodinu. Vyhodnocuje se dany sprint, kdy
¢lenové tymu prezentuji dokoncené ulohy a informuji o pfipadnych problémech, které
vznikli v rdmci sprintu a pfipadné také uspéchy. Review meeting se tyka Cisté uloh a

projektu.

Retrospektiva se oproti review bude zabyvat prubéhem cCinnosti a fungovani tymu jako
celku. Hlavni osobou je tedy scrum master, ktery tento meeting moderuje. Meeting také
bude veden neformalné mimo projektovou mistnost. Nemél by presahnout pal hodinu.
Kazdy z ¢lent pak zmini informace vztahujici se k fungovani projektového tymu, mezi

které naptiklad mize patfit:

e Jak celkové probihala prace

e Uspéchy/Problémy vzniklé v ramci sprintu
e Cobyzménil

e Cobyudélal 1épe

e Co by vibec nedé¢lal

4.6.4 Playback meeting s uzivateli

Tento meeting se bude konat jednou mésicné (tedy zhruba po dvou sprintech). Meeting
by mél trvat zhruba pal hodiny (dle potieby prezentace). Na meetingu se schazi product
owner, piipadné vybrani c¢lenové projektového tymu se zakaznikem (koncovym
uzivatelem) a prezentuji mu funk¢ni prototyp aplikace, ktery je jiz hotov a uzivatel si jej
muze ptimo vyzkouset. Tento meeting ma za ukol ujistit se, zda aktualné prezentovana
cast opravdu smétuje k pozadovanému finalnimu produktu a napliluje sestavené To-Be
scénare. Koncovy uzivatel pak podava product ownerovi zpétnou vazbu, na zaklade které
muze piipadné poupravit backlogy a ulohy, piipadné lépe specifikovat jiz existujici

ulohy.
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4.7 Sledovani priubéhu projektu

Sledovani pribéhu projektu je klicové pro jeho efektivni fizeni. Agilni metodiky pfimo
nevyuzivaji podrobnych Casovych analyz. Sledovani pribéhu projektu, tedy jestli je
projekt v predstihu, pozadu, ¢i v souladu s planem nastavenych sprintd, bude probihat
jednak sledovanim zbyvajicich uloh v backlogu a uloh v dalSich fazich mimo hotovych

uloh. Dale pomoci burndown diagramu.

4.7.1 Zbyvajici alohy

Sledovani zbyvajicich uloh a pfipadné zifizovani napravy bude probihat na zakladé
sledovani terminu konce sprintu a poc¢tu nedokoncenych uloh (kdy kazda uloha ma od
osoby za ni zodpovédnou sestaveny ¢asovy odhad trvani) v ramci fyzického SCRUM
boardu. Podoba SCRUM boardu byla nadefinovana v predchézejici kapitole. Nasledujici
obrazky zobrazuji stavy SCRUM boardu a uloh v ur¢itém prabehu projektu.

Obrazek 14: SCRUM board sprint 1 (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Prvni fotografie zobrazuje stav. SCRUM boardu na zahajovacim meetingu (Sprint
Planning meeting). Prace na projektu tedy zrovna zacinad a veSkeré ulohy jsou stale

v prostoru sprint backlogu (To-Do).
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Obrazek 15: SCRUM board sprint 3 (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Obrazek 16: SCRUM board sprint 7 (Zdroj: Vlastni zpracovani)

73



Predchozi fotografie zachycuji SCRUM board uprostfed chodu tfetiho sprintu a ke konci
sedmého sprintu. V pribéhu projektu jiz pribyva neocekavanych tloh mimo pavodné
planovany sprint backlog (reprezentovanych oranzovymi kartami) a také chyb

objevenych v prubéhu faze Review/Test (reprezentovanych cervenymi kartami).

