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ABSTRAKT

Agilni metodiky vyvoje software jsou velmi popularni pro jejich efektivitu a flexibilitu.
Tato diplomova prace je zaméfena na agilni metodiku vyvoje software nazvanou
Scrum. Nejprve je uvedena zakladni charakteristika a srovnani tradi¢nich a agilnich
metodik. Pozornost je vénovana zejména zminéné metodice Scrum, ktera je v praktické

¢asti znazornéna na piikladu vyuziti konkrétni firmou.

K organizaci metodiky Scrum je vhodné vyuzit néktery ze softwarovych nastroji.
Proto je uveden také piehled a zakladni srovnani nejpouzivangjSich podpurnych
softwarovych nastroji, pro organizaci této metodiky. Zavérem prace jsou doporuceni ke

zlepSenim pro zkoumany tym, na zaklad¢ identifikovanych nedostatkd.

KLICOVA SLOVA

agilni metodiky, vyvoj software, Scrum

ABSTRACT

Agile software development methodologies are very popular for their efficiency and
flexibility. This thesis focuses on agile software development methodology called
Scrum. Basic description and comparison of traditional and agile methodologies is
mentioned at first. Attention is paid to methodology Scrum which is shown on an

example of usage by a specific company.

It is convenient to use some software tool for organization of Scrum methodology.
Therefore, an overview of the most common tools and basic comparison of software
tools for organizing this methodology is presented. Conclusion of this thesis is
recommendation for improvements for the investigated team, based on issues which

were identified.
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agile methodologies, software development, Scrum
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Uvob

., Projekt je jedinecny proces sestavajici z rady koordinovanych a rizenych cinnosti s
daty zahdjeni a ukonceni, provadeny pro dosazeni predem stanoveného cile, ktery
vyhovuje specifickym pozZadavkum, vietné omezeni danych casem, ndklady a zdroji.
Takto definuje projekt Mezinarodni organizace pro Standardizaci. K naplnéni
stanoveného cile projektu v ramci omezeni ¢asem i zdroji je vSak nutné perfektné

zvladnout jeho fizeni. Jakou metodou toho vsak docilit? (1 str. 2)

Projektové fizeni v oblasti vyvoje software vychazelo do konce 20. stoleti z tzv.
rigordznich, neboli tézkych metodik (typicky vodopadovy model). Ty byly casto
kritizovany pro nedostatek flexibility a nadbytek byrokracie. Na ptrelomu 20. a 21.
stoleti vSak doslo k prilomu. Firmy i jednotlivci zacali pracovat na novych moZznostech
fizeni vyvoje software a shodou okolnosti méla vétSina novych modeli hodné
spole¢ného: individualni pfistup, rozdéleni produkéniho obdobi do kratkych cykld,
omezeni byrokracie, Castou komunikaci se zdkaznikem apod. V roce 2001 se seslo
neékolik zéastupcl z oblasti vyvoje software za ucelem sjednoceni téchto postupt.
Vysledkem této schiizky byl vznik tzv. ,,Manifestu agilniho vyvoje software®. Tim byla

oficialng zalozena disciplina tzv. agilnich, nebo také lehkych metodik. (2)

Vznik agilnich metodik vSak stdle neznamena uplny piechod softwarového vyvoje
na agilni zptisob. Pro nékteré typy projektii jsou stale vhodné tradi¢ni metodiky, které

maji stale své vyhody.

Od vzniku kategorie agilnich metodik jiz ub&hlo téméf 15 let. Za tu dobu vzniklo
nekolik konkrétnich druhti agilnich metodik a dokonce i jejich poddruhti. Kazdy
Z téchto modelll ma vSak své pozitivni i1 negativni stranky, a kazdy z modell je vhodny
pro jiny druh vyvoje, produktu, slozeni tymu, nebo i pozadavkl trhu. Vybér
nejvhodnéjsiho modelu je tedy velmi dilezitym rozhodnutim projektovych manaZzerd,

nebo manazeri vyvojového tymu.
Tato prace se zabyva jednou z nejpopularnéjsich agilnich metodik, kterd se nazyva
Scrum development process. Je to jedna z mala metodik, ktera definuje nejen myslenku,

ale popisuje organizaci celého procesu vyvoje. Scrum definuje i doporucené slozeny



vyvojového tymu a role a ukoly jednotlivych cClenti, véetné samotného zékaznika.
Teorie této metodiky se mize zdat velmi jasnd a snadno implementovatelna do praxe.
Jak vSak uvidime v praktické Casti této prace, i vyvojové tymy nadnarodnich spolecnosti
mohou mit v nékterych oblastech této metodiky nedostatky, které snizuji vyslednou

agilitu celého vyvoje.

V této praci uvidite, mimo teoretick¢ho ptehledu o agilnich a tradicnich metodikéch,
jak metodiku Scrum vyuziva konkrétni vyvojovy tym velké spolecnosti. Doctete se,
které oblasti Scrum procesu jsou zde nastaveny podle doporuceni ve vétSing literatury,
ale také o oblastech, které nejsou vhodné nastaveny. Tyto nedostatky budou vysvétleny

a budou navrzeny vhodné zmény, ke zdokonaleni vyvoje metodikou Scrum.

Informace dostupné Vv této praci mohou poslouzit jinym vyvojovym tymuam, které
chtéji zdokonalit vyuziti metodiky Scrum, nebo tuto metodiku zavést ve své spolecnosti.

Prace mize poslouzit samoziejmé také jednotliveim, ktefi chtéji rozsitit své znalosti o

této agilni metodice.



1 CIiLE PRACE, METODY A POSTUPY ZPRACOVANI

1.1 Cile prace

Teoreticka ¢ast této diplomové prace bude zaméfena na tradiéni a agilni metodiky. Bude
uvedena stru¢néd charakteristika zakladnich tradi¢nich i agilnich metodik a srovnéni
hlavnich principti téchto smérii. Podrobnéji bude popsan zejména agilni model Scrum

development process, na ktery je tato prace zamétena.

V praktické ¢asti bude nejprve piedstavena konkrétni spole¢nost a vyvojovy tym, u
kterého bude zkouman proces fizeni vyvoje software. Bude provedena analyza
soucasného zpisobu vyuziti metodiky Scrum u zkoumaného tymu, ve srovnani s teorii.
Pted hlavni ¢asti této prace bude také uveden prehled vybranych softwarovych aplikaci
pro metodiku Scrum, vcetné jejich srovnani. Hlavnim piinosem této prace budou
doporuceni ke zlepSeni souc¢asného procesu, k efektivnéj§imu a agilngjsimu vyvoji. Ke
kazdému doporuceni bude uveden i ocekavany piinos ze zmény a také s ni spojené
naklady. Podstatna cast prace bude zaméfena na vyuziti podplrnych nastroji pro

metodiku Scrum.

Hlavnim cilem této prace je tedy zhodnoceni zptsobu vyuziti modelu Scrum
konkrétnim vyvojovym tymem, srovnani teorie s praktickymi zkuSenostmi a doporuceni

zmén, které povedou ke zdokonaleni procesu vyvoje metodikou Scrum a zvySeni

agility.

1.2 Metody a postupy zpracovani

V ramci teoretické Casti jsem nejprve nastudoval odbornou literaturu, zabyvajici se
tradi¢nim a agilnim smérem vyvoje. Na zaklad¢ ziskanych poznatkll jsem vytvotil popis
zakladnich metodik a srovnani tradi¢niho a agilniho sméru. Studium literatury jsem

nasledn¢ zaméfil na detaily agilni metodiky Scrum a doporucené postupy.

V praktické Casti jsem nejprve dohledal vefejné dostupné informace o zkoumané
spolecnosti. JelikoZ jsem zaméstnancem této spolecnosti, mohl jsem pozorovanim ziskat

informace 0 soucasném zplsobu organizace tymu a fungovani vyvoje zkoumanym
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vyvojovym tymem. Dal$im zdrojem informaci byly praktické poznatky a zkuSenosti
¢lend vyvojového tymu a product ownerti, které jsem ziskal pfimym dotazovanim.
Informace ziskané timto pozorovanim a pifimym dotazovanim jsem shrnul v analyze

soucasného stavu.

Nasledné¢ jsem studoval dostupné internetové zdroje a ¢lanky, k ziskani ptehledu o
dostupnych softwarovych nastrojich pro metodiku Scrum. Na zakladé¢ dostupnych
informaci jsem zvolil nékolik nejvyznamnéjsich zastupctu a vytvoril souhrn podstatnych
informaci a ukazatelii o téchto aplikacich. Metodou srovnani jsem nasledné zhodnotil

vhodnost téchto néstroju pro riizné druhy vyvoje a velikosti tymd.

Srovnanim teoretickych poznatkG z teoretické c¢asti s vysledky pozorovani
soucasného zpisobu vyuziti metodiky Scrum, jsem identifikoval nedostatky. K témto
nedostatkiim jsem, s vyuzitim informaci z nastudované literatury a analyzy dostupnych
softwarovych nastroji a doporu¢il vhodna feSeni. U navrzenych feSeni jsem
identifikoval pfedpokladané naklady a pfinosy, pficemz nékteré udaje jsem zjistil
z internich zdroji a nékteré z vetrejné dostupnych. Soucasnou situaci a predpokladany
stav po doporucenych zménach jsem ohodnotil soustavou ukazatelil, které jsem stanovil
subjektivné, na zaklad¢ vlastniho hodnoceni. Tato hodnoceni jsem pro piehlednost
zminéné v této praci a zminil identifikované nedostatky soucasného stavu

s doporuc¢enym feSenim.
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2 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

2.1 Tradi¢ni metodiky vyvoje

Softwarové inzenyrstvi je disciplina, ktera se zabyva problémy pfi vyvoji komplexnich
softwarovych systémul. RozliSujeme tradi¢ni (rigorézni) a agilni (lehké) metodiky. Do

kazdé z téchto dvou skupin miizeme zatadit n€kolik riznych modelt.

Pted vznikem agilnich metodik, ke kterému oficialné doslo na pfelomu 20. a 21.
stoleti, byly k vyvoji software vyuzivany tradi¢ni metodiky projektového ftizeni. Pro
znazornéni divodt vzniku agilnich metodik, si nejprve uvedeme stru¢nou

charakteristiku tradi¢nich metodik.

Tradi¢ni metodiky vyvoje kladou diiraz na ptesnou specifikaci vSech pozadavkl na
pocatku projektu a na jejich podrobnou dokumentaci a smluvni odsouhlaseni. Koncovy
zdkaznik neni ve styku s vyvojovym tymem, takze nemize do procesu vyvoje nijak
zasahovat. V piipadé zmén pozadavku v pribéhu zacina zpravidla cely proces od
zaCatku. Vyvojovy tym se fidi pouze dokumentaci. Zakaznik dostdva objednany

software po ¢astech, nebo cely aZ na konci.

2.1.1 Vodopadovy model

Historicky nejstar§im a také zédkladem témér vSech modelu je tzv. Vodopadovy model.
Razné modifikace tohoto modelu mizeme nalézt ve vétSiné soucasnych modeli.
Spociva v rozdéleni celého procesu vyvoje sekvenéné do jednotlivych etap, bez iteracit
(viz. Obr. 1). Zasadni podminkou zde je, Ze nesmime piekroCit k nasledujici etapé¢,
dokud neni ptfedchozi etapa kompletné dokoncena a schvalena. Je také nutné postupovat
Vv posloupnosti krokli, vzdy pouze o jednu uroven. Pokud vSak béhem nékteré faze
zjistime problém, je mozné se vratit o uroven zpét a tento piedchozi krok opakovat (3

stranky 66 - 68).

Tento model byl povazovan za prilom, v oblasti softwarového inzenyrstvi. Jeho

nejvetsi nevyhodou vsak je, ze pokud v pribéhu vyvoje dojde ke zméné pozadavkd,

! Iterace mize byt pouZito ve stejném vyznamu jako opakovdni (lat. iteretur — opakovat). Principem
iterace je opakovani ur¢itého procesu v ménicim se kontextu (v dynamickych jevech).

12



musime projit cely proces od zacatku, vS§e znovu zdokumentovat, schvalit atd. Obdobné
se postupuje také v ptipadé, kdy dojde knovym poznatkiim, nebo problému, pfi
vykonavani nékterého z kroku. V takovém ptipadé€ se proces vraci o jeden, ¢i vice krokt

zpét k prepracovani.

Zakaznik po celou dobu pribéhu projektu nevi, kdy bude projekt skutecné dokoncen
a co vlastn¢ vyvojovy tym pravé déla. Stale se vSak tento model vyuziva v mensich

firmach u mensich projektt, pro jeho jednoduchost.

Definice |
pozadavk( SR

Y
Navrh systému

N
\

v

Implementace -~

~

\
\

A

Ovérovani -

~
\

Udrzba

Obr. 1 Vodopadovy model, zdroj: (4)

2.1.2 Spirilovy model

Dalsim vyznamnym zastupcem tradi¢nich metodik je Spiralovy model. Tento model se
sklada ze ctyt fazi (Planovani, Vyhodnoceni, Analyza rizik a Zpracovani), které se
nekolikrat opakuji (viz. Obr. 2). Je zde tedy zaveden iterativni — cyklicky — pfistup.
Diky nékolikandsobnému priichodu vSemi fazemi je mozné v kazdé fazi 1épe pochopit
problémy a odstranit je pii dalSim prachodu. K uspéchu projektu diky tomu neni nutné
mit kompletni a pfesnou specifikaci pozadavki uz v prvnim kroku, ale je mozné je
Vv jednotlivych cyklech dopracovavat a upfesiiovat. Dal§im zlepSenim oproti vodopadu
je opakujici se analyza rizik, diky které je mozné uz v pribéhu projektu odhalit skryté
problémy, které by mohly ohrozit uspéch projektu. Diky tomu je tento model nékdy
fazen do skupiny ,,risk-driven approach (3 stranky 73 - 74). Nevyhodou tohoto modelu

je vSak jeho komplexnost, diky které se nehodi pro mensi projekty.
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Vytvoreni
prototypu

Planovani

Obr. 2 Spiralovy model, zdroj: (4)

2.1.3 Rational Unified Process (RUP)

Model RUP pracuje s iterativnimi cykly, které na sebe navazuji. Na konci kazdého
cyklu (iterace) je vystupem funk¢ni produkt, ktery se v dalSich cyklech dopliuje o dalsi
pozadované funkce (viz Obr. 3). Systém je tak vyvijen ve verzich, které Ize prubézné

ovétovat a piipadné i ménit (3 stranky 82 - 85).

Specifikace )
pozadavki Analyza
a navrh
Byznys
modelovani .
Rizeni zmén Implementace
- a konfiguraci
Planovani Prostiedi . Nisasinl
Vyhodnoceni

Testovani

Obr. 3 Iterace vyvoje produktu, zdroj: (5 str. 13)
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Velkou vyhodou tohoto systému je prubézné dodavani funkénich casti produktu.
V ptipad¢ predCasného ukonceni projektu ma zakaznik za doposud vynalozené

prostiedky a Cas alespon ¢astecné funkéni produkt.

Tato metoda je pouzitelnd pro jakykoliv rozsah projektu, diky moznosti ji upravit
pro specifické potieby projektu. Vhodna je vSak spise pro vétsi projekty a tymy, jelikoz

klade dlraz na analyzu, planovani, fizeni a dokumentaci.

Jednotlivé cykly RUP jsou rozdéleny do 4 fazi: zahdjeni, rozpracovani, tvorba a
ptedani. Obr. 4 znazornuje, které ¢innosti jsou provadény v jednotlivych fazich jednoho

RUP cyklu.

Toky Cinnosti | Zahajeni Rezpracavini II Tvarba | Predini

T
Implementace JE Y-

Testovini I - -
Nasazeni : : —
|
|

Rizeni zmén a konfiguraci - ﬁ]

Projektové fizeni l l i
I ]
I

i . A i .

|
Prostiedi | |

hh—-_——h

k L
Uwesdni R.up.i‘lllhup,#"'l‘vqr#i Tvor, #2 Tm.#!-"Phd.#‘i"Phd.ﬂ

Iterace

Obr. 4 Schéma procesu RUP, zdroj: (5 str. 12)

Model RUP je uzce propojen s programovacim jazykem UML, ktery umoziuje
vytvateni softwarovych modell. V pribéhu casu se UML stal jazykem, obecné

vyuzivanym k dokumentaci softwarové architektury (5 str. 15).
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2.2 Agilni metodiky vyvoje

Moderni trendy ukazuji potfebu rychlejSiho a flexibilnéjSiho vyvoje software,
s vynalozenim co nejnizsich nakladu. Klasické metody si vSak zakladaji na podrobném
planovani, dokumentaci a ptesné definici pozadavki pred zacitkem vyvoje. Tato

N 24

schopny reagovat na ménici se potieby i1 v prubéhu projektu.