4.7.2 Burdown chart

O aktualnim stavu projektu graficky nejvice vypovidd burndown diagram. Pro tento
projekt budou definovany dva burndown diagramy, které budou rozmérove totozné. Typ
prvni bude sledovat cely projekt, osu x tedy bude tvofit pocet sprinta (10 sprintti) a osu y
bude tvorfit procentudlni vyjadfeni stavu dokoncenych uloh (tedy 0 % az 100 %).
Aktualizovat se bude vzdy na konci sprintu. Typ druhy bude burdown diagram pro
aktualni sprint, obdobné osu x bude tvofit pocet pracovnich dni (10 dni) a osu y bude
tvorit pocet uloh ve sprintu, pfi¢emz kazda uloha v backlogu ma pfifazenou hodnotu
oznacenou jako Story points, jejich soucet ¢inni 100, a pfi dokonceni tlohy se odecte
odpovidajici pocCet. Story points tym stanovuje na zaklad€ priority a narocnosti.

Nasledujici diagramy zobrazuji stavy v prub€hu projektu:

Burndown chart - Sprint 1

120
100
80

60

Story points

40

20

Days

Ideal burndown Actual burdown

Obrazek 17: Burndown chart sprint 1 (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Story Points

Tasks done [%]

Burndown chart - Sprint 7
120

100
80
60
40

20

Days

—0—|deal burndown —@— Actual burdown

Obrazek 18: Burndown chart sprint 7 (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Burndown chart - Project overall
120

100
80
60
40

20

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Sprints

——Ideal burndown —@— Actual burdown

Obrazek 19: Burndown chart projektu k 7 sprintu (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Grafy zobrazuji ruzné faze sprintu a projektu, kdy muzeme sledovat aktualni stav
zpracovanych uloh. V prabéhu sprintti a projektu doslo obc¢as k nedodrzeni idealniho

vyvoje, tyto nedostatky ale byly kompenzovany predstihem v dalSich dnech.

4.8 Pouzité podpurné nastroje

Jak jiz bylo zminéno v analytické ¢asti této prace, spolecnost je oteviena vyuziti raznych
nastroju uréenych mimo jiné i pro navrh projektu a také pro podporu chodu projektt. Tyto
nastroje projektovému tymu usnadiiuji jejich praci, zaroven nabizi podporu piimo pro
konkrétni ¢innosti v navrhu i chodu projektu a také umoziiuji naptiklad sdileni informaci
napfic stakeholdery. Vyuzity byly také komunikacni néstroje, které umoziuji hromadnou

komunikaci mezi ¢leny projektového tymu.

Mural.ly je online nastroj na cloudové platformé, zalozeny na oteviené spolupraci ¢lend
projektového tymu, ktefi mohou ve volném editacnim prostoru sestavovat vizualni a
textové informace. Nastroj obsahuje spoustu prednastavenych soucéasti uréenych pro
design thinking (mapy empatie, mapy scénait apod.) a také pro projektovy management.

V ramci tohoto projektu byl vyuzit hlavné pro fazi design thinking,

Examples Q“,

o Experience Mapping

o Event Model Canvas o Trends Canvas o Lean UX Workshop

Obrazek 20: Prostiedi Mural (Zdroj: 18)
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Trello cloudovy nastroj pro sestavovani SCRUM nasténky pro sledovani prabéhu
projektu. Umoziiuje sdileni dat mezi celym tymem, pfifazovat tkoly ¢lenim tymu a k nim
piifazovat priority, terminy dokon&eni. Uloham je mozno piifazovat diléi ulohy a
komentovat jejich stav. V projektu je tento néstroj pouzit pro vytvoreni dopliujiciho
SCRUM boardu k fyzickému. Tak mize tym sledovat pribéh projektu i v pripadech, kdy

nebudou pfitomni pfimo v projektové mistnosti. Zaroven bude sdilen online s dal§imi

stakeholdery a bude tak vyuzit pro tcely reportingu.