2.2.1 Manifest Agilniho vyvoje

Roku 2001 skupina 17 odbornikii z oboru softwarového inzenyrstvi sepsala tzv.
»Manifest Agilniho vyvoje software®. Timto manifestem oficidln¢ vznikla sjednocena
kategorie Agilnich2 metodik vyvoje software. Zaroven byla také vytvofena Aliance pro
agilni vyvoj. Ve vySe zminéném manifestu se zakladatelé shodli na ¢tyfech hlavnich

hodnotach agilniho vyvoje:

,,Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji
Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci
Spoluprdce se zikaznikem pied vyjednavanim o smlouvé

Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné,

bodii nalevo si cenime vice.* (2)

Agilni manifest také obsahuje 12 principu agilniho vyvoje (6):
1. Nasi nejvyssi prioritou je vyhovet zédkaznikovi ¢asnym a pribéZznym dodédvanim
hodnotného softwaru. Pro zakaznika ma vys$i hodnotu funkéni ¢ast kodu, nez

graficky (UML) navrh architektury a modulti.

2. Vitame zmény v pozadavcich, a to i v pozdéjSich fazich vyvoje. Agilni procesy
podporuji zmény vedouci ke zvySeni konkurenceschopnosti zikaznika. Agilni

metodika zmény piimo ocekava, proto se nepracuje na ni¢em, co neni praveé potieba.

2 Agilni, z anglického jazyka mizeme piclozit jako hbity, nebo mrstny. Agilni metodiky se také nékdy
nazyvaji jako lehké (,, light-weight ).
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10.

11.

12.

Dodavame fungujici software v intervalech tydnti az mésicl, s preferenci kratsi

periody. Oproti tradi¢nim metodam zde trvame na co nejkratsich iteracich.

Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu. Diky
tomuto principu je mozné v pribéhu vyvoje postupné upiesnovat pozadavky a podle

toho piimo ovliviiovat prave probihajici vyvoj.

Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivell. Vytvaiime jim prostiedi,
podporujeme jejich potteby a divéiujeme, ze odvedou dobrou praci. Lidsky faktor

je klicem k uspéchu a je nutné diivéfovat ve schopnosti jedinc.

Nejucinngj$im a nejefektnéjsim zpisobem sdélovani informaci vyvojovému tymu z
vn¢jsku i uvniti néj je osobni konverzace. Agilni pfistupy upiednostiiuji osobni

kontakt pfed komunikaci psanou formou.

Hlavnim meéfitkem pokroku je fungujici software. Tento princip upozoriiuje na

nutnost hodnoceni vysledku zejména podle funk¢énosti vytvoreného softwaru.

Agilni procesy podporuji udrZitelny rozvoj. Sponzofi, vyvojafi i uZivatelé by méli
byt schopni udrZet stalé tempo trvale. Kratkodob4a nutnost piesCast k uspéchu
projektu je pfipustnd. Pokud je tato potieba dlouhodoba, je to signalem problému

Vv projektu.

Agilitu zvySuje neustdld pozornost vénovana technické vyjimecnosti a dobrému
designu. Designu softwaru je nutné vénovat pozornost na denni bazi, jelikoz Casté
zmény pozadavkl v pribéhu vyvoje mohou znamenat také zménu celkového

designu.

Jednoduchost — uméni maximalizovat mnozstvi nevykonané prace — je kliCova.
K uspésnému zvladnuti neustdlych zmén je nutné, aby veskeré procesy a postupy

byly co nejjednodussi.

Nejlepsi architektury, pozadavky a ndvrhy vzejdou ze samo-organizujicich se tymi.

Duivéra a komunikace vede ke kreativité, kterd je zékladem dobrych navrhi.

Tym se pravidelné¢ zamysli nad tim, jak se stat efektivnéjSim, a nasledné koriguje a
pfizplisobuje své chovani a zvyklosti. Je nutné tedy neustdle hledat moznosti

zlepseni a zefektivnéni.
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Pro agilni ptistup je kli¢ova schopnost pribéznych dodavek funkénich verzi systému
v kratkych ¢asovych intervalech. Diky tomu je mozné pribézné meénit pozadavky a
zajistit pozadovanou kvalitu vysledku. Vzhledem ke kratkym cyklim je také vysoka
pravdépodobnost, Ze dodrzime ¢asovy plan a naklady. Oproti tomu u tradi¢nich metod
je pro dlouhou dobu trvani projektu velka nejistota dodrzeni ¢asového harmonogramu i
nakladti. Problematické feSeni zmén v pribéhu projektu také znamend nejistotu
funkcnosti software podle aktualnich potieb zdkaznika, na konci projektu. Znazornéno

obrazkem Obr. 6 strana 23.

Pro agilni vyvoj je typicky iterativni a inkrementalni vyvoj s kratkymi iteracemi,
kdy vyvoj probihd v kratkych cyklech a nové funkcionality jsou dodavany postupné.
Zakaznik tak priibézné ziskava pfidanou hodnotu a miiZze obratem poskytovat zpétnou
vazbu ohledné dal$iho vyvoje a potfebnych zmén. Tim je eliminovédna nejistota, Ze na
konci dostane néco, co vlastné nechtél. Komunikace mezi zakaznikem a vyvojovym
tymem je tedy nutna k vyvoji softwaru piesné podle potieb zakaznika a k odstranéni
nedostatkli a piipadnych chyb. Zikaznik by se mél také podilet na planovani
jednotlivych iteraci. Dal$im faktorem je prubézné testovani. To je vzhledem
k dynamicky se ménicimu systému a pozadavkim nezbytné provadét pribéiné a
automatizované. Testovaci plan by mél byt pfipraven uz pred implementaci nové ¢asti,
K eliminaci ¢asové prodlevy. Vzdy je také nutné testovat cely systém, ne jen nové

implementovanou ¢ast. (7 str. 33)

Z vyse uvedenych poznatkd tedy vyplyva, ze hlavnim principem agilnich metodik je
co nejrychleji vyvinout systém podle pfedbéznych pozadavkil a na zdkladé zpétné vazby
od zédkaznika systém upravit do finalni podoby. Umoznit zmény je totiz efektivnéjsi,
nez se jim snazit zabranit byrokracii.

Cim vice zapojime zakaznika do procesu planovani, tim vétsi pfidanou hodnotu pro
n¢j bude mit vysledek na konci kazdého sprintu. Dokumentace pozadavki nehraje

zéasadni roli, oproti tomu schopnost dynamicky software upravovat podle potieb je

naprosto zasadni.

Z principu agilniho vyvoje vzniklo mnoho konkrétnich myslenek a modela. Nékolik

zékladnich bude ptedstaveno Vv nasledujicich podkapitolach.
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2.2.2 XP - Extreme programming

Extrémni programovani je jednou z nejznaméjSich agilnich metodik. Mnoho lidi se
dokonce myln¢ domniva, ze agilni vyvoj znamena XP. Tato metoda je jakymsi
extrémem agilniho programovani. Snazi se dovést do extrému vse, co se osvédcuje.
Naptiklad, pokud se osvédcuje parové programovani, budeme ho provadét neustale,
pokud se osvédCuje testovani, budeme testovat neustidle a vSichni. Tento pohled

zaméiuje hlavné na tyto body:

e jednoduchost (maximaln¢ jednoduchy systém, ktery spliiuje pozadavky)

e pribézné revize (paroveé programovani, vzajemna kontrola)

e nové navrhy (pokud se osvédcuji, neustale navrhovat zlepsSeni - refaktorizace)
e testovani

o cxtrémné kratké iterace (t€snd spoluprace se zakaznikem a dodavéani po

nejmensich ¢astech, iterace v minutach az hodinach)

Metoda XP vychazi z presvédceni, Ze jedinym spravnym a nezpochybnitelnym feSenim

je aktudlni zdrojovy koéd. Je vhodna pro mensi projekty a tymy. (8)

2.2.3 FDD - Feature-driven development

Vyvoj tizeny vlastnostmi se zamétuje na vyvoj po velmi kratkych iteracich (typicky
2 tydny), kdy vysledkem kazdé iterace je jedna, ¢i vice, dil¢ich funkci, které maji
pfidanou hodnotu pro zdkaznika. Zakladnim stavebnim kamenem jsou zde tedy
vlastnosti vysledného produktu. FDD umoZiiuje velmi dobré sledovani pribchu

projektu, diky dodavkam hotovych ¢asti kazdé 2 tydny.

Tato metodika vyuZziva, na rozdil od XP, objektové modelovani pomoci jazyka a
diagramtit UML. Proces FDD zacina vytvofenim obecného modelu, ktery se pak prevadi
do podoby seznamu funkcionalit. Tyto dvé faze jsou sekvencni. Nasledujici 2 faze

(navrh a implementace) jsou pak iterativni. (9)

2.2.4 TDD - Test-driven development

Vyvoj fizeny testovanim je mySlenka, kterd je zaméfena vyhradné na vyvoj na zakladé

testli. Testovani tedy nebere jako soucast procesu, ale jako jeho zaklad (viz Obr. 5).
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Podle metodiky TDD se na tvod procesu nefesi specifikace a design ale je nutné
definovat kvalitni sadu testd. Na zakladé téchto testti pak vyvojovy tym tvoii program
k jejich provedeni s pozadovanym vysledkem. Vyvijeny vS8ak jsou pouze funkce,
nezbytné nutné k provedeni definovanych testi. Kvalita testovaci sady je u této

metodiky naprosto zasadni pro dosazeni pozadované funkénosti produktu. (10)
Vyvoj podle TDD probiha v nasledujicich krocich (viz. Obr. 5):

e definovani testovaci sady pro novou funkci
e spusténi testovaci sady na soucasném systému (zjiSténi nedostatk)
e (prava systému

e znovu spusténi testovaci sady (v pfipad€ neuspechu, ndvrat o krok zpét)

Add a test

4

[Pass]
Run the tests

[Fail]

]

Make a little
change

[Pass,
Development
continues

[Fail]
Run the tests

[Pass,

Devel t st
= evelopment stops]

Obr. 5 Proces Test-driven development, zdroj: (10)
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2.25 SCRUM development process

Scrum je jednou z nejpouzivanéjsich agilnich metodik soucasnosti. Jako i dalsi agilni

metodiky funguje na iterativnim a inkrementalnim principu.

Cely proces metody Scrum zacina definovanim pozadavkiu — vytvofenim Product
backlogu®. Jednotlivé cykly jsou nazyvany sprinty a za¢inaji tim, Ze Product owner®
rozhodne, co chce vyvinout v nasledujicich tficeti dnech. Vyvojovy tym béhem sprintu
pracuje na dohodnutych tkolech a na konci tohoto obdobi pfedvede Product ownerovi,
co vytvortili. Na zdklad¢ této demonstrace se Product owner rozhodne, na ¢em by mél
vyvojovy tym pracovat v dal§im sprintu. Tohoto procesu se ucastni i Scrum master”,

ktery plni roli moderatora a zajist'uje planovani sprintt. (11)

Vzhledem k tomu, Ze je tato prace zamétena pravé na metodiku Scrum, bude tato

metoda bude podrobnéji rozvedena v kapitole (2.4).

2.2.6 ASD - Adaptive software development

Adaptivni vyvoj softwaru je zalozen na opakujicich se procesech spekulace, spoluprace
a uceni, které maji prednost pred planovanim, navrhem a realizaci. Vyvojovy tym se ma
rozhodnout na zakladé vlastnich zkusenosti a projektovy manazer nema mit obavu ze
ztraty kontroly nad projektem. Hlavni roli zde hraje lidsky faktor a diivéra ve schopnosti

vyvojového tymu, s minimalizaci organizace a dohledu. (12)

2.2.7 Metodiky Crystal clear

Crystal clear, je podskupina agilnich metodik, které vychazeji z nazoru, ze sebelepsi
metodika nemiize byt vhodna pro vSechny druhy projektii. Prvnim krokem projektu by
tedy mé¢lo byt upraveni metodiky, podle vhodnosti pro konkrétni projekt. VSechny tyto
metodiky vSak vychézeji ze spole¢ného zékladu, kterym je Casté dodavani vysledkl a
komunikace se zdkaznikem. Metodika se pak upravuje v zavislosti na velikosti projektu

a vyvojového tymu. (13)

® Product backog je v podstaté koS vSech poZadavkii produktu.
* Product owner, neboli zdkaznik.
% Scrum master, neboli sprdvce scrumu.
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2.2.8 Lean development

Lean development neni exaktni metodika, ale souhrn principi, které vedou
k efektivnéj$imu a rychlejSimu vyvoji a minimalizaci plytvani. Tato metoda pochazi
z Japonského systému Lean manufacturing, zaméfeného na vyrobni systémy. Jde o
absolutni odstranéni v§eho, co neni nezbytné nutné k dokonceni procesu, nebo co by
mohlo snizit jeho efektivitu a zvysit naklady. Zakladatelé tvrdi, ze je v prumérnych
podnicich mozné vyvinout software za tfetinu Casu, s vyuzitim tfetiny nakladi a

s tfetinovou chybovosti. (14)
Metodika Lean development je postavena na nasledujicich principech:

e odstranit vSe, co neni nutné (déldme jen to, co tvofi hodnotu pro zdkaznika)

o tvofit kvalitu (je efektivnéjsi chyby ned¢€lat, nez je opravovat)

e uceni se (dulezita je zejména zpétna vazba)

e vyvoj tazeny poptavkou (rozhodnuti délat tak pozde¢, jak jen to je mozn¢)

e dodavame produkt tak rychle, jak je to jen mozné

e tvorba motivujiciho prostedi, organiza¢ni struktury a nastroji

e neustalé zlepSovani (nespoléhat na ovétené praktiky, hledat zlepSeni v kazdém

procesu) (14)

2.3 Srovnani agilnich a tradi¢nich metodik

Agilni metodiky se od tradi¢nich 1i§i v zdkladnim pohledu na systém fizeni projektu.
Hlavnim principem agilnich metodik je pruznost, rychlost a flexibilita. Agilni fizeni si
uvédomuje, ze kompletni a finalni zadani by nemélo vznikat na zac¢atku projektu (v Case
nejvetsi nejistoty), ale mélo by byt doladované v pribchu projektu, spolu s novymi
poznatky. Uzka spoluprace se zakaznikem zde také posiluje jeho davéru a

informovanost o prabéhu.

Tradi¢ni tézké metodiky jsou oproti tomu zaméteny na kompletni specifikaci
pozadavku a jejich schvaleni uz v tvodu projektu, detailni planovani a dokumentaci.
Zmény pozadavkill v pribehu projektu jsou komplikované a ¢asto vedou k ptepracovani

celého projektu. Zékaznik neni zapojen do prubéhu projektu a nema tak informaci o
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aktudlnim stavu vyvijeného produktu. Je tedy po dobu celého vyvoje v nejistoté, ze

vysledny produkt nebude odpovidat jeho predstavam.

Mize také nastat situace, kdy je projekt z n¢jakého diivodu neocekavané ukoncen
(nedostatek financnich prostiedki, produkt jiz neni potieba, atd.). V tradi¢nim ptipade
dostane zakaznik rozpracovany produkt, ale zadna z jeho ¢asti nemusi byt funkéni, nebo
je funkeni cast, kterd pro zdkaznika neni dulezitd. V agilnim pojeti si zdkaznik v kazdé
vyvojoveé iteraci urcuje, které casti produktu jsou pro n¢j nejpiinosnéjsi, a sam
rozhoduje o tom, co bude v danych iteracnich obdobich vytvafeno. Pii ukonceni
projektu v pribéhu tak presné vi, které ¢asti jsou uz hotové a v jakém stavu je vyvoj

celého produktu.

Nasledujici obrazek Obr. 6 znazorfiuje fixni a variabilni polozky, v podani
tradi¢niho a agilniho vyvoje. U tradi€nich metodik jsou fixni vlastnosti produktu
(pfedem dané pozadavky) a proménlivé jsou naklady a doba vyvoje. Tradi¢ni metodiky
naopak fixné¢ dodrzuji dobu vyvoje a ndklady (pocet iteraci) a davaji volnost
V pozadavcich na vlastnosti produktu (mozné zmény poZadavki v prib¢hu). Kvalita je u
tradi¢nich metodik neznama, kvuli nejistoté zakaznika o prib&hu vyvoje a findlni

podobé produktu.

Traditional Approach Atern Approach

Variable Features

Obr. 6 Srovnani tradi¢niho a agilniho pojeti vyvoje, zdroj: (15)
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V nasledujici tabulce Tab. 1 je uvedeno piehledné srovnani vyznamnych oblasti obou

sméru.

Tab. 1 Srovnani tradi¢nich a agilnich metod fizeni, zdroj: (16)

Oblast

Tradiéni Smér

Agilni smér

Proces vyvoje

Podrobné¢ definovany,
opakovatelny proces.

Empiricky proces, vyzadujici
adaptaci na konkrétni situaci.

Zivotni cyklus
vyvoje

Vodopadovy zivotni cyklus,
nebo iterativni s dlouhymi

cykly.

Inkrementalni (ptirastkovy)
vyvoj s velmi kratkymi
iteracemi — cykly.

Role zakaznika

Zakaznik nema moznost
zasahovat do prubehu projektu.

Po schvaleni pozadavkt
zakaznik dostane az finalni

produkt.

Spoluprace se zdkaznikem

Vv prib¢hu projektu. Zakaznik se
aktivné zapojuje, ma moznost
meénit pozadavky a urCovat
priority na zacatku kazdé¢ iterace.

V¢tsi diraz na kvalitu procesu
projektu, nez na kvalitu

Zaméfeni na priority a uzitnou

Kvali , ; . ]
alita vysledného produktu pro hodnotu produktu pro zakaznika.
zékaznika.
Snaha o minimalizaci zmén Zr?’é?yjsou, pii] imérty’ o
5 (pozadavky jsou definovany a (prvm(listkli):/e Shrf’;l}EZd ovani
Zmény planovany na zagatku procesu). | Pozadavku v prubehu procesu,
pozadavki planovani v iteracich),

Zmeény jsou mozné pouze
prostfednictvim ,,fizeni zmén*.

pozadavky jsou
prehodnocovany.

Rozsah ¢innosti
procesu

Podrobné popsany proces,
obsahujici vSechny kroky.

Eliminace nepotiebnych
¢innosti, snaha o minimalizaci.
Zamg¢fteni na jednoduchost
procesu

VSichni jedinci jsou Lidé¢ jsou klicovy faktor uspechu
. , nahraditelni. Zaméfeni na rojektu. Vyuziti schopnosti
Lidsky faktor , projeku. ¥ yu p1x
procesy a rozsahlou jedinct, diraz na znalosti a
dokumentaci. kvalifikaci.
] ' Spec1ahzace Je’dn(’)thvycvhwcle,nu Kolektivni feseni problémi,
Tymové tymu na konkrétni roli. Sifeni . T,
. . . . spoluprace a aktivni sdileni
know-how informaci formou pisemné

dokumentace.

informaci.
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2.4 SCRUM development process

Scrum development proces (dale jen Scum) je iterativni® a inkrementalni’ agilni
metodikou, zamétenou na fizeni vyvoje software. Podle mnoha autord je Scrum pro
svij uspéch nejcastéji vyuzivanou metodikou soucasnosti. Scrum neni jen souhrn
principt, ale také souhrn konkrétnich pravidel, postupt a roli jednotlivych ucastniki,

pomoci kterych je mozné efektivné fidit vyvoj softwaru.

Kenneth a Rubin vysvétluji, Ze ramec metodiky Scrum se sklada zroli

(sjednocenych ve Scrum tym), aktivit a artefaktii. (7 str. 14)

241 Scrum tym a jednotlivé role

Podle zakladateld metodiky Scrum, jsou role rozdéleny do dvou skupin, pigs (prasata) a
chickens (kutata). Rozdil mezi prasetem a kufetem na projektu, do které¢ho vklada prase
maso a kufe vejce, je Vtom, ze prase je zapojeno piimo, zatimco kufete nepiimo,

problém se ho pouze tyka. (17)

Mezi ,,pigs” patii tedy role, které jsou aktivné a pfimo zapojeny v procesu Scrumu,

¢imz tvofi tzv. Serum tym. Patii mezi né tyto:

e Product Owner je osoba, ktera zodpovida za nastavené priority a za to, co se bude
Vv pfistim sprintu implementovat, aby byla maximalizovana hodnota pro zakaznika.

V praxi je do této role dosazovan ptimo zdkaznik, nebo jeho zastupce.

e Scrum Master ma na starosti fizeni procesu Scrum a jeho neustalou optimalizaci.
Jde o roli moderatora a prostiednika, ktery ma za kol oddélit programatory od
zakaznika (vede jednani o prioritach a planu vyvoje pro nasledujici sprint). Role
Scrum mastera mize byt ptidélena bud’ analytikovi, manazerovi, nebo v idealnim
piipadé Projektovému manazerovi. Nemél by ji vSak =zastavat néktery

Z programatord.

e Vyvojovy tym je skupina programatort a analytik, ktefi jsou pfifazeni do Scrum

tymu a budou se spole¢né zabyvat vyvojem produktu.

® Iterativni — opakovani uréitého procesu v cyklech (iteracich)
" Inkrementalni — dodavani produktu prib&zné po dilich funkénich &astech (inkrementech)
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Roli ,,chickens® se Scrum proces pouze tyka, ale nemusi v ném byt zapojeny piimo.

Mohou z néj napiiklad jen vyuZzivat informace o pldnovani, nebo pfispivat svymi

nazory. Jsou to role:

e Stakeholdefi jsou lidé na strané¢ zakaznika, které vysledny produkt ovlivni, ale

nejsou zodpoveédni za jeho vyvoj. Mohou to byt naptiklad uzivatelé, testeti, apod.

Stakeholdefi mohou davat Product ownerovi své nazory a ptipominky.

e Manazeri nejsou piimo zapojeni do vyvoje produktu, proto jsou zarazeni do

skupiny chickens. Z pohledu Scrumu jsou zodpovédni za vytvofeni prostiedi, ve

kterém bude mozné efektivné pracovat. (7 str. 14)

2.4.2  Aktivity a artefakty

Nasledujici diagram znazornuje cely pribeh procesu Scrum, véetné artefakta a aktivit, a

jak na sebe postupné navazuji.
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Obr. 7 Proces vyvoje podle metodiky Scrum, zdroj: (15)
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Cely proces zacind u Product ownera, ktery ma na zékladé pozadavki od Stakeholderti

vizi pozadovaného produktu. Protoze miiZze byt poZzadovany produkt objemny, prvnim

krokem je ptiprava produktového backlogu (anglicky ,,grooming™). V tomto kroku je

predstava produktu rozlozena do dil¢ich pozadovanych funkci, které jsou dle priorit

sefazeny do produktového backlogu (koS vSech nedokoncenych pozadavki pro Scrum

tym).
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Pozadavky z backlogu, které meély pfifazenu nejvyssi prioritu, jsou nasledné
zatazeny do nejbliz§iho vyvojového cyklu (,,sprintu). Finalni podoba planu

nadchézejiciho sprintu (,.Sprint backlog®) je diskutovana a schvalena Scrum masterem

(za stranu vyvojart) a Product ownerem (za stranu zakaznika) béhem jednani, které se
nazyva ,,sprint planing®.

Po schvaleni sprint backlogu mize byt odstartovan nadchazejici Sprint (vyvojové

obdobi). Toto obdobi mtize trvat jeden az Ctyfi tydny. V ramci Sprintu se vyvojovy tym
a Scrum master setkavaji kazdy den rano na schiizce, zvané ,,Denni scrum® (Daily
Scrum Meeting), kde je diskutovan aktudlni stav rozpracované prace, mozné prekazky a

problémy a plan prace na jeden den.

Po uplynuti jednoho Sprintu je Produkt ownerovi dorucen funkéni inkrement

produktu, ke které se vyvojovy tym zavazal pii planovani sprintu. Zavér sprintu je také

spojen se dvéma jednanimi (hodnoceni sprintu a retrospektiva) na kterych se diskutuje

uspésnost dokonceného sprintu.

Nasleduje navrat k planovani dal§iho sprintu a sprintového backlogu a cely proces
se opakuje, dokud neni Gspésné vyvinut kompletni produkt, nebo jeho funkéni ¢ast, z
produktového backlogu. Takovy funkéni celek pak muze zakaznik uvést do produkce,

prostfednictvim release. (7 str. 17)

24.2.1 Produktovy backlog

Jednim z hlavnich pravidel Scrumu je, Ze nejdiive se délaji ty Casti, které maji nejvetsi
ptidanou hodnotu. Ukolem Produkt ownera je, na zakladé informaci od Stakeholderti a
Scrum tymu, vytvofit jednotlivé pozadavky v produktovém backlogu, udrzovat je
aktualni a sefazené podle jeho priorit (viz. Obr. 8). Aby byl Product owner shopny
sefadit jednotlivé ¢asti podle priorit, potfebuje znat jejich cenu. Tuto cenu predb&zné
odhaduji analytici a development tym, v dohodnutych mérnych jednotkach, napiiklad
points®, mandays®, manhours'® apod. Na zakladé tohoto odhadu mize Product owner

srovnat pfidanou hodnotu a naklady kazdé¢ Casti a setadit je podle priorit.

8 Points — body mohou byt pouzity jako jakasi virtualni mérna jednotka ceny dil&iho ukolu.
® Mandays — mérna jednotka, ktera znamen4 jeden den lidské prace jednoho vyvojate.
19 Manhours — jedna hodina prace vyvojae.
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U novych produktii obsahuje produktovy backlog pouze nové ¢asti, kdezto u
probihajiciho vyvoje produktu miize backlog obsahovat také jiné ukoly, jako naptiklad

zmeény jiz hotovych funkci, opravy defekt apod.

Produktovy backlog se v pritb¢hu celého vyvoje neustale upravuje, doplituje a méni.

Tato aktivita se anglicky nazyva ,,Product backlog grooming*. (7 str. 19)

Hijh—Priari‘fj items

Refactor X

Feature P
_

Feature E-

Feature F
Low—rriori‘f'ﬂ items

Obr. 8 Produktovy backlog, Zdroj: (7)

2.4.2.2  Sprint planning a Sprint backlog

Ve Scrumu je prace vyvojaii provadéna v iteracnich cyklech, které se nazyvaji Sprinty.
Délka tohoto cyklu mize byt od jednoho tydne, aZ po 1 mé&sic. Jde o fixni obdobi, které
ma presné stanovené datum zacatku a konce. VSechny sprinty by mély byt stejné
dlouhé, s tim ze novy sprint navazuje na konec sprintu predeslého. Vysledkem kazdého
sprintu by méla byt potencidlné¢ funkéni cast produktu, ktera je pro zékaznika

pouzitelna. (7 str. 20)

Kazdému sprintu tésné predchazi Sprint planning. Béhem tohoto sprint planningu se

nejvyse postavené ¢asti z produktového backlogu presunou do sprint backlogu. Tvofii se

tedy plan casti, na kterych bude vyvojovy tym pracovat v nasledujicim sprintu a
vyvojovy tym se tim zavazuje, ze na konci sprintu doda funk¢ni inkrement produktu,
sloZzeny z naplanovanych c¢asti. Sprint planning probiha za ucasti Scrum tymu: Product

owner, Scrum master a vyvojovy tym.
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Pro ptehlednost a objektivni odhad nékladi jednotlivych ¢ésti, je kazda tato Cast
rozlozena do n€kolika dil¢ich tkold. U kazdého z téchto dil¢ich ukolt je pak proveden
odhad pracnosti. Soucet odhadii vSech dil¢ich tkolt jedné ¢asti je pak celkovy odhad

dané &asti, viz Obr. 9. (7 str. 22)

Each feature ... ... i§ broken into a Set of tasks
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| inctal graphics fi
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Obr. 9 Rozklad ¢asti produktu na jednotlivé tkoly, Zdroj: (7)

24.2.3 Provedeni sprintu a denni Scrum

Jakmile se Scrum tym b&hem planovani sprintu dohodne na tikolech pro nadchazejici
sprint (vytvofeni a odsouhlaseni sprint backlogu), mlize byt tento sprint odstartovan.
Vyvojovy tym pak pod vedenim Scum mastera vykonava vSechny jednotlivé tkoly
z backlogu sprintu. Clenové vyvojového tymu si sami urduji pofadi, ve kterém budou
vykonavat jednotlivé ukoly, na zaklad¢ vlastnich zkuSenosti, za ucelem nejlepSiho

dosaZeni cile sprintu.

Kazdy den aktualniho sprintu, idedlné¢ rano a ve stejnou dobu, se clenové

vyvojového tymu setkaji na 10 az 15 minut. Ugelem tohoto denniho Scrumu, je diskuze

o vyvoji sprintu a aktualnich problémech pii vyvoji. VSichni ¢lenové vyvojového tymu
tak maji prehled o aktualnim vyvoji sprintu a problémech a mohou tak piispét

Kk uspésnému dokonceni sprintu.
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Bézny postup v dennim sprintu je zodpovézeni nasledujicich tii otdzek kazdym

¢lenem vyvojového tymu (7 str. 24):

e Co jsem dokoncil od posledniho denniho Scrumu?
e Na ¢em budu pracovat do pfistiho denniho Scrumu?

e Jaké prekazky mi brani k dokonceni mych ukoli?

Béhem této diskuze upravuje Scrum master zdznamy, o aktualnim vyvoji tkold ve

sprintu (oznacuje hotové a rozpracované ukoly).

24.2.4  Vysledek sprintu

Ve Scrumu se za vysledek sprintu oznacuje ,,potencidlné doruditelny inkrement

produktu®, ktery obsahuje vSechny ¢asti, ke kterym se zavazal pii planovani dané¢ho
sprintu. Dulezité je brat v ivahu dohodnutou definici toho, co bude povazovano za
hotové. V béZné praxi je za hotovou povaZzovana ¢ast produktu, ktera byla designovana,
vyvinutd, integrovana, testovana a dokumentovand. Vsechny tyto tikoly by mély byt ve
standardnim ptipad€ hotoveé, abychom mohli oznacit ¢ast produktu za dokoncenou.
Skute¢né nasazeni tohoto inkrementu produktu je pak rozhodnutim Produkt ownera. (7

str. 26)

2425 Prezkoumani a retrospektiva sprintu

Po ukonceni sprintu nasleduji dvé aktivity, za tcelem kontroly a Gpravy vyvijeného

produktu a organizace Scrumu.

Hodnoceni sprintu (,,sprint review*) se ucCastni nejen Scrum tym, ale také

stakeholdeti, sponzofi, zdkaznici a ostatni vyvojové tymy. Ucelem je zhodnoceni
vysledku vynalozené prace vyvojového tymu a zpétna vazba od vSech zainteresovanych

stran. Hodnoceni sprintu se tedy zabyva hodnocenim inkrementu produktu.

Retrospektiva' sprintu je pileZitosti ke kontrole a upravé procesu vyvoje. Diskuze

se Uucastni pouze Scrum tym a fe$i pfidanou hodnotu jednotlivych ¢innosti a praktické

nastaveni procesu metodiky Scrum. (7 str. 27)

11 Retrospektiva — pohled zpé&t, do minulosti
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2.4.2.6  Konec sprintu

Po doruceni vysledku sprintu a hodnoceni a retrospektivé sprintu, miize byt aktudlni

sprint oficidln¢ uzavien.

Cely tento cyklus sprinti se opakuje, pocinaje planovanim sprintu, dokud je potieba

vyvijet, nebo upravovat dalsi ¢asti produktu.

$|»'in+ planniﬁﬂ ‘Spri - baddoﬂ
Product backlog r ‘ v | 9|l
4 == v | lwlw
L (Rl =l

p Potentiall
Chi”;able product
; increment

Sfrinf veview

Sprint retvospective

Obr. 10 Cyklus metodiky Scrum, Zdroj: (7 str. 14)
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3 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU

V této kapitole jsou prakticky vyuzita teoreticka vychodiska zminéna v ptedchozi ¢asti
prace. Pro analyzu aplikace agilni metodiky Scrum (jak je uvedeno jiZ v ndzvu prace)
byla vybrdna nadnarodni komercni spole¢nost, piisobici v oblasti bankovnictvi.
Konkrétné jde vybrany IT tym spole¢nosti KBC Group NV, kterou v ¢eské republice
zname jako matefskou spolenost Ceskoslovenské obchodni banky, a.s.. Spole¢nost

KBC a vybrany vyvojovy tym jsou blize pfedstaveny V nasledujici podkapitole 3.1.

Abychom mohli aplikovat metodiku Scrum v konkrétni firmé¢, je nutné nejprve
analyzovat soucasnou situaci, vcetné¢ zplUsobu pldnovani a organizace, ktery je
V soucasnosti vyuzivan a také potieby a pozadavky na vyuzivany systém. Analyza
soucasné situace a potieb ve vybraném vyvojového tymu banky KBC je zpracovana

v kapitole Chyba! Nenalezen zdroj odkazi..

Abychom objektivné zvolili vhodny néstroj, k organizaci metodikou Scrum, je
uveden piehled nejpouzivanéjSich dostupnych néstroji. Kazdy z nastroji méa nékteré
vyhody 1 nevyhody, at’ uz jde o funkce, ptehlednost, nebo cenu. Prehled dostupnych

podpirnych nastroji pro Scrum je uveden v kapitole 3.7.

V kapitole 4 jsou zpracovany doporuceni a navrhy na zmeény, k efektivnimu
vyuzivani metodiky Scrum. U kazdého zminéného navrhu je uveden 1 ocfekavany
pfinos, ze zavedeni této zmény. Tato €ast je hlavnim piinosem této studie a muze
poslouzit firmdm bud k zavedeni metodiky Scrum, nebo ke zlepSeni dosavadniho

zpiisobu organizace Scrumu.

3.1 Predstaveni zkoumané spolecnosti

Spole¢nost KBC Bank NV je souc¢ésti nadnarodni skupiny KBC Group NV, ktera je
jejim jedinym vlastnikem. KBC Bank i skupina KBC Group sidli v Bruselu v Belgii, na
adrese Havenlaan 2.