@ Boards 2 M reller + [lMI:IuiI Matyscak @ £

IBM Jobot development & & Private w Show heny

Notes Product Backiog P 1.0 Sprint Backiog DP 2.0 Sprint Backiog DP .0 Sprint Backiog
— P 1.0 Application core — —-— —
Regular Task §1.1. Dataflow analysis 5 2.1, Wireframe 8 3.1. Wireframe
Woriing On DP 2.0 Intra module
RsvewTesting Unexpactad Task 5P 5.0 s60 It e £1.2. Serven'DB configuration D22, Loga design DS 3.2. Intaraction design
— — — —
Done Ermor DP 4.0 Sigr-in madule P 1.3. Bluemix implementation D23, Interlace design D 3.3, Search Ul design
Add a card - DP 5.0 Onboarding Module -— — —
P 1.4. SDK Implementation DS 2.4. Interaction design P 3.4. Search Ul dev
DP 6.0 Dasnbozrd
-— -— —
DPS 7.0 Watson module $1.5. Upload data. 025, Ulkit P 3.5, Filters dev
DPS 8.0 Games module — — —
£ 1.6, Android execitabie file P26, Menu dev D36, List Ul dacign
DPS 9.0 Halp module
P 1.7.108 oxecutablo fila P2.7. Loghn dav P37, ListUl dov
S 100 Implementation & Training
— — —
Add acard.. P 1.5. Executable web app P 2.3, User Ul dev D 3.8, Detail Ul design
— -— —
£1.9. MasS implementation P 2.8, Manager Ul dev P 3.9, Detall Ul dev
— — —
E1.9.1 Mas$ internal code error on P 2.10. User settings dev D310, Editing Ul design
line 478, column 12
— —
Add a card... P 2.11. Usar rights dov P 3.11. Editing Ul dev
—-— —-—
PD2.12, Stylesheets P 3.12. Implementation
P 2.13. Implementation J—
E3.4.1. Emor in search engina,

changa to different ona:

Add a card

Obrizek 21: Prostiedi Trello (Zdroj: 19)

Pro online komunikaci ¢lent projektového tymu byla pouzita aplikace Slack. Tento
nastroj umoziuje vytvorit virtualni tym, do kterého se pfifadi vSichni ¢lenové. Mohou tak
spolu komunikovat a sdilet data na principu instant messaging. Tymy si v ramci aplikace
mohou vytvorit jednotlivé kandly - v ramci projektu byly vytvoreny kanaly pro obecnou
komunikaci, design, programovani, podptirné procesy. Aplikace je k dispozici i v mobilni

1 pocCitaCové verzi, pristupna je tedy odkudkoliv a kdykoliv.

Pro navrh a vyvoj finalniho produktu, tedy aplikace, byl pouzit nastroj Axure. Jde o o
nastroj pro vytvareni funkénich prototypu aplikaci, webt a podobné. Na zaklade |, To-Be*
scénafu a analyz tak projektovy tym mohl sestavit fungujici prototyp a nasledné designefi

mohli vytvorit dle néj vzhled a programatofi jadro aplikace a jednotlivé moduly. Dalsi
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nastroj vyuzit pro prototyp byl InVision, kde designefi vytvarely modely fungovani

aplikace.

4.9 Ekonomické zhodnoceni projektu

4.9.1 Zhodnoceni naklada

Naklady na zvolené feSeni se skladaji z jednorazové platby za vyuzité soucasti aplikace.
Dalsi naklady vznikly z nutnosti pofizeni nového technického zazemi a naklad( na
samotnou implementaci vytvorené aplikace. Dale pak vznikaji dil¢i naklady na vyuzité

externi aplikace (podpturné nastroje), pouzité v prub&hu projektu. Polozky:

e Implementované externi moduly

e Implementace externich aplikaci

e Servery 2x

e Sitové prvky a kabelaz

e Tablety 3x (provoz aplikace v ramci riznych propagacnich akci)
e Implementace aplikace (Skoleni, opatfeni proti rizikiim)

e Licence (Axure, Trello, Slack, Mural)

Vyuzivanim aplikace budou vznikat kazdym rokem pausalni néaklady, ve kterych je

zapocCtena udrzba technického zazemi a technicka podpora pro aplikaci a updaty aplikace

Protoze aplikaci spoleCnost vyviji pouze intern€, nejsou zapocitany naklady na

projektovy tym. Hodnoty naklada byly ziskany z internich cenikli spolecnosti.

Tabulka 16: Naklady FeSeni (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Nakladova polozka Hodnota
Jednorazové naklady
Implementované moduly 543 000 K¢
Technicke zazemi 285 000 K¢
Implementace aplikace 120 000 K¢
Podptirné nastroje 25 000 K¢
PauSalni naklady

Udrzba, Technicka podpora, Update 50 000 K¢
Celkové jednorazové naklady 973 000 K¢
Celkové pausalni naklady 90 000 K¢
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4.9.2 Uspory naklada

Naklady spojené s procesem naboru novych zaméstnanci jsou vycislené dle ziskanych
informaci v analytické €asti prace na celkovou sumu 9000 K¢ na jednoho nové ziskaného
zaméstnance. Dle procesni analyzy , To-Be“ scénaiti, vytvorenych v navrhu feSeni
problematiky, vyplynul odhad celkovych uspor nakladi po implementaci vyvijené
aplikace v celkové hodnoté 2000 K¢ na jednoho nové ziskaného zaméstnance. Nova
hodnota nakladi je tedy predpokladana na 7000 K¢. Hodnota uspor bude pouzita pro
zhodnoceni investice, jako hodnota piijmu nasobena predpokladanym poctem piijatych

zaméstnancu.

4.9.3 Zhodnoceni investice

Pro hodnoceni investice do zvoleného feSeni je pouzita metoda Cisté soucasné hodnoty.
Hodnoty naklada pro jednotlivé roky jsou urCeny dle predchozi kapitoly. Jako pfijem
spoleCnosti bude pocitana uspora vznikla implementaci aplikace, vynasobena
predpokladanym primérnym poctem nove nabranych zaméstnanct, ktery je stanoven na

500 osob ro¢né. Uvazovana urokova mira je 10 % a zivotnost aplikace je predpokladana

na 4 roky.
Tabulka 17: Vypocet Cisté soucasné hodnoty (Zdroj: Vlastni zpracovani)
Rok Naklady Piijem Cash flow CSH
0 1 063 000 K¢& 1 000 000 K¢ -63 000 K¢ -63 000 K¢
1 90 000 K¢& 1 000 000 K¢ 910 000 K¢ 827 273 K¢
2 90 000 K¢& 1 000 000 K¢ 910 000 K¢ 752 066 K¢
3 90 000 K¢& 1 000 000 K¢ 910 000 K¢ 683 696 K¢
4 90 000 K¢& 1 000 000 K¢ 910 000 K¢ 621 542 K¢
CSH 2821 578 K&

Vypoctena celkova Cista soucasna hodnota investice je za uvedenych podminek kladna a
to v celkové vysi 2 821 578 K¢&. Lze tedy tvrdit, ze investice do vyvoje a implementace

aplikace je pro spolecnost z finan¢niho vyhodna, protoze piinasi velkou usporu financi.
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4.10 Zhodnoceni prinosu navrhu reSeni

Ptinosy, které 1ze ocekavat od projektu vyvoje a zavedeni aplikace pro podporu naboru
novych zaméstnancii, vyplyvaji z aktualnich nedostatki v celém procesu naboru
zaméstnancu spoleCnosti, zjiSténych v analytické Casti této prace, kde spolecnost také

definovala oCekavané prinosy. Mezi né se fadi:

o Zefektivnéni pracovniho procesu — implementaci aplikace dojde k odstranéni
nedostatka aktualniho procesu, aplikace bude spojovat vSechny diléi procesy, tak
nebude napftiklad nutné v procesu pracovat s papirovymi formulafi. Dale bude
dil¢i soucasti automatizovat, tak dojde k zrychleni celého procesu.

e Snizeni / odstranéni chybovosti — diky kontrolnim mechanizmim aplikace
dojde také ke snizeni, ¢i odstranéni vzniku chyb vlivem lidského faktoru.