Geograficky skupina ptisobi pfedev§im na svych domacich trzich v Belgii, v Ceské
republice, na Slovensku, v Bulharsku a Mad’arsku, pficemz pusobi také v Irsku a v

omezené mife také v nékolika dalSich zemich svéta (KBC New York, KBC Shanghai,
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KBC Singapore, KBC London, KBC France a dalsi). Na konci roku 2014 skupina KBC
na svych péti domdcich trzich a v Irsku obsluhovala zhruba 10 miliont klientd a
zamestnavala cca 36 tisic zaméstnancti, z toho asi polovinu v zemich stfedni a vychodni

Evropy. V nasledujici tabulce Tab. 2 jsou znazornény kli¢ové finan¢ni ukazatele

skupiny KBC. (18)

Tab. 2 Kli¢ové finanéni ukazatele skupiny KBC, zdroj: (18)

Ukazatel 31.12.2013 | 31. 12. 2014
Celkové aktiva mld. EUR 238,7 2452
Klientské uvéry a pohledavky mld. EUR 120,4 124,6
Klientska depozita a dluhové cenné papiry mld. EUR 161,1 161,8
Cisty zisk mil. EUR 1015,0 1762,0
Ukazatel vlastniho kapitalu % 12,8 14,3
Pomeér nékladi k vynostim % 52,0 57,0

S platnosti od 1. ledna 2013 uspoiadala KBC Group své aktivity na klicovych trzich
do t¥ obchodnich divizi — Belgie, Ceska republika a Mezinarodni trhy. Divize Ceské
republika zahrnuje viechny obchodni aktivity KBC Group v Ceské republice. Do aktivit
v ramci Ceské Republiky patfi i centrum sdilenych sluzeb?, které bylo zaloZeno roku
2011 v Brné. Do tohoto centra sdilenych sluzeb byly postupné ptesunuty nekteré back-
office™ tymy, zamé&fené zejména na vykony sdilené pro vice spoletnosti skupiny KBC
Group. Uéelem vytvofeni tohoto centra bylo nejen snizeni nékladi, ale také centralizace
téchto sdilenych back-office vykond. Brnénské SSC momentalné provozuje nésledujici

¢unnosti:

e Platby (payments processing, claims and investigations, payments proces

management, payments application management)

e Financ¢ni trhy (back-office, middle-office, proces management, applicatin

management)

12 Centrum sdilenych sluZeb — anglicky ,,shared service center®, neboli SSC.
13 Back-office — ¢ast firmy, ktera zabezpetuje podpirné administrativni funkce.
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e |ICT (test team, catalogue request processing)
o Ucetnictvi (accounts payable, accounts receivable, procurement)
e Finance (financial controlling)

Vétsina vyvojovych IT tymt KBC Group je momentalné centralizovana ptimo v Belgii.
Pro nékteré vyvojové tymy pracuji i IT zaméstnanci z Ceské republiky, Mad’arska

nebo Indie.

3.2 Popis zkoumaného vyvojového tymu

Vzhledem k tomu, ze KBC Group zamé&stnava vice jak 1000 IT pracovnikl v nékolika
zemich svéta, nejsou zavedené postupy ani vyuzivané nastroje jednotlivych tymu

sjednoceny. Proto bude analyza zamétena na konkrétni IT tym v ramci KBC Group.

Zkoumany vyvojovy tym je zaméfeny na vyvoj platebnich aplikaci, pro zahrani¢ni

platby. Konkrétné jde o tyto:
e Retailovy platebni engine™
e Profesionalni platebni engine
e Embargo kontroly
e Webové front-end aplikace®
e Webovi aplikace pro zpracovavani stiznosti
e Infrastruktura

Tento tym je slozen z 30 ¢lent, rozdélenych na 2 ¢asti, Platebni enginy a Platebni
infrastruktura. Tym Enginy se sklada ze 14 ¢lend, sidlicich v Bruselu v Belgii. Jeden
dodate¢ny €len pracuje pro tento tym piimo z Indie. Tento tym ma na starosti spravu a
vyvoj retailového a profesionalniho platebniho enginu. Tym Infrastruktura se sklada
také ze 14 clend, kteti vSak sidli v Belgickém mésté Mechelen. Také maji jednoho
dodate¢ného ¢lena v Indii. Tento tym ma na starosti spravu a vyvoj infrastruktury a

webovych aplikaci (embargo kontroly, front-end a aplikace pro zpracovavani stiznosti).

¥ Engine — jadro pogitatového programu (z anglického ,,motor®)
> Front-end aplikace — aplikace dostupna uZivateliim/zakaznikiim, vétsinou jde o vstupni aplikace.
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3.3 Struktura a geografické rozloZeni vyvojového tymu

Jak jiz bylo uvedeno ve stru¢ném popisu, cely vyvojovy tym je rozdélen na dvé Casti:
Enginy a Infrastruktura. Kazdy z téchto mensich tymu se sklada z patnacti ¢lend,
véetné manazera a véetné jednoho Clena, pracujiciho externé z Indie. Dohromady jde
tedy o 28 ¢&lent, ktefi fyzicky pracuji na vyvoji platebnich aplikaci a 2 manazefi. Cést
téchto dvou tymi, kterd pracuje v Belgii, nepfichdzi fyzicky do styku, jelikoz tym
Enginy pracuje v Belgickém mésté Brusel a tym Infrastruktura v Belgickém mésté

Mechelen.

Rizeni aplikaci, vyvijenych timto IT tymem, je umisténo v Ceské Republice,
Vv centru sdilenych sluzeb v Brné. Jde o dva vySe zminéné tymy, Payments application
management a Payments process management. Ukolem téchto tymi je jednat
s koncovymi zakazniky a uzivateli téchto aplikaci a rozhodovat o jejich budoucim
vyvoji. Vyvojovy IT tym je zde dodavatel IT sluZeb a oddéleni Rizeni aplikaci je pro IT
tym v roli zdkaznika. Zkoumany IT tym tedy vyviji zminéné aplikace pravé na zakladé
rozhodnuti Brnénského tymu, ktery vyvoj aplikaci fidi.

Vzhledem k mezindrodnimu geografickému rozloZeni, neni mozna piima fyzicka
komunikace mezi jednotlivymi tymy. Dokonce i komunikace mezi Cleny v ramci
jednoho tymu je ztiZzend, v piipad¢€ ¢lena pracujiciho z Indie. Veskera komunikace proto
probiha v Anglickém jazyce a elektronickymi kanaly, viz kapitola 3.5.

Struktura a geografické rozloZeni vyvojového tymu a tymu fizeni aplikaci je

znazornéna nasledujicim obrazkem Obr. 11.

35



Belgie - Mechelen m
Belgie - Brusel % m——)

Ceska Republika « m »
Brno

Rizeni aplikaci
Indie © ©

Enginy Infrastruktura

Obr. 11 Struktura a geografické rozlozeni vyvojového tymu, zdroj: vlastni

3.4 Stakeholderi

Pod pojmem stakeholdefi rozumime vSechny zainteresované strany, které jsou do

vyvoje jakymkoliv zptisobem zapojeny. Pokud se zaméfime na zkoumany vyvojovy

tym, mizeme mezi vyznamné stakeholdery zatadit tyto:

e Koncovi uzivatelé a zakaznici — jsou to vSichni koncovi uZzivatelé, ktefi

vyuzivaji aplikace, spravované timto tymem. Hlavnim z4jmem koncovych

uzivateld, je bezproblémovy chod téchto aplikaci. Samoziejmé také pozaduji,

aby aplikace obsahovaly vSechny potiebné funkce.

e Tym Fizeni aplikaci — jde o odd¢leni, které je ve vztahu k vyvojovému tymu

vroli klienta. Tym fizeni aplikaci definuje pozadavky na vyvoj, definuje

architekturu systémi, zabyva se business testovanim dodanych tprav systému.

Mimo tyto role také vystupuje jako kontaktni bod pro vSechny koncové

uzivatele, poskytuje jim podporu, a v piipadé pozadavkl na Upravu systému

tyto pozadavky ptezkoumd a po odsouhlaseni zatadi do aktudlniho seznamu

pozadavkl, pro vyvojovy tym.
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e Management domény plateb — ptisobi vroli drzitele rozpocti. V naSem
piipadé¢ jde hlavné o rozpocet na provoz a udrzbu systémil a rozpocet na
projekty, v ramci domény plateb. Diky tomu ma management posledni slovo, co

se tyka rozhodovani o vyvoji aplikaci.

¢ Projektovy management — V pfipadé¢ zahdjeni projektu, ktery mé dopad na
aplikace plateb, je vyvojovy tym piimo kontaktovan projektovym manazerem.
Projektovy manazer definuje pozadované zmény a jejich naCasovani, nezavisle

na aktualnim planovani zmén, ze strany tymu fizeni aplikaci.

e Ostatni IT tymy — zejména jde o vyvojové tymy, se kterymi je zkoumany

vyvojovy tym v interakci. Napiiklad:

o IT tym, ktery ma na starosti udrzbu serverd, na kterych jsou aplikace
spusténe.

o Vyvojové tymy okolnich aplikaci, se kterymi jsou platebni aplikace
jakymkoliv zptisobem v interakci. Zmény platebnich aplikaci, nebo
téchto okolnich aplikaci na sebe mohou mit dopad. V takovém ptipadé

je nutnd vzajemna spoluprace.

e Audit — je jednou z neopomenutelnych stran, ktera mtze ovlivnit vyvoj téchto
aplikaci. Zejména v oblasti zabezpeceni a plnéni pravnich pozadavka. Muze jit

o audit interni, nebo i externi.

e Risk — neovliviiuje vyvoj aplikaci ptimo, ale obdobné jako audit zkouma mozné

nedostatky systémi a vydava doporuceni ke zlepSeni.

3.5 VyuzZivané softwarové nastroje

Jako interni komunikacni ndstroje v ramci spolecnosti, vyuzivd KBC Group téméf
vSechny dostupné kanaly. Mimo standardni, jako naptiklad email a telefon, se
vV posledni dobé¢ stava ¢im dal vyuzivan€j$i messenger, ktery obsahuje mimo jiné i
moznost online hovoru, nebo videohovoru. Tyto online hovory a videohovory jsou
nejen nizkondkladové, ale jsou mozné i ve vice lidech najednou a kazdy ¢len miize

pritom sedét u vlastniho pocitace. Jde o velmi efektivni zptsob organizace jednani,
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v piipadech geografického rozlozeni jednotlivych ¢lent, jako je tomu naptiklad praveé u
zkoumaného vyvojového tymu a jejich product ownert — Belgie Brusel, Belgie
Mechelen, Indie a Ceska Republika. Tyto videohovory jsou vyuZivany pravé

K jednanim, mezi vyvojovym tymem a product ownery.

K planovani vyvoje software jsou v rdamci KBC Group momentéalné vyuzivany dva
komer¢ni nastroje: Jira (viz 3.7.3) a Scrumwise (viz 3.7.2). V minulosti byl vyuzivan
pouze komplexnéjsi nastroj Jira. Na zakladé jednani o potizeni jiného nastroje byla

pofizena hromadna licence 1 pro jednodussi a nastroj Scrumwise.

Spolu se zavedenim nastroje Scrumwise do spole¢nosti, zacal vyuzivat metodiku
Scrum i1 zkoumany vyvojovy tym a zvolil si jednodu$si a piehlednéj$i nastroj
Scrumwise. V soucasnosti tedy zkoumany tym vyuziva nastroj Scrumwise. V ramci

KBC Group jsou stale dostupné oba nastroje, Scrumwise 1 Jira.

Pro evidenci zménovych pozadavki je vyuzivan externé¢ dodavany softwarovy
nastroj ServiceNow. Tento néstroj umoziiuje také k Fzeni incidentd™. K evidenci

defekttr” je vyuzivan nastroj QualityCenter od spole¢nosti HP.

V soucasnosti jsou tedy pro evidenci incidentil, defektli, zménovych pozadavkl a
pro fizeni vyvoje metodikou scrum, vyuzivany 3 rtizné aplikace. To vede k nardstu

administrativni naroc¢nosti a duplicity nékterych informaci.

3.6 Soucasna aplikace metodiky Scrum

Vyse popsany vyvojovy tym platebnich aplikaci jiz metodiku Scrum k pldnovani vyvoje
vyuziva. Vlastnim pozorovanim a také zapojenim se do procesu Scrumu tohoto tymu
v roli Product ownera jsem zjistil, ze aktualni stav nevyuziva veskeré moznosti, které
tato metodika nabizi. Zpisob, jakym je Scrum development process vyuZzivan

V soucasné dobé, je popsan v nasledujicich podkapitolach.

3.6.1 Scrum tym a jednotlivé role

Jednotlivé role Scrum tymu byly teoreticky vysvétleny v kapitole 2.4.1.

18 Incident — v IT prostfedi se za incident povaZuje problém softwaru na Produkénim (realném) prostiedi
7 Defekt — testovanim zmén odhaleny nedostatek, na Akceptaénim (testovacim) prostredi

38



3.6.1.1 Vyvojovy tym

Vyvojovy tym je skupina tficeti IT zaméstnancii, ktefi jsou rozdéleni do dvou casti:
enginy a infrastruktura. Kazdy z téchto sub-tymt ma na starosti jinou ¢ast vyvijenych
aplikaci, ma vlastniho liniového manazera a vlastni planovani. Geograficky také sidli
Vv jiném Belgickém mésté. Tato fakta vela k rozhodnuti, Ze z pohledu Scrumu vystupuji

jako dva oddélené tymy.

3.6.1.2  Scrum master

V roli Scrum mastera pro tyto dva tymy vystupuji jejich manazefi. Manazer kazdého
Ztymi neni programdtor a nepodili se pfimo na vyvoji. Z pohledu Scrumu ma
Vv soucasné dob¢ na starosti tyto tikoly:
1. priprava sprint backlogu
2. vedeni planovani sprintu (jednani s product ownery o sestaveni sprint backlogu)
3. organizace a vedeni dennich Scrum setkani (kazdodenni kratké setkani vSech
¢lend vyvojového tymu)

4. sprava a aktualizace dat v nastroji Scrumwise a dalsi.

3.6.1.3 Product owner

Jako product owner vystupuji tii ¢lenové Brné€nského tymu fizeni aplikaci. Kazdy
z téchto ¢lend je product owner dvou (ze Sesti) spravovanych aplikaci (viz 3.2).
Vzhledem k tomu, ze kazdy z product ownert spravuje aplikace, které se tykaji obou
vyvojovych tymi, Gcastni se vSichni product owneti vSech jednani dohromady, at’ uz

S jednim, nebo druhym vyvojovym tymem.

Mimo tii product ownert, z tymu fizeni aplikaci, mohou v roli product ownera
vystupovat i projektovi manazefi, jelikoz mohou ptidavat pozadavky do produktového

backlogu.

Z pohledu Scrumu je momentalné role product ownera nejasna, jelikoz produktovy

backlog muze dopliovat n¢kolik riznych lidi, z nékolika riznych tymd.
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Product owners in this project Stakeholders in this project

998

Jiri JanV Nicolas Ondra
Engines

Nancy VDB Gerda Cat1 Stun LucG Koens
Greta Petr_a D Paul JanP Ronny
Infrastructure

(9L ‘2% 8

Wim Kathleen Pieter Emmanuel Wim de... Erwin Els VH Karel

ElsJ Annick Marjan ' Liesbeth Eddy Sofie

Obr. 12 Slozeni vyvojového tymu a product ownert, zdroj: vlastni

3.6.2  Scrum proces, aktivity a artefakty

Produktovy backlog
Produktovy backlog je v souc¢asné dob¢ veden ve dvou aplikacich. Kazda z aplikaci je

vSak vyuzivana pro jiné informace a k jinému ucelu:

e ServiceNow: Databaze vSech zménovych pozadavkt kde kazdy pozadavek
prochdzi schvalovanim a rlznymi stadii. Jsou zde registrovany jak
pozadavky ze strany projektovych manazeru, tak ze strany fizeni aplikaci
(udrzba a mensi zmény). Kazda zaregistrovana zména zde obsahuje detailni
popis pozadavku a po analyze ze strany IT také technické detaily o
navrzeném feSeni a odhad ceny. Databdze zmén v aplikaci v ServiceNow je
spravovana business stranou (product ownefi z tymu fizeni aplikaci). Priority

polozek v databazi pozadavkl jsou urceny ¢islem.
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e Scrumwise: Pro potiebu planovani Scumu je backlog tkolt pro vyvojovy
tym tvofen V aplikaci Scrumwise. Tento backlog vychazi z databaze
pozadavku, vedenych v aplikaci ServiceNow. Tento backlog tvoii a spravuje
Scrum master na strané vyvojového tymu. Priority v produktovém backlogu

jsou uréeny potradim.

Backlog pro Scrum, obsahuje jmenovity seznam polozek. JelikoZ pracuje vyvojovy tym
na kazdé polozce ve dvou fazich, je kazda z polozek uvedena dvakrat. Diky tomu je

mozné umistit kazdou z téchto fazi do jiného Sprintu.
e 1. faze: analyza feSeni a odhad ceny (estimation)
e 2. faze: provedeni zmény (build)

Kazda z polozek v produktovém backlogu Scrumu, je slozena z nékolika dil¢ich ukold,
které je mozné zobrazit po otevieni kazdé backlog polozky. Pro kazdy dil¢i ukol je
proveden odhad vyvojovym tymem a tento odhad je k ukolim doplnén. Celkovy soucet
odhada dil¢ich tkolt backlog polozky, je pak u této polozky automaticky zobrazen.
Kazdy dil¢i tkol, nebo polozka backlogu, jsou zobrazeny vétsi, €1 mensi, v zavislosti na
doplnéném odhadu ceny. Toto umoziiuje pouzivany nastroj Scrumwise velmi pohodlné

(viz Obr. 13).