e Zkvalitnéni procesu — pro zajemce o zaméstnani dochazi ke zkvalitnéni procesu
z pohledu uzivatelské privéetivosti, kdy neni s aplikaci nutno komunikovat vice
kanaly zaroveri a vypliovat vice dokumenti. To samé plati i z pohledu
zaméstnancu, ktefi nemusi vyuZzivat vice aplikaci v ramci jednoho procesu.

e ZlepSeni marketingu — aplikace slouzi i jako predvadéci produkt vytvoreny
spolecnosti. Uzivatel (z4jemce o praci) si zde bude moci vyzkousSet nejnoveé)si
technologii spoleCnosti a rozsifi se tak 1 povédomi o znacce.

e Podpora pro rozhodovani — analytické soucasti aplikace nabidnou piehledy,
které mohou podpofit rozhodovani manazera pii naboru zaméstnancti. Vystupy
mohou byt exportovany dle principti ETL (Extrakce, Transformace, Loading) a
nasledné pouzity pro business intelligence.

e ZvySeni zkuSenosti projektového tymu — dle principu agilnich metod je projekt
pfinosny i pro samotny SCRUM, kdy ¢lenové ziskavaji nové zkuSenosti.

e Snizeni nakladu — snizenim Casové naroCnosti procesu a dal§imi faktory
uvedenymi vyse, dojde také ke snizeni celkovych nakladi na nabor novych

zaméstnancu.

Pro meéfitelné prinosy muiize spoleCnost stanovit kontrolni metriky a po urcité dobé
vyuzivani aplikace, muze vyhodnotit pfesné hodnoty piinosnosti oproti soucasnému

stavu.
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4.11 Ukazka aplikace

IBM Watson

“Hi! My name is Watson. | will help you
find suitable job for you according to data

which you will provide.

Job application

Senior Ul developer for Watson Cognitive services

Job description

De»wumwawmwmehgmuﬁooywmanmmcmwa
passion for delivering great user experience’

Your match for this pisition is 87,5%

base?
Would you like 10 5/ o e el sgmca: e, i erinon
technologies to. problems?

Responsibilities

the latest [

technologies that make
in the IBM Biuemix cloud.

You for
everyone.

trends, technologies and|
best practices.

You must be adept workliow
relations,

You must pr

You will b

‘expected to contribute with hands on development,

Skills Edit your skills

JmmScris, prfeatly Node)S, REST APl s dhrnic HTML. Web desry
GSS pre-processor, guip, WebPack, TypeScript, Java and SOL and
no-SQL. dalabasos

What we offer

Work of aleading IT
company.
The opportunity to meet with the latest IT technologies

g
opportunities

7\

Watson offers you

27 jobs found Sortby  Filters

Match  Software development

875% N a
Senior web-based Ul developer for m

Watson Cognitive services

Match  Software development

813% -
SO Developer forterna appication

design

Match  Databases
70,1%

Oracle Database Administrator
2nd/3rd level support - English

Match  Software development
65,5%
Robotic Process Automation
scrum/test/ref manager

Match  Systems
603% i
Mainframe System Programmer

Match  Software development
60,15
Java developer

Match  Data management

Lotus Domino Administrator

=
=3
=3
=x
2nd/ 3rd level support
J

Senior Ul developer for Watson Cognitive services
Your name
Email Password
Your CV Connect Linkedin  Use CV form
Browse

Notes.
Personal data sheet (0
Curabitur lorem neque, rutrum quis lorem in, convalis malesuada augue. Etiam
sed iero eu mi omare rhoncus a quis augue. Vestbukum imperdiet venenatis
or0s, sit amot tompus dolor thoncus lacinia.

Read allinstructions
Date of birth State
Full adress.

7

Obrazek 22: Ukazka aplikace (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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5 ZAVER

Jako hlavni cil této diplomové prace byl stanoven navrh projektu vyvoje aplikace pro
spoleCnost IBM pomoci agilnich metod projektového managementu, kterd by méla
odstranovat nedostatky v procesu naboru novych zaméstnanci. Nabor novych
zaméstnanci je pro spoleCnost velkého rozsahu velmi dulezity, protoze dochazi
k fluktuaci celkového poctu zameéstnancu. Dale vznikaji pozadavky na zajisténi novych
sluzeb ze strany zakaznikt a tak je nutné ziskat zaméstnance, ktefi tyto sluzby budou
zaji§tovat. Proto je vhodnym krokem cely proces naboru zefektivnit vyvojem a

implementaci nové aplikace a ziskat tak pozadované pfinosy.

V teoretické casti prace jsou shrnuty zakladni pojmy tykajici se projektového
managementu obecné. Ve zkratce jsou popsany tradicni metody projektového
managementu. Dale je pak hlavni Cast teorie vénovana rozdilim tradi¢nich a agilnich
metodik a popisu metodik SCRUM a Design Thinking, které jsou vyuzity pii navrhu

feseni.

Analyticka cast obsahuje predstaveni spoleCnosti IBM z globalniho hlediska - jeji
globalni struktury, nabizenych produkti a sluzeb. Dale je predstavena dilCi cast
spoleCnosti — IBM Client Innovation Centre, pro kterou je tato prace cilena. Provedena
byla analyza z pohledu informacnich technologii, tedy technického zazemi a pouzivanych
aplikaci. Stézejni Cast byla vénovana analyze konkrétni problematiky, tedy popisu
aktualniho stavu procesu naboru novych zaméstnancl, zjisténych konkrétnich

nedostatkll, oCekavani a pozadavkl spolecnosti.

Navrh feSeni zacina sestavenim SCRUM tymu, ktery nadale zpracovava celé feSeni.
Metodika SCRUM je zvolena, protoze spolec¢nost tuto metodiku bézné vyuziva. Prvni
faze je zalozena na principech Design Thinkingu, kdy na zakladé analytické ¢asti jsou
vytvoreny mapy empatie tykajici se naboru zaméstnanca, pro typické budouci uzivatele
aplikace (tzv. Persony) — Zajemce o praci, Zameéstnance a Manazera. Dle person nasledné
byly sestaveny ,, To-Be* scénare, tedy jak by mél proces probihat, na zakladé ¢ehoz byly
sestaveny user story. User stories dale vstupuji do SCRUMu, na zékladé cehoz byl
vytvoren product backlog a sprint backlogy s dil¢imi ulohami. Pro jednotlivé druhy uloh

byla nastavena zodpovédnost dle RACI matice pro vSechny ¢leny tymu. Na zakladé
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potiebnych uloh byla provedena analyza rizik, které by mohly ovlivnit projekt, pomoci
metodiky RIPRAN. Byla sestavena optimalni nasténka SCRUMu a nastaveno celkové
fungovani tymu v ramci tohoto projektu. Chovani tymu spociva v nastaveni meetingu
(schtizi tymu, které se konaji pravidelné v priabéhu projektu), znaCeni tloh a dalSich
podminek pro praci ve SCRUMu. Navrhnuta byla i metoda sledovani prubéhu projektu
pomoci SCRUM nastének a burndown diagramt, spolecné s ukazkami v prabéhu
projektu. Navrhnuty byly také podpiirné nastroje vyuzité projektovym tymem pro razné
¢innosti v projektu. Navrh feSeni je zavrSen ekonomickym zhodnocenim projektu,
konkrétn€ analyzou veskerych nakladi na tento projekt, analyzou uspor, které mohou
vzniknout implementaci aplikace, kdy hodnoty byly na zavér vyhodnoceny pomoci
metody Cisté soucasné hodnoty. Zhodnoceni investice bylo kladné, po finan¢ni strance se
tedy spolecnosti vyplati. Z pohledu na pfinosy byly uvedeny faktory, kdy nékteré z nich
mohou byt pouzity jako metriky pro urCeni pfinosu projektu. Zavér prace obsahuje
ukazkové nahledy vytvorené aplikace. Tato prace slouzi jako podklad pro spole¢nost na

vytvoreni projektu vyvoje aplikace dle agilnich metodik.
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