Backlog item Item #6 Surndown More

Hame | Mew functionality for payment input - build
Backlog items that are net assigned to any sprint

Description Backlog item 1 2 days
Backlog item 2 5 days
Rough estimate points Type | Feature v Created by | You v
D Fehor Backlog item 3 1 day
New fi ionality for pay input - esti i 3 days
w functionality for payment input - build 4.5 dsys

Status | Ready for sprint =
Total estimate 45 |days
Tasks

Setup new Build the coding Testing Update technical
parameters documentation

0.5d 0.5d

Obr. 13 Produktovy backlog a rozlozeni na dil¢i tikoly, zdroj: vlastni

,»Grooming“ produktového backlogu (dopliiovani, fazeni podle priorit, updatovani a

promazavani) provadi product owneti v aplikaci ServiceNow. Na zéklad¢ téchto zmén
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aktualizuji Scrum masteti backlog Scrumu v aplikaci Scrumwise. Produkt owneti tedy v

aplikaci Scrumwise neprovani zadné zmény, pouzivaji ji pouze k nahlizeni.

Aktualni produktovy backlog, pro vyvojové tymy enginy a infrastruktura, obsahuje
pfes 200 jednotlivych pozadavkid. Rychlost, sjakou jsou tyto pozadavky
implementovany, je mens$i, nez pfisun novych pozadavkld. Tento backlog proto

pomalym tempem neustale nartista.

3.6.2.1 Planovani sprintu a backlog sprintu

Smyslem jednani, které se nazyva ,,planovani sprintu®, je odsouhlaseni obsahu
sprintového backlogu. Pokud je tento backlog nasledujiciho sprintu odsouhlasen celym
Scrum tymem (vyvojovy tym, Scrum master a product owner), vyvojovy tym se

zavazuje dokoncit vSechny naplanované polozky, béhem budouciho sprintu.

Tomuto jednani ptedchdzi ptiprava, kterou provadi v soucasné dobé Scrum master.
Ten ma na starosti jednak dopliiovani kompletniho produktového backlogu v aplikaci
Scrumwise (na zakladé pozadavki zaregistrovanych v aplikaci ServiceNow), ale také

pfipravu sprintového backlogu.
Ptiprava sprintového backlogu probiha v nasledujicich krocich:
1. Nejprve je uréena dostupna kapacita vyvojového tymu v budoucim sprintu.

2. Druhym krokem je doplnéni ostatnich nezbytnych aktivit do backlogu

budouciho sprintu. Patfi mezi n€ naptiklad:
o Planovana nedostupnost (dovolend)
o Rezervace pro neplanovanou nedostupnost (nemoc)
o Skoleni
o Poskytovani technické podpory
o Schiize a jednani

3. Nasleduje doplnéni poloZek s nejvyssi prioritou z produktového backlogu, do
backlogu pro budouci sprint tak, aby odpovidala kapacita dostupnd a

naplanovana.
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Setkani s nazvem ,,planovani sprintu se kona zpravidla posledni den aktualniho sprintu
(den pted zacatkem planovaného sprintu). Naplanovany backlog sprintu prezentuje
Scrum master product ownerim, za ucasti celého Scrum tymu — planovani sprintu.
Product ownefi mohou mit pfipominky k naplanovanému backlogu sprintu a mohou
pozadovat upravy. Vysledkem je odsouhlaseny backlog pristiho sprintu, kde jsou

vSechny tkoly rovnomérné rozdéleny mezi jednotlivé ¢leny vyvojového tymu.

Pokud je backlog nového sprintu odsouhlasen, Scrum master spole¢né s vyvojovym
tymem rozd&li viechny jednotlivé tikoly, mezi Eleny vyvojového tymu. Ukoly se
rozde€luji zpravidla na zékladé znalosti ¢lenti tymu. VSechny polozky a tkoly do nového
sprintu jsou tedy jesté pred zacatkem sprintu ptidéleny jednotlivym ¢leniim vyvojového

tymu.

Planovani sprintu probihd pro kazdy zvyvojovych tymil zvlast (enginy a

infrastruktura). Jedna tato schiizka trva ptiblizné 2 hodiny, dohromady tedy 4 hodiny za

mésic
&'r: We ©v Mike ' Chrisisalsoonline v '+ | Help ' Seftings
Overview Projects People Backlog Task board Burndown I Billing sy
Sprint 2 Start this sprint In planning Backlog items that are not assigned to any sprin
San Francisco Team 32/320ays j& New York Team 23.5/26 days Persistence framework in server S
ine server-side stack 7.5 cays D ine clientside stack 6 days
Transaction system server-side 4 dsys
Basic client framework 6.5 days
Basic server framework 7 cops Select Ul mockup tool 2 days
Login support 8 days Wigure web server 0.5 days
ermine client-server communication... 3 dsys
Design data model 6 cays
ministration interface server-side 11.5 asys
Create database schema 5.5 cays Logout support 3 days
2.5 days left
Determine security standards 2 cays
Logging system server-side 3 days
Session handling server-side 4 cays
Account services server-side 3 days

Obr. 14 Planovani sprintu, zdroj: vlastni

3.6.2.2  Sprint

Délka sprintu je momentalné nastavena na 30 dni (jeden mésic), coz odpovida i
doporucené délce sprintu ve vétSin€ literatury. Sprint zacind zpravidla prvni den

V meésici, coz je také den po planovani sprintu. Konec sprintu je posledni den v mésici.
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3.6.2.3  Denni sprint setkani

Kazdy den rano se kona ,,denni sprint setkani“. Toto denni setkani trva ptiblizn¢ 30
minut pro kazdy z vyvojovych tymti. Délka tohoto setkani je dana zejména vysokym
poctem Clent v tymu. Organizatorem téchto setkani je Scrum master, ktery svolava

vSechny ¢leny svého vyvojového tymu. Téchto setkani se netcastni product ownefi.

Ugelem tohoto denniho setkani je spoleéné aktualizovat stav ukoldi. Scrum master se
postupné pta jednotlivych Cleni na stav jejich ukoli a aktualizuje tdaje vedené
v aplikaci Scrumwise. Toto setkani tedy slouzi ke sdileni zakladnich informaci o
pribéhu sprintu a k aktualizaci téchto udaju ve Scrumwise. K tomu ma Scrum master
v aplikaci Scrumwise Kk dispozici takzvany ,task board”, kde miZe jednoduse
aktualizovat stav kol jednoduchym pietazenim. Jde o elektronickou podobu tabule,

nebo nasténky, kde jsou znazornény jednotlivé ukoly, jako nalepky. Viz Obr. 15.

&7‘ J e ev Mike Charisisalsoonline v | Help
Overview Projects People Backlog Sprints Task bosrd Burndown
Backlog item To do In progress To test Done
Sesson handling mpéament Design
session - session ‘.“
management = handling t-/ |

~ om

2d 100%
38

1%
impement »
New York Team 5055100
storage b 4
Chrm
»

6 cups In progress

% 10 100!

Login support Login service Login U1 Desiga login .‘
mockup support
Ayan Ik

19 100% 10 100%

Login page

1d 0%

Forgotten password

New York Team o

9 cap n progress

Obr. 15 Scrum task board, zdroj: vlastni

3.6.2.4  Konec sprintu

Sprint kon¢i poslednim dnem v mésici, kdy zaroven Scrum master pfipravuje backlog

nového sprintu. Ukoly, které piipadné nebyly v souasném sprintu dokoneny, jsou
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posunuty do sprintu budouciho. Sprint je oficidlné ukoncen nasledujici den rano, kdy se

odstartuje sprint novy.

Po ukonceni sprintu se v soucCasné¢ dobé nekonaji Zadné hodnotici setkani —

prezkoumani, ani retrospektiva.

3.6.3 Ukazatele burnup a burndown

Scrum master a product ownefi VsouCasné dob¢ vyuzivaji pouze ukazatel
,burndown'®«. Jde o graf, ktery znazoriiuje mnoZstvi prace, které zbyva jesté¢ vykonat
do konce sprintu. Tento ukazatel slouzi zejména pro Scrum mastera, ktery
prostiednictvim n¢ho sleduje prubéh aktualniho sprintu a z grafu maze vyvodit, jestli

vyvojovy tym zvlada plnit naplanované ukoly. Viz Obr. 16.

20 San Francisco Team

Mon Tue Wed Thu Fri Mon Tue Wed Thu Fri

87 97 10/7 117 127 15/7 167 1777 18/7 19/7

25 New York Team

Mon Tue Wed Thu Fri Mon Tue Wed Thu

87 97 1077 11/7 12/7 187 16/7 1707 18/7

© I

Obr. 16 Ukazatel burndown, zdroj: vlastni

'8 Burndown — grafické znazornéni zbyvajiciho mnozstvi ukold, v pritbéhu sprintu.
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Opak tohoto ukazatele je graf zvany ,,burnup™®*, ktery znazoriiuje pribeh jiz vykonané
prace, v ndvaznosti na sprint, nebo technicky release. Tento ukazate]l momentalné

vyuzivan neni.

3.6.4 Iterativni a inkrementalni pristup

Iterativni pfistup je u zkoumaného vyvojového tymu uplatiiovan. Ukoly jsou planovany
a provadény v mésicnich iteracich. Momentdln¢ neni vyuzivan jiny zpisob
dlouhodobg¢jsiho planovani zménovych pozadavki. K planovani vyvoje je vyuzivan

pouze Scrum.

Inkrementalni pfistup je zde vSak sporny. Obdobi sprintu totiz neodpovida obdobi
technickych releast®®. To znamen4, Ze na konci kazdého sprintu mé sice vyvojovy tym
dokoncené upravy systému, ale ty neni mozné vypustit na testovaci prostfedi, ani na
produkéni prostfedi mimo technicky release. Doddvani novych ¢asti systému je
Z bezpecnostnich divodii mozné pouze prostfednictvim releast, které jsou piedem
naplanovany, pfiblizné na kazdé dva mésice. Inkrementy produktu jsou tedy na konci
kazdého sprintu dokonceny, ale jsou shromazdovany na strané IT, az do predem
naplanovaného data release, kdy jsou znovu testovany a vypustény vSechny naraz. O
inkrementalni pfistup tedy jde — doddvame produkt postupné v Castech, ale tyto

dodéavky inkrementti neodpovidaji spritim.

3.6.5 Zmény v priibéhu vyvoje

Vzhledem k pfeplnénému backlogu pozadavki, je pro nové pozadavky velmi dlouha

doba ,,time to market?X

, nékdy 1 vice nez jeden rok. Dlouha doba doruceni pozadavki
pomérné Casto zpusobuje, ze ptivodni zadani pozadavku uz v dob¢ jeho implementace
neni aktudlni. V téchto ptipadech je nutné, aby product owner pozadavky, které jsou
planovany do nésledujiciho sprintu, znovu aktualizoval a provéfil jejich spravnost a také
pottebu. To se vSak v soucasné dobé dé&je jen ziidka a proto nastdvaji situace, kdy je

naplanovano vykonani starS§iho pozadavku bez kontroly, zda je tento pozadavek stéle

¥ Burnup - grafické znazornéni hotového mnozstvi ukolt, v prib&hu sprintu.

% Release — Termin, pouZivany v oblasti 1T, k oznaGeni momentu vypusténi nové verze systému do
produk¢niho prostiedi.

*! Time to market — doba od zadéani pozadavku az k jeho doruceni
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potieba a zda jsou uvedené detaily aktudlni. To mtze vést k situaci, kdy je v pribéhu
vyvoje, testovani, nebo dokonce az po nasazeni na produkéni prostiedi zjisténo, Ze tento
pozadavek, definovany napiiklad pied rokem a pul, uz neodpovida soucasné situaci a je

nutné jej opet zmenit.

Zmény v pozadavcich, u kterych jest¢ nezaCala faze budovani, jsou vyvojovym
tymem akceptovany a vyvoj je prizptisoben novym pozadavkim. Toto je vSak idedlni

situace zmeény v pozadavcich, kdy je dopad i navySeni nakladti minimalni.

Zmény v pozadavku, ktery je jiz ve fazi budovani, nebo testovéani, jsou stéle
piijimany a vyvojovy tym je ochotny vyvoj pfizpusobit. V tomto piipadé je nutné
prepracovani ¢asti programu, ktera jiz byla vybudovana podle nespravnych pozadavki,
coz zvysuje vysledné naklady na provedeni zmény. Piesto jsou vSak néklady vyrazné
niz8i, nez pokud by byly opravy provadény az po vypusténi nezddouci zmény na

produkéni prostiedi.

Vyjimecné také nastava situace, kdy dojde ke zméné priorit pozadavki v prubéhu
sprintu. V tom piipadé je po dohodé akceptovana i zména v aktualné bézicim sprintu.
Muze jit naptiklad o nahrazeni naplanovaného pozadavku ve sprintu za novy, s vysokou
prioritou. Pfikladem je naptiklad vyfeSeni nové objeveného incidentu, ¢i defektu, které

je nutné vytesit prednostné.

Z pohledu pfijimani zmén v pribéhu projektu, nebo vyvoje jakychkoliv zmén, je
tedy u zkoumaného vyvojového tymu viditelny silné agilni pfistup. Zmény jsou

piijimany dokonce 1 v ramci béZiciho sprintu.
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3.7 Dostupné nastroje pro metodiku Scrum

Proces vyvoje metodikou Scrum je mozné organizovat nékolika riznymi formami. Jde

zejména o zpusob, kterym se budou uchovavat a §ifit informace o pldnovani, pribéhu

sprintu a aktudlnim stavu vyvoje produktu. Kazdy z moznych zptisobti mé své klady i

zéapory a jde o to zvolit nejvhodnéjsi néstroj pro dany tym a projekt.

Zakladni faktory, na které je potfeba se zaméfit pii vybéru vhodné formy a néstroje,

jsou nasledujici:

Finanéni naklady na vyuzZivani ur¢itého nastroje — nékteré nastroje jsou
freeware, tedy zdarma, coz je zpravidla na tkor kvality a doplitkovych
funkci. Placené néastroje jsou v drtivé vétSiné lépe vybavené uziteCnymi

funkcemi.

Geografické rozmisténi Scrum tymu — u mezinarodnich firem je relativné
bézné, ze vyvojovy tym je slozen zlidi, ktefi nesidli vjedné kancelafi,
dokonce ani na stejném svétadile. V takovém ptipadé je nutné brat v uvahu

moznost online pfipojeni pres internet, odkudkoliv.

Funkéni vybavenost — kazdy dostupny néstroj obsahuje urcité doplnkové
funkce (naptiklad burndown a burnup grafy pribéhu vyvoje) a nabizi
mnozstvi rdznych nastaveni (napiiklad zplisob nastaveni kapacit tymi,
moznost pififazeni jednoho uZivatele k vice tymlim, nastaveni mérnych

jednotek a dalsi).

Podplrnych néstrojii pro metodiku Scrum existuje nepfeberné mnozstvi. Nékteré jsou

placené, nékteré jsou zdarma. VétSina z nich obsahuje vSechny nezbytné funkce, ale lisi

se vzhledem a dopliikkovymi funkcemi. NejpouZzivanéj$i z nich budou piedstaveny

Vv nasledujicich podkapitoléch.
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3.7.1 Whiteboard - nasténka

Pivodnim a nejjednodusiim zptsobem je tzv. Whiteboard?. V tomto piipadé nejde o
softwarovy nastroj, ale o fyzické zndzornéni planovanych kol na nésténce, naptiklad
pomoci popsanych listkli. Nevyhodou této fyzické formy je nemoznost piimé Gcasti u
geograficky rozmisténych tymil a absence veSkerych automatizovanych doplikovych
funkci. Pro mensi tymy a projekty, umisténé v jedné kanceldfi, je vSak i tato forma

dostatecna.

Tab. 3 Piehled nastroje Whiteboard, zdroj: vlastni

+ Jednoduchost.

@ | Z4dné automatizované dopliikové funkce,

moznost ucasti pouze fyzicky u nasténky.

@ | Zdarma (neuvazujeme cenu b&znych kancelaiskych potieb).

Na nésledujicim obrazku je mozné vidét piiklad jednoduchého Scrum backlogu

znizornéného na nasténce — Whiteboardu.

|

Obr. 17 Nahled nastroje Whiteboard, zdroj: vlastni

22 \Whiteboard — z anglického ,,tabule®, nebo ,,nasténka‘
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3.7.2  Scrumwise

Scrumwise je Dansky softwarovy Scrum ndstroj. Jde o velmi jednoduchy a piehledny

vvvvvv

Scrumwise je vyuzivan také nékterymi velkymi spolecnostmi, jako napiiklad Ikea,

Electrolux, KBC, Siemens, Whirlpool apod.

Tab. 4 Piehled nastroje Scrumwise, zdroj: vlastni

+ Uzivatelsky velmi snadné a ptehledné (vyuziti funkce drag-n-drop),

mnozstvi doplitkovych funkci: zobrazeni Burnup a Burndown grafti, planovéani
relest, sledovani ¢asu — time tracking

Placena aplikace (stiedni cena),

chybi moznost vkladani ptiloh, nebo logovani incidentti a defektt.

': Standardni cena: 9 EUR / uzivatele / mésic.

m ! ‘; ? @~ Mike | Chrisisalsoonline » | +* | Help | Seftings | Logout
Overview Projects Paople Backlog Sprints Task board Burndown I Billing system * I
Backlog item To do In progress To test Done
Session handling Implement Implement Design
session - 5SS S session K“
management = slorage handling _(—-J
New York Team Bals — =
14 100%
6 daps In progress - oy 2d 100%

E7%

— Wik

Login support Forgottan password Login page Login serice Design login .‘
support P support
£ & 7
A = Julia
14

100%
20 % 20 100%

Login
Mew York Team mockup
9 dap In progress

BT%

Sprint 1 - All teams ] San Francisco Team

Obr. 18 Nahled nastroje Scrumwise, zdroj: vlastni

% Drag-n-drop — funkce, ktera umozituje premistovat jednotlivé ukoly jednoduchym pretazenim.
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3.7.3 Jira- Confluence

Jira je produkt Australské firmy Atlassian. Jde o jeden z nejrozSifenéjSich néstroju pro
Scrum, ktery dnes poskytuje i doplikovou aplikaci pro Apple iPhone/iPad. Poskytuje
Siroké moznosti nastaveni, vCetn¢ vlastniho nastaveni procesu vyvoje. Aplikace se tim
ptizptsobi systému prace ve firm¢ a nemusi se naopak firma pfizplisobovat aplikaci.
Propracovana je také moznost evidence defektl pfi testovani, nebo zobrazeni ¢asovych

0s, se vSemi tymy a projekty.

Tab. 5 Piehled nastroje Jira, zdroj: vlastni

+ Siroké moznosti nastaveni, véetn€ nastaveni vlastniho procesu vyvoje,

doplnkova aplikace pro Apple iPhone/iPad,

mnozstvi doplitkovych funkei: drag-n-drop, Siroké moznosti reportovani, vcetné
Burndown a Burnup, moznost prioritizace ukoll, logovani defektd, online chat,
vkladani ptiloh.

Placena aplikace,

uzivatelsky sloZité&jsi.

‘i: Do 25 uzivatelt: 1.200 EUR / rok
Do 50 uzivateld: 2.200 EUR / rok
Do 500 uzivatela: 12.000 EUR / rok

',QJIRA Dashboards ~ Projects ~ Issues ~ Agile ~ More ~ Create issue ~
Team Scrum Board Plan Work Report  Board v
SPRINT: Sprint3 ~ QUICK FILTERS:  Product Ul Server Only My Issues Recently Updated A
To Do In Progress In Review Done
# Tis-28 \ 3] ® mis-27 A3 ] @ Tis-s8 (.:\ () Tis-9 ﬂ
4 Research options to travel Lot + Add Phobos and Deimos Ll | w Add feedback button to > © After 100,000 requests
to Pluto Tours as a Preferred the plugin sample code the SeeSpaceEZ server
5 | Travel Partner 8 dies
@) Tis-8 (@) TIS-10 ﬂ @ Tis-45 ﬂ @ mis-16 B
4 Requesting avaliable \Q 4+ Bad JSON data coming 4 Email non registered 4 Establish relationship with >

flights is now taking > 5

back from hotel API

users to sign up with

local office supplies

seconds Teams In Space 2 company 3
@ TIS-25 o @) Tis-7 a
+ Engage Jupiter Express e 4 500 Error when 3
for outer solar system requesting a reservation
travel 5
® TIS-20 L @ ms-11
4 Engage Saturn Shuttle - 1 Register with the Mars « o
Lines for group tours Ministry of Labor

Obr. 19 Nahled nastroje Jira, zdroj: vlastni
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3.7.4 Axosoft

Axosoft je dalsi z placenych aplikaci pro Scrum. Na rozdil od Scrumwise a Jira, neni
tato aplikace momentalné¢ v KBC vyuzivana. Obsahuje velké mnozstvi doplitkkovych
funkci, jako napiiklad logovani incidentd a defektd, grafické zobrazeni prtbéhu
prostfednictvim burndown a burnup, moznost piifazeni jednotlivych ukoli ke

konkrétnim softwarovym releastim.

Tab. 6 Pfehled nastroje Axosoft, zdroj: vlastni

+ Moznost ptipojeni online,

Siroké moznosti nastaveni a dopliikovych funkci: moZznost logovani defekt a
incidentd, zobrazeni Burnup a Burndown grafli, planovani releast, sledovani
Casu — time tracking.

mmm | VYSSi cena,

uzivatelsky slozitéjsi.

'i' Tym do 10 uzivateld: zdarma

Tym vice nez 10 uzivateli: 25 EUR /uzivatele / mésic.

<P axosoft
Organize €« Product Backlog Defect Backlog Holp Desk Wiki Dashboard Work Logs

Projects
| Acs |- || €an 1] wore~ | Burndown Projected Ship Date

Favorites g Velocity Start Date: Jan 22
All Projects Due Date: Feb 5

Internal Development

PureChat £ s
Chat Server g { Feb 5
- |

Modle Agp
On Time

PROJECTED SHIP DATE

Reloasos
Lace Ll con il wero

All Releases

Workfiow Step
4 Hems, 18 Hours Worked, 34 Hours Remaining, 34 6% Complste  we
r24 edit mode for all pages Completed Dave Willkams 0

39 Database for main page In Progress Dave VWilams 6hrs
[ s |- [l ean ] wors- i{ a | a Store Summary Report Avproved Dave Witlams 12hes
& ANl Toams 142 user wants 10 be able 10 use miltary time on the HR portal Approved Dave Wilkams 16 hes

4§ Dev v Dennis Dufty 5 hems. 9 Hours Worked, 54 Hours Remalining. 14.3% Complets

g PureChat Dev 7 Man Paga In Progress 6hrs
a8 dofauit aspx Approved 12hes

FX Dave Witiams a2 Directory Page Approved 8hrs
\d Dennis Dutty 71 Show Department on empioyee fisting Approved 12hes

. Totak 21 User Stories + 62 Hours Worksd + 144 Hours Remaining 20+

Obr. 20 Nahled nastroje Axosoft, zdroj: vlastni
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3.7.5 Scrumpy

Pro srovnani je dobré podivat se i na nékteré nastroje, které jsou dostupné zcela zdarma,
naptiklad Scrumpy. Nabizi vSechny nutné funkce k organizaci Scrumu, ale na rozdil od
placenych aplikaci je méné vzhledové a uzivatelsky piivétivy. Scrumpy je zamétfen
zejména na vyuziti product ownerem, vzhledem Kk roz§ifenym moznostem

dlouhodobého planovani.

Tab. 7 Prehled nastroje Scrumpy, zdroj: vlastni

+ Moznost ptipojeni online,

potfebné doplikové funkce: zobrazeni Burnup a Burndown grafli, dlouhodobé
planovani produktu (pribéh zbyvajicich ukolii v produktovém backlogu),
funkce drag-n-drop.

@ | chybi sledovani Casu — time tracking, evidence defektl a oncidentt,

mén¢ vzhledove a uzivatelsky privétivy.

o | Zdarma
1
|| Scrumpy 1.4 =
File Help
|£: MY PORTFOLIO =t
1
MY PORTEOLIO ‘> Backlog | Chart | Welocity
2 f |
= Products Marne Size Release Team Sprink Done
#  EXPEMNSE TRACKER EMMANCED LISIO0S = L4 | = | SPHINC AL | LE-AUG-US
= MUAG Stary Preview Pane M 1.4.4 | ME | Sprink ¥I | 16-Aug-09 —
Releases Datqbase Export & Irnpiork L | D?-Se_p—DQ
E SCRLMPR L rirtflin Fuwenbs Wiew M 13-5=p-00
©  Relell Hew 7| Story Alt+5 Bype) Suppart M | 29-Gep-00
Edit A+E | Release  ak+R | M | 20-2er-00
Delete  Al+D  BEOry FUCErmg and Figiighting by Theme I | 21-0ct-09
. uat_ure Sup_port AL | D4-Deac-0Q -l
1.4.4 Database Management L | 26-Dec-09 _]_
= Teams Database Migration L2 17-Jan-10 |

Obr. 21 Nahled nastroje Scrumpy, zdroj: vlastni

3.7.6  DalSi dsotupné nastroje

Nastroj pro Scrum je k dispozici velké mnozstvi. Mezi dal$i zndmé zastupce placenych

aplikaci pro Scrum patii napiiklad tyto:

- Mingle (vice na http://www.thoughtworks.com/mingle/)

- Acunote (vice na http://www.acunote.com/)

- Agile Fant (vice na http://agilefant.com/)

53


http://www.thoughtworks.com/mingle/
http://www.acunote.com/
http://agilefant.com/

- Agile Zen (vice na http://www.agilezen.com/)

- Banana Scrum (vice na http://www.bananascrum.com/)

- Eylean (vice na http://www.eylean.com/)

- GravityDev (vice na https://www.gravitydev.com/)

- QuickScrum (vice na http://quickscrum.com/)

- 21Scrum (vice na http://www.21scrum.com/)

Existuje také mnoho neplacenych freeware aplikaci, které vSak zpravidla nejsou tak
propracované a nenabizi tolik doplitkovych funkci, jako aplikace placené. Patii mezi né

napitiklad tyto:

- Fulcrum (vice na http://wholemeal.co.nz/projects/fulcrum.html)

- Ice Scrum (vice na http://www.icescrum.org/)

- Pango Scrum (vice na http://pangoscrum.com/)

- Scrum Factory (vice na http://www.scrum-factory.com/)

3.7.7  Souhrn prehledu podpurnych nastroji pro metodiku Scrum

Podptirnych aplikaci pro Scrum existuji desitky, ne-li stovky. Predstaveny byly
nejznamejsi placené nastroje (Axosoft, Scrumwise a Jira), freeware aplikace (Scrumpy)

a také jednoduchy zpiisob formou nasténky.

Z uvedeného piehledu vyplyva, Ze placené aplikace jsou propracovanéjsi a nabizeji
vetsi mnozstvi doplitkovych funkei a moZnosti nastaveni. Pro vétsi projekty a velké
vyvojové tymy je tedy vhodné vyuzit nékterou z téchto aplikaci. Je nutné pocitat
s finanénimi naklady na licence téchto placenych nastroju, ale roz$ifené moznosti

planovani a reportovani mohou mit velkou pfidanou hodnotu pti projektovém vyvoji.

Pro malé vyvojové tymy a kratkodobé projekty by bylo dostacujici vyuzit neplacené
nastroje planovani, z diivodu uspory financnich ndkladd na licence. Nékteré placené
aplikace vSak nabizi omezené verze, nebo dokonce plné verze pro tymy do 10ti ¢lenti
zdarma. Pro tym do 10ti ¢lenti se pak jevi nejvhodnéjsi vyuzit profesionalni nastroj,
ktery je poskytovany zdarma, nebo variantu nasténky — whiteboard.

Z uvedenych profesionalnich nastroji (Axosoft, Scrumwise a Jira) nabizi Jira a

vvvvv
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problému a reportovani. Licence pro aplikaci Axasoft je ale v pfipadé tymi nad 10
¢lend jednoznacné nejdrazs$i. Axasoft je vhodné vyuzit u malych tymu, jelikoz je
Vv tomto pfipadé¢ zdarma. Jak Jira, tak Axasoft se vSak jevi uzivatelsky relativné
komplikované. Oproti tomu ndastroj Scrumwise je zaméfeny na jednoduchost a
prehlednost. Vzhledem k tomu, Ze tento néstroj a jeho data mohou byt vyuzivany nejen
vyvojovym tymem a Scrum masterem, ale také product ownerem, ptipadné dalSimi

zainteresovanymi stranami, je pichlednost a intuitivni funkcnost dillezitym faktorem.

Pro velké projekty a vyvojové tymy se tedy jevi nejvhodngjsi Scrumwise a Jira,
z diivodu mnozstvi dopliitkovych funkci, jednoduchosti a prehlednosti. Pro malé tymy je

vhodny nastroj Axasoft, ktery je pro tymy do 10 ¢lenti nabizen zdarma.

3.8 Souhrn analyzy soucasného stavu

V predchézejicich kapitolach byla podrobné rozepsdna soucasna aplikace metodiky

Scrum, v jednom z vyvojovych tymu spolecnosti KBC.

Geografické rozmisténi celého Scrum tymu podstatné znesnadiluje vzajemnou
spolupraci a komunikaci. Pomoci modernich elektronickych aplikaci, jako jsou
videohovory, nebo 1 aplikace pro organizaci Scumu, je tato prekazka téméet

eliminovana. Absence osobniho kontaktu a mirna jazykova bariéra vsak stale zustavaji.

Jednim zproblémi je nejasna role product ownera. Pfiddvat polozky do
produktového backlogu mohou totiz nejen product owneti z tymu fizeni aplikaci, ale
také projektovi manaZzefi. Tim product ownefi ztraci piehled o vlastnim backlogu, coz
ztézuje jejich pozici pii jednénich o planovani nasledujicich sprintl. Samotné planovani
pak pfipravuje Scrum master na zdkladé backlogu. Vysledny plan spritu pak na
spolecném setkani odsouhlasi vSechny strany Scrum tymu. Roli Scrum mastera zde

vykonavéa manazer vyvojového tymu.

Momentalné jsou vyuzivany pro kazdy ucel jiné softwarové aplikace. Defekty jsou
evidovany v aplikaci QualityCenter, zménové pozadavky s podrobnymi detaily
Vv aplikaci ServiceNow a planovani metodikou Scrum v plikaci Scrumwise. To nejen
zvySuje administrativni ndrocnost, ale také vzhledem k nutné duplicité nékterych

informaci zvySuje riziko chyb.
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Denniho setkéni sprintu se Gi¢astni vyvojovy tym a Scrum master, coz je dohromady
dva krat patnact ucastnikli. Vzhledem k tomuto poctu ¢lenti kazdého tymu je toto denni
setkani pomérné¢ dlouhé a trva pfiblizné pul hodiny, misto doporuc¢ovanych deseti

minut.

Iterativni pfistup je u zkoumaného tymu viditelny. Inkrementalni ptistup je také
viditelny, ale ne pfimo. Inkrementy produktu, doddvané na produkéni prostiedi, jsou
totiz publikovany v takzvanych releasech. Nacasovani téchto releast je ptiblizné jednou
za dva mésice, coz neodpovidd planovani sprinti. Proto neni dodavan inkrement
produktu vzdy po konci sprintu. Priibéh vykonanych kol v rdmci sprintu je sledovan
pomoci ukazatele burndown. Prubéh vykonanych ukold pro konkrétni release
inkrementu produktu vSak sledovan neni. Stejné tak neni vyuzivan ukazatel burnup,

ktery vétSina podplrnych néstrojii nabizi.

Po ukonceni kazdého sprintu se nekona piezkoumani sprintu, ani retrospektivni
setkani. Tyto zpétné pohledy by mély slouzit k ptehodnoceni nastaveného procesu

vyvoje a dodanych inkrementt.

Zmeény v pribéhu vyvoje jsou akceptovany. Scrum tym je schopny pruzné reagovat

na zmény v pozadavcich 1 v pribehu vyvoje.

Na trhu je dostupné velké mnozstvi podpurnych aplikaci, at’ uz placenych, tak
zdarma. Placené aplikace jsou zpravidla vice propracované a nabizi SirSi mnoZstvi
podpirnych funkci. Zkoumany tym v soucasné dobé pouzivd jednoduchy, avSak
prehledny softwarovy nastroj Scrumwise, ktery vSak neposkytuje tak Siroké moznosti

funkci, jako jiné predstavené produkty.

Nésledujici tabulka znézoriiuje hodnoceni agility soucasného piistupu u

zkoumaného vyvojového tymu.
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Tab. 8 Hodnoceni agility sou¢asného pfistupu, zdroj: vlastni

Hodnoceni agility

Oblast Popis situace
P (1-10)
Proces spise definovany a opakovatelny. V
Proces vyvoje ptipad¢ nutnosti vS§ak moZnost zmén v 5
prabéhu vyvoje.
Zivotni cyklus Planovani v iteracich. Inkrementy produktu 8
vyvoje vsak nejsou dodavany po sprintu.
Product owner spravuje cely backlog a
Role zakaznika | zasahuje do planovani sprintu. V pribéhu 7
sprintu se vsak prehled ztraci.
Ze strany vyvojového tymu je stale tlak na
Kvalita dodrzovani standardniho procesu, misto 6
pruznosti pro vyssi uzitek pro zékaznika.
Zmény Zmé&ny jsou vétSinou piijimany, a to bez 8
pozadavku nutnosti fizeni zmén.
. , casny ' erné komplik y
Rozsah &innosti Soucaény proces je pomérné komplikovany,
s mnozstvim administrativy. Denni setkani 5
procesu . ) .
jsou velmi dlouhé.
e, Duiraz na dok 1. Lidsky fak
Lidsky faktor | D2 1a dokumentaci. Lidsg faktor 7
zkuSenosti jedinci jsou vSak vyuZivany.
Tymové Slozitéjsi problémy jsou feseny kolektivné, 8
know-how informace jsou v tymu §ifeny.

Toto hodnoceni je pfehledné zobrazeno nasledujicim obrazkem Obr. 22. Cim vétsi je

v

vysledna plocha, tim agilngjsi je pfistup tymu.
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Hodnoceni agility

Proces wvoje

Lidsky faktor Role zakaznika

Zmény poZadavkd

Obr. 22 Graf hodnoceni agility sou¢asného ptistupu, zdroj: vlastni
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4 NAVRH RESENI A PRINOS NAVRHU RESENI

Zkoumany vyvojovy tym ma snahu fidit vlastni vyvoj agilnim zpisobem, konkrétné
metodikou Scrum development process. Z piedchozich kapitol vyplyva, ze je
v n¢kterych oblastech zfejmy agilni piistup, v nékterych oblastech jsou vSak viditelné
pozustatky tradi¢niho fizeni. Také metodika Scrum neni vyuzivana zcela podle

doporucenych praktik, popsanych ve vétsing literatury.

4.1 Navrhy reSeni

Tato Cast je zamétena na zmény v oblastech, kde byly objeveny nedostatky.

4.1.1 Struktura a geografické rozloZeni tymu

Vzhledem ke geografickému rozmisténi ¢lent vyvojového tymu a tymu fizeni aplikaci,

je nemozny piimy osobni kontakt a veskeré jednani musi probihat prostfednictvim

elektronickych kanall. Nekteti lenové osobné potvrdili, Ze je feSeni nékterych otazek

by mohly byt pii osobnim jednéni.

Negativni dopad mé i mirna jazykové bariéra. Komunikace mezi tfemi narodnostmi

sice probiha zasadné v anglickém jazyce, ale pro zadného ¢lena nejde o0 rodny jazyk.

Tym tizeni aplikaci byl pfesunut do Brnénského centra za ticelem sniZeni naklad.
Vysledkem jsou v soucasné dobé polovicni nédklady, které jsou dokonce spojeny
s nartstem produktivity, oproti pivodnimu tymu, ktery diive fungoval v Belgii. Tento
fakt nabizi otdzku: Pro¢ neptesunout i Belgicky vyvojovy tym do Brna, pfipadné do
Indie, kde uz v soucasnosti pisobi 2 ¢lenové tohoto tymu? Odpoveédi je obava
managementu z kvality vyvoje novym tymem, ktery nema tolik zkuSenosti. Tato obava

by vsak mohla byt vyvracena dosavadni zkuSenosti s tymem fizeni aplikaci.

Reseni problému

Nejvhodnéj$im feSenim se jevi piesun vyvojového tymu do Brnénského centra. Tato

varianta by ve vysledku znamenala pokles ndkladii na vyvojovy tym piiblizné¢ na

polovinu. Vzhledem k dobrym vysledkiim jinych piesunti do Brna je pravdépodobné, ze
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kvalita vyvoje by zlstala minimaln¢ na stejné Grovni. Diky poctu technicky zaméfenych
vysokych skol v Brné je na lokdlnim trhu prace dostatek IT pracovniki, takze v Brné

nehrozi ani problém s hledanim novych IT pracovnikii.

Soucasni dva cClenové vyvojového tymu v Indii plni jakousi roli rezervy, pii
nedostatku kapacity ostatnich ¢lenti vyvojového tymu. Vzhledem k ndkladnosti téchto
¢lend, ktera je na urovni jedné ¢tvrtiny ptvodnich Belgickych zaméstnancii, je vhodné
tyto Indické pracovniky ponechat i nadale pro jednodussi tkoly a pro ptipad nedostatku

kapacity.

4.1.2 Role Scrum tymu

Scrum master

Podle dostupnych zdroji, by mél byt v roli Scrum mastera manazer, analytik, nebo
¢lovek specidlné pro roli Scrum mastera. Je vSak doporucované, aby Scrum masterem
nebyl jeden z programator, ani Scrum master, kvili moznému stfetu zajmu a Vv ptipadé
programatora i omezenému nadhledu na cely problém. Scrum master by mél
podporovat vyvojovy tym, starat se 0 to, aby méli k dispozici vSe potiebné ke svoji
praci, jedna s product ownerem ftesi jakékoliv problémy a v ptipadé potieby i upravuje

nastavené procesy tak, aby byly vysledky vyvojového tymu co nejlepsi.

Roli Scrum mastera vykonava manazer kazdého z vyvojovych tymu, coz odpovida

doporucenim a v§em pozadavkim na tuto roli.

Product owner

Role product ownera je pomérné nejasna. Je sice definovano, kdo je v roli product
ownera, ale pfitom maji k backlogu pozadavkii piistup i dalsi strany, které do néj
mohou pfidavat vlastni pozadavky. Jde zejména o projektové manazery a okolni IT

tymy. Product owner tak ztraci piehled o vlastnim backlogu. Nejen Ze nema neustale

sefazen¢ pozadavky podle priorit, ale nékteré¢ pozadavky ve vlastnim backlogu ani
nezna a nevi, jak jsou dulezité. Pii planovani nasledujiciho sprintu tak muze dojit
k zafazeni polozky s nizkou prioritou do sprintového backlogu, pfesto Ze jiné s vyssi

hodnotou pro zakaznika zistavaji stale v backlogu.
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ReSeni problému

Product owner by mél byt jediny, kdo ma pravomoc jakkoliv ménit vlastni produktovy

backlog. Veskeré pozadavky od okolnich stran, napfiklad od projektovych manazeru,
nebo jinych IT tymi, by mély byt podany a vysvétleny product ownerovi, ktery ma na
starosti danou aplikaci. Sam product owner pak tyto pozadavky doplni do svého

backlogu.

4.1.3 Rizeni produktového backlogu

Prvni zména v fizeni produktového backlogu byla popsana v piedchozim odstavci,

zabyvajicim se roli product ownera.

Podstatny dopad na fizeni produktového backlogu maji také aplikace, které jsou
vyuzivany. Doporuceni tykajici se vybéru vyuzivanych aplikaci pro organizaci vyvoje,

je uvedeno v kapitole 4.1.8 nize.

Pti pohledu na fizeni produktového backlogu byl identifikovan dalsi problém. Jde o
obrovské mnozstvi pozadavkl v backlogu, které se navic zvySuje rychleji, nez je
vyvojovy tym schopny dodédvat. Disledkem toho je nardst doby implementace novych
pozadavkll, ¢imz vyvoj pfestava byt dostatecné agilni. Soucasny backlog obsahuje

piiblizné 200 novych pozadavkl, z ¢ehoZ nékteré cekaji ve fronté 1 vice nez 2 roky.

Reseni problému

Zvysujici se tlak na mnozstvi vykonanych pozadavka pak také negativné plisobi na
vyslednou kvalitu. Zkracovani doby vyvoje kazdé zmény neni zplsobeno zkracenim
doby vyvoje, ale doby testovani a aktualizace technické dokumentace, coz vede
k nartistu produkénich incidenti. Cas vénovany opravam produkénich chyb je pak
zpravidla nékolikanasobné vyssi, nez pokud by byla vétsi pozornost vénovana testovani.

Tlak na zkracovani doby vyvoje jednotlivych polozek backlogu tedy feSenim neni.

Spravnym feSenim je zde zasah product ownera, ktery by mél pravidelné prochazet

cely backlog a odstranovat z néj pozadavky, u kterych je pfinos hodnoty zakaznikovi

mensi, nez naklady na jeho vybudovani. Stejné tak je nutné piehodnocovat veskeré

nové pozadavky. Nové pozadavky se zapornou piidanou hodnotou by se do backlogu

mély pfidavat pouze v ptipadé nutnosti, coz mize byt pozadavek auditu, odd¢€leni risku,
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nebo kvuli dodrzeni pravnich pozadavki. Soucasné je nutné vSechny pozadavky
neustdle fadit podle priorit a pfidané hodnoty, aby byly nejdfive implementovany ty
nejhodnotné;jsi.

Pokud by se ani tak nepodafilo redukovat pocet polozek v backlogu a zastavit tempo

narustu, druhd a vyrazné nakladné;si varianta je pak rozsifeni vyvojového tymu, S ¢imz

je spojeno i rozsiteni tymu fizeni aplikaci.

4.1.4 Planovani sprintu

Aktudlné je proces nastaven tak, ze planovani pfipravuje Scrum master, na zakladé
produktového backlogu. Nejdiive definuje dostupnou kapacitu na nasledujici obdobi,
pak vytvoii rezervace na standardni ostatni nezbytné tkoly (naptiklad podpora,
nedostupnost, Skoleni apod.), zbyld volnd kapacita je pak naplnéna polozkami
z backlogu, které jsou umistény nejvySe. Planovano je tolik ukoli, aby byla piesné

naplnéna dostupna kapacita.

Takto ptipraveny backlog sprintu je pak odsouhlasovan na spole¢ném jednéni,
kterého se Ucastni cely Scrum tym. Toto jednani trvé ptiblizné hodinu a pil, jelikoz se
postupné prochazi polozka po polozce. Po odsouhlaseni backlogu jsou vSechny ukoly
rovnomérné prifazeny jednotlivym ¢lentim a kazdy si pak hlida své vlastni ukoly. Tento

postup neni vyloZené $patny, ale jsou zde dva body, na které by bylo dobré se zaméfit.

Reseni problému

Prvnim bodem je Ucast celého Scrum tymu na planovani sprintu. Vzhledem k tomu, ze
diskuze zde probihd zejména mezi Scrum masterem, ktery pfipravuje plan na piisti
sprint, a mezi product ownerem, ktery tento plan odsouhlasi, neni nutné, aby se tohoto
jednani ucastnil 1 cely vyvojovy tym. Kazdéd z polozek ma jiz uveden odhad nakladi
(odhad byl vyplnén v piedchozich sprintech, prostiednictvim polozek ,,analyza®, viz

kapitola 3.6.2). U kazdé polozky je tedy jasny piinos i naklady. Jednani o planovani

sprintu muzZe probihat jen mezi product ownerem a Scrum masterem. Tim je mozné

uSetiit podstatné mnoZstvi ¢asu pro cely vyvojovy tym.

Druhym bodem je rozdélovani ukoll, které se momentdlné¢ déje ihned po

odsouhlaseni backlogu sprintu, a to pro vSechny napldnované polozky. Podle
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doporuceni v literatute, je mozné zvysit agilitu tymu tim, Ze se jednotlivé tkoly pfiradi
jednotlivym ¢lentim az v dany den réno, na dennim setkéni sprintu. Doporuceny zptsob

rozdélovani ukolii je popsan podrobnéji v nasledujici kapitole. Pfi planovani sprintu by

nem¢ély byt hned pfifazeny vSechny ukoly jednotlivym ¢lentim. Snizuje Se pruznost pri

vyvoji, jelikoz tkoly pak nejsou preddvany z jednoho ¢lena na druhého, podle aktudlni

situace.

4.1.5 Denni sprint setkani

Denniho setkani sprintu se Gi€astni vyvojovy tym a Scrum master, coz je dohromady dva
krat patnact ucastnik. Vzhledem k tomuto poctu ¢lenti kazdého tymu je toto denni
setkani pomérn¢ dlouhé a trva ptiblizné ptl hodiny, misto doporu¢ovanych péti minut.
Pii tomto setkani se aktualizuje pribéh kol a diskutuji se libovolna témata. Product
owner se tohoto jednani neucastni a nema tak piehled detailni ptehled o prub&hu vyvoje

V ramci sprintu.

Pfitazovani jednotlivych ukolti ¢lenim vyvojového tymu se na dennim setkani
netesi, jelikoZ jsou vSechny rozdéleny uz od samotného naplanovani sprintu.
ReSeni problému

Ugelem tohoto setkani by mé&lo byt nejen aktualizovat stav ukola v aplikaci pro Scrum

(Scrumwise), ale hlavné podélit se vzajemné o nové poznatky a aktudlni problémy pfi

vyvoji. To podporuje vzajemnou informovanost jednotlivych ¢lenti vyvojového tymu a
zvysuje efektivitu vyvoje. Kazdy ¢len vyvojového tymu by mél odpoveédét na tyto Ctyii
otazky:

e . Co jsem udé¢lal, nebo dokoncil od posledniho setkani?“

e _Na ¢em budu pracovat ted’ a kolik prfedpokladam, ze zvladnu dokoncit, do

dalsiho setkani?*

e Podafilo se mi vyiesit né¢jaké problémy a jak?*

,»Brani mi momentalné néjaké problémy k dokonceni tikola?*

Denni setkani by mélo trvat maximalné 15 minut, aby nezabiral zbyte¢nou kapacitu

tymu. Scrum master by se mél vice soustiedit na moderovéni tohoto setkani, udrzovat
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diskuzi v potiebném rytmu a nenechat ucastniky zachazet ptili§ do detailu jednoho
problému. Pokud je potfeba né¢jaky problém fesit vice do hloubky, je lepsi feseni tohoto

problému probrat na zvlastnim setkani, kterého se nemusi Gc¢astnit cely tym.

Jak bylo zminéno v ptedchozi kapitole o pldnovéani sprintu, pro dosazeni vyssi

agility je doporucovéano jednotlivé ukoly v backlogu sprintu pfitazovat jednotlivym

¢lentim az pfimo na dennim setkdni. Na dennim setkéni si jednotlivi ¢lenové rozebiraji

jednotlivé ukoly, podle priority pievzatych z backlogu, pii zodpovidani této otazky: ,,Na

¢em budu pracovat ted’.*

Dalsim doporucenim je zpftistupnéni dennich setkéani i product ownerovi, ktery by se

mohl ucastnit jako posluchaé, ptipadné ihned zodpovidat rychlé otazky a aktualizovat

prioritu.

4.1.6 Konec sprintu

Konec sprintu neni nasledovan pfezkoumanim sprintu, ani retrospektivou. Tyto zpétné
pohledy by mély slouzit k pfehodnoceni nastavené¢ho procesu vyvoje a dodanych

inkrementu.

Reseni problému
Doporucené je obé€ tyto setkani organizovat po kazdém sprintu, je moZné i dohromady

pfi jednom setkani.

4.1.7 Sledovani priibéhu vyvoje

Pribéh vykonanych ukolt v ramci sprintu je sledovan pomoci ukazatele burndown.
Pribéh vyvoje polozek, pro konkrétni release inkrementu produktu, vSak sledovéan neni.

Product owner tak mé piehled o prubéhu sprintu, ale nema piechlednou predstavu o

pribéhu polozek pro konkrétni release inkrementu produktu. Pro tento piehled musi

kontrolovat vSechny polozky jednotlivé, protoze mohou byt rozplanovany v nékolika
ruznych sprintech. Také neni vyuzivan ukazatel burnup, ktery vétSina podplrnych

nastroju nabizi, vyuZivan je pouze burndown.
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ReSeni problému

Nadale vyuzivat ukazatel burndown ke sledovani prabéhu vyvoje v rdmci sprintu. Tento

ukazatel slouzi zejména pro Scrum mastera, ktery hlidd prib¢h na stran¢ vyvojového

tymu.

Pro sledovani pribéhu jednotlivych releasti, je mozné urcité polozky v

produktovém backlogu pfifadit jednotlivym releasim. Takto pfifazené polozky pak
tvofi inkrement produktu, ktery bude dorucen s konkrétnim releasem. Pro sledovani

vyvoje pravé téchto polozek je vhodné vyuzit ukazatel burnup. Tento ukazatel pak

slouzi zejména pro product ownera.

Feb01 Feb08 Feb15 Feb22 Mar01 Mar08 Msr15 Mar22 Mar29 Apr05 Apr12 Apr13 Apr26 May 02 May 10 May 17 May 24 May 31 Jun 07 Jun14 Jun21 Jun28 Jul05 Jul12 Jul12 Jy

12 s (@

M Planned work Done work

Obr. 23 Ukazatel burnup, zdroj: vlastni

4.1.8 Vyuziti softwarovych nastroji

Momentalné jsou vyuzivany pro kazdy ucel jiné softwarové aplikace. Defekty jsou

evidovany v aplikaci QualityCenter, zménové poZadavky s podrobnymi detaily
v aplikaci ServiceNow a planovani metodikou Scrum v plikaci Scrumwise. Toto
mnozstvi aplikaci znamena nejen vysoké naklady na softwarové licence, ale také
nadbyte¢né mnozstvi administrativy. Duplicita nékterych informaci také zvySuje riziko

chyb.

ReSeni problému
Aplikace Scrumwise je sice velmi piehledna a uzivatelsky snadnd, ale nabizi funkce
pouze K planovani vyvoje metodikou Scrum. Oproti tomu profesionalni aplikace

K planovani vyvoje, jako napfiklad Jira, nebo Axasoft, nabizi $iroké moznosti, jako
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napiiklad evidence defektti a incidentt. V piipad¢€, kdy jsou vSechny tyto informace
vedeny V jedné aplikaci, nabizi se dal$i moznosti reportovani a automatizace. Muze jit
napiiklad o pocet defekti a jejich stav, kjednotlivym polozkam backlogu, nebo
automatické vytvoreni polozky v backlogu na opravu incidentu. S moznosti pfipojeni
ptiloh a nastaveni workflow jednotlivych polozek je pak mozné vést piimo v jedné

aplikaci i samotnou evidenci pozadavki s kompletni dokumentaci a schvalovanim.

Vzhledem Kk vyse uvedenym moznostem se jevi nejvhodnéjsi aplikace Jira
s doplitkem Confluence, ktera stejn€ jako Axasoft nabizi moZnost evidence incidenti a

defektd, ale navic umoznuje vlastni nastaveni workflow procesu jednotlivych funkci.

Podstatnym faktorem je také fakt, ze spolecnost KBC jiz vyuziva aplikaci Jira a
vlastni licence pro velké mnozstvi uzivateli. To znamena dostupnou podporu

zkusen¢jsich uzivatelt v ramci firmy a niz$i naklady na licence.

Vsechna uvedena fakta tedy vedou k doporuceni nahradit aplikaci Jira nejen aplikaci

Scrumwise pro Scrum, ale také QualityCenter pro evidenci defektd a ServiceNow pro

evidenci pozadavki a incidentd. Po spravném nastaveni umozni aplikace Jira v§echny

potfebné funkce téchto aplikaci a navic je mozné automatizovat vzdjemné interakce

mezi témito funkcemi.

4.2 Prinos navrZenych reSeni

Tato Cast vysvétluje pfinos vSech navrzenych zmén. Popsany budou naklady nutné

k provedeni téchto zmén, stejné jako oekavany piinos z kazdého doporuceni.

4.2.1 Piesun vyvojového tymu

Ptesun vyvojového tymu do Brnénského centra znamena investi¢ni naklad, ktery v sobé
zahrnuje nabornovych zaméstnancii a jejich Skoleni, kancelafské prostory, vybaveni a
dalsi. Pro presnou kalkulaci téchto investicnich nékladi je vhodné vytvofit projekt,
vramci kterého budou pfezkoumédna vSechna rizika a nutnd investice. Vzhledem
k pfedchozim zkuSenostem v ramci Brnénského centra v§ak mizeme investicni naklad

na vytvofeni nového oddé¢leni odhadnout na 2.600 EUR / zaméstnance.
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Z dlouhodbého hlediska jsou podstatné ndklady na jednoho zaméstnance v ramci
Brnénského centra, které v piipadé IT dosahuji 385 EUR / FTE?* / den. Tato &astka
V sob¢ zahrnuje vesSkeré naklady spojené s jednim IT zaméstnancem, véetné vybaveni,
kancelarskych prostor, nebo softwarovych licenci. Primérny pocet pracovnich dni

V mésici budeme uvazovat 22 dni.

Finan¢ni pfinos z dlouhodobého hlediska jsou zejména Uspory za zaméstnance
z byvalého IT oddéleni v Belgii. Primérné celkové naklady na IT zaméstnance v Belgii
jsou 670 EUR / FTE / den.

Hlavnim piinosem, ktery je sledovany touto praci, je vSak zlepSeni vzdjemné
komunikace v ramci Scrum tymu, odstranénim jazykové bariéry a umoznénim osobniho
kontaktu. ZlepSeni vzajemné komunikace muze dle odhadu vést ke sniZzeni chybovosti
pii vyvoji az o 15% a zvyseni produktivity o 5%. Snadnost a efektivita komunikace je

pro agilni fizeni zasadnim faktorem.

Tab. 9 Ptinos z pfesunu vyvojového tymu, zdroj: vlastni

Ukazatel Vysledna hodnota Poznamka
Jednorazova finan¢ni 78.000 EUR 2.600 EUR * 30
investice ' zamgstnanct
Finan¢ni néklady na o 385 EUR * 30
zaméstnance 254.100 EUR / mésic zaméstnanct * 22 dni
Finan¢ni Gspory na o 670 EUR * 30
zaméstnance 442200 EUR / mésic zaméstnanct * 22 dni
Dlouhodoby finan¢ni " Finan¢ni Gspory —
dopad 188.100 EUR / mésic finan¢ni naklady
Produktivita vyvojového tymu: + 5%
Nefinancni pfinos Kvalita - chyby pii vyvoji: - 10%
(sniZeni poctu defekth)

" FTE — Zkratka uzivana pro oznaceni doby prace jednoho &lovéka, anglicky ,,Full-time equivalent*
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Prevedenim vyvojového tymu tedy muize spolecnost (po pocatecni investici ve vysi
78.000 EUR) nejen spotit 188.100 EUR mésicné, ale také mirn¢ zvysit produktivitu

vyvojového tymu a snizit pocet chyb pfi vyvoji.

4.2.2 Jedinym spravcem backlogu je product owner

Product owner by m¢l byt jediny, kdo ma pravomoc jakkoliv ménit vlastni produktovy
backlog. Zde jde pouze o zménu procesu, kdy projektovi manazeti a okolni tymy budou
vlastni pozadavky ptredklddat product ownerovi dané aplikace, ktery tyto pozadavky

musi nastudovat a pochopit a vytvoii je ve vlastnim backlogu.

Naékladem je zde navyseni pracovniho vytiZzeni product ownera, ktery ude spravovat
vice polozek, nez doposud. Sprava backlogu je pro product ownera ptiblizné 0,25 FTE.
Z celkového poctu 213 pozadavkd, je 20% pozadavkl od okolnich tymu. Pro product
ownera tato zména znamend narist pracovniho vytizeni spravou backlogu na 0,3 FTE.

Néklady na business aplikaci, jsou v Brnénském centru 255 EUR / FTE / den.

Pfinosem této zméeny je nartst efektivity planovani a dodavani inkrementti produktu,
obsahujich zmény, které maji pro zdkazniky momentalné nejvyssi piinos. Vycisleni
tohoto piinosu je velmi obtizné. Sledovat vSak mlzeme dopad na snizeni zmén

backlogu sprintu v prib&éhu vyvoje, nebo nartst spokojenosti zakazniku.

Tab. 10 Pfinos ze zmény piistupu k produktovému backlogu, zdroj: vlastni

Ukazatel Vysledna hodnota Poznamka

4 . X *
Naklady: cas product 2475 EUR / mésic 0,05 FTE * 225 EUR
ownera * 22 dni

Zmény v prub¢hu vyvoje: - 10%
Nefinanc¢ni pfinos )
Spokojenost zakaznikl: + 5%

4.2.3  AKktivni tiidéni poZadavki v produktovém backlogu

Aktivné odstraiiovat backlogové pozadavky, u kterych je pfinos hodnoty zakaznikovi
mensi, nez naklady na jeho vybudovéni. Stejn¢ tak je nutné prehodnocovat veskeré

nové pozadavky.
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Néklady je zde opét mozné identifikovat navySenim pracovniho vytizeni product
ownera, konkrétn¢ o 0,1 FTE. Pfinosy jsou zde ziejmé ve zkraceni celkové doby
dodavani jednotlivych pozadavka a tim i zvySeni spokojenosti zdkaznikii. Primérna

doba dodani jednoho pozadavku miize byt snizena z 10 mésict, na 8§ mésicti.

Tab. 11 Ptinos z aktivniho tfidéni produktového backlogu, zdroj: vlastni

Ukazatel Vysledna hodnota Poznamka

4 . X * *
Néklady: ¢as product 495 EUR / mésic 0,1 FTE * 225 EUR ,
ownera 22 dni

Doba time to market: - 20%
Nefinanc¢ni piinos i 2 mésice =20% z 10
Spokojenost zdkaznikt: + 5%

4.2.4 Zména organizace planovani sprintu

V ptipad¢€, ze se jednani o planovéani sprintu Ucastni pouze product owner a Scrum
master, zbytek vyvojového tymu se mlze téchto 90 minut vénovat vlastni praci. Kdyz
vezmeme V Gvahu cely vyvojovy tym, coZ je 2 x 14 vyvojari, mizZe tim byt uSetfeno

n¢kolik hodin prace. Pokud budeme uvazovat, Ze je vyvojovy tym piesunut do

cv v

Tab. 12 Ptinos ze zmény organizace planovani sprintu, zdroj: vlastni

Ukazatel Vysledna hodnota Poznamka

Néklady 0| Nebyly identifikovany

0,18 FTE * 385 EUR
(670 EUR) * 28
zaméstnancu * 1 den

Pfinos: uspora ¢asu 1.940 EUR / mé&sic
(vyvojovy tym Belgie) (3.377 EUR / mésic)

4.2.5 Zména organizace dennich setkani sprintu

Zmeéna organizace a moderovani dennich setkani zlepSi informovanost vyvojového
tymu o problémech a jejich feSeni a navic zkrati dobu téchto setkani. Pti zkraceni téchto
setkani na polovinu je mozn¢ usetiit 15 minut tficeti lidi kazdy den, coz je 0,03 FTE pro

jednoho.
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Product owner by diky obcasné ucasti na dennim setkani mél detailni prehled o

prub&éhu a problémech pii vyvoji. Zlepsi se tedy informovanost product ownera o

pribéhu vyvoje, podle predpokladu o 10%.

Tab. 13 Pfinos ze zmény organizace dennich setkani sprintu, zdroj: vlastni

Ukazatel

Vysledna hodnota

Poznamka

Néklady: cas product
ownera

148,5 EUR / mésic

0,03 FTE * 225 EUR
*22 dni

Ptinos: uspora Casu
(vyvojovy tym Belgie)

7.623 EUR / mésic
(16.266 EUR / mésic)

0,03 FTE * 385 EUR
(670 EUR) * 30
zaméstnancu * 22 dnu

Nefinancni pfinos

Sifeni know-how vyvojait: +5%
Informovanost prod. ownera: +10%

4.2.6

Hodnoceni pribéhu sprintu

Doporuceni je po kazdém sprintu organizovat setkani, které muze trvat 45 minut (0,95

FTE / zaméstnance / den) a tématem bude retrospektiva a pfezkoumani sprintu. Naklady

jsou tedy ¢as Scrum tymu, jednou za mesic.

Na zaklad¢ téchto setkani by mély byt odstrailovany nedostatky a zbytecné casti

soucasné¢ho procesu, k zefektivnéni vyvoje. Zefektivnéni procesu vede ke zvySeni

produktivity a také kvality dodavanych inkrementd.

Tab. 14 Pfinos ze zavedeni hodnoceni sprintu, zdroj: vlastni

Ukazatel

Vysledna hodnota

Poznamka

Néklady: cas product
ownera

213,75 EUR / mésic

0,95 FTE * 225 EUR

Naklady: Cas vyvojaia
(vyvojovy tym Belgie)

10.972,5 EUR / mésic
(19.095 EUR / mésic)

0,95 FTE * 385 EUR
(670 EUR) * 30
zameéstnanci

Nefinanéni piinos

Produktivita vyvoje: +4%
Kvalita - chyby pti vyvoji: - 3%
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4.2.7 Sledovani pribéhu vyvoje inkrementu

Ptifazovani jednotlivych polozek backlogu jednotlivym releasim, umoznuje tvofit
skupiny pozadavk, které budou implementovany jednim inkrementem produktu, neboli
v jednom releasu. U téchto inkrementi pak muze product owner piehledné sledovat
prib¢h vyvoje.

Naéklady jsou zde zfejmé v mirném nartstu administrativni narocnosti prace product
ownera (0,02 FTE / den). Piinosem vsSak je zvySeni piehledu o prubéhu vyvoje

inkrementu a moznost reportovani ukazatelem burnup.

Tab. 15 Pfinos ze sledovani prib&éhu vyvoje inkrementu, zdroj: vlastni

Ukazatel Vysledna hodnota Poznamka

P L x *
Néklady: ¢as product 99 EUR / mésic 0,02 FTE * 225 EUR
ownera * 22 dni

Moznost reportovani pribéhu vyvoje
Nefinanéni pfinos inkrementu produktu -> burnup

Informovanost prod. ownera: + 10%

4.2.8 Prechod na aplikaci Jira

Pfechod na aplikaci Jira Confluence umozni odstranéni tfi jednotlivych aplikaci:
Scrumwise, ServiceNow a QualityCenter. Diky tomu je mozna uspora nakladi na

softwarové licence téchto aplikaci, pro vSechny ¢leny Scrum tymu.

Z pohledu agilntho vyvoje je vSak dilezitym piinosem této zmény snizeni
administrativni naro€nosti, eliminace duplicity informaci, automatizace vzajemnych

interakci mezi jednotlivymi funkcemi a podstatné rozsifeni moznosti reportovani.

Vzhledem k tomu, Ze spole¢nost KBC jiz vlastni skupinovou licenci aplikace Jira,
vyuzivani této aplikace dalSim vyvojovym tymem nijak nezvysi ndklady na jeji licence.
Znatelnym nakladem vsak bude ¢as, vyvojait, vénovany nastaveni nové aplikace podle
vlastnich potieb a jeji otestovani (5 FTE / den) a také migrace soucasnych dat

z ostatnich tfi aplikaci (10 FTE / den).
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Tab. 16 Ptinos z pfechodu na aplikaci Jira, zdroj: vlastni

Ukazatel Vysledna hodnota Poznamka
Naklady: 0 KBC jiz vlastni
licence Jira skupinovou licenci
Jednorazovy naklad:

nastaveni aplikace a 5.775 EUR 15 FTE * 385 EUR
migrace dat (10.050 EUR) (670 EUR)
(tymem v Belgii)

Ptinos:

. . 360 EUR / mésic 9 EUR * 40 uzivatelu
licence Scrumwise

Pfinos: 0 KBC vlastni
licence QualityCenter skupinovou licenci
Piinos: ., 155 EUR / 12 mésicu *
licence ServiceNow 517 EUR / mésic 40 uzivatelu

Produktivita vyvoje: + 3%
(Pokles administrativni

Nefinanéni pfinos Eliminace duplicity dat poZadavki e
naro¢nosti)

Rozsifeni moZnosti reportovani

429 Souhrn
V této kapitole byl zhodnocen ekonomicky dopad jednotlivych navrhii ke zménam.

Zasadni zména byla doporucena v oblasti geografického rozlozeni tymu, kde se
dlouhodobé nejvhodnéj§im feSenim jevi pfesunu Belgického vyvojového tymu do
Brnénského centra. Soucasné nastaveni roli ve Scrum tymu se jevi efektivni. Zména
byla vSak doporucena v oblasti fizeni backlogu, kde product owner by mél byt jedinym
opravnénym k provadéni zmén v produktovém backlogu. Je zde také nutnost redukce
mnozstvi polozek v souasném backlogu. Planovani sprintu miize byt organizovano bez
ucasti celého vyvojového tymu, ¢imz muize byt usetieno celkem 5 dnt lidské prace
kazdy mésic. V oblasti dennich setkdni je hlavni doporufeni zaméfené na jejich
moderovani. Zkraceni téchto setkani, z 30 minut na 15 minut, usetii az 20 dna lidské
prace za mé&sic. Denni setkani by mohly byt zpfistupnény i product ownerovi, ktery

muze piispivat aktudlnimi informacemi a ziskat lepsi pfehled o problémech pfi vyvoji.
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Konec sprintu by mél byt doprovizen piezkoumanim a retrospektivou. Ugelem
téchto jednani je upravovat proces vyvoje, predchdzet problémiim pii vyvoji a
odstraniovat vSe zbytecné, coz jsou vse ukazatele agility vyvoje. Prib¢hu sprintu je
sledovan ukazatelem burndown. Vzhledem k rozdilnému nacasovani sprintii a releast
inkrementl produktu je vhodné zavést sledovani vyvoje celého inkrementu. Pro

ptehlednost byl doporucen ukazatel burnup.
Dulezit¢ doporuceni je v oblasti vyuzivanych softwarovych aplikaci. Vyuzitim
aplikace Jira vhodnym zpusobem je mozné nahradit nejen aplikaci Scrumwise, ale i

QualityCenter pro vedeni defektli a ServiceNow pro vedeni indicentd a evidenci

pozadavkd.

Souhrn celkového efektu z provedenych zmén je znadzornén v nasledujici tabulce.

Predpokladame situaci, kdy jsou zavedeny vSechny doporuc¢ené zmény.

Tab. 17 Celkovy piedpokladany dopad pii zavedeni vS§ech zmén, zdroj: vlastni

Ukazatel Hodnota
Investi¢ni finan¢ni naklady 83.775 EUR
Provozni naklady 266.276,25 EUR / mésic
Provozni ptinosy 450.640,00 EUR / mésic
Celkovy provozni dopad uspora ve vysSi 186.363,75 EUR / mésic

Produktivita vyvoje: + 12%
Doba time to market: - 20%
Spokojenost zédkaznikl: + 10%
Zmény v prubéhu vyvoje: - 10%
Nefinanc¢ni pfinosy Kvalita - chyby pfi vyvoji: - 13%
Siteni know-how vyvojait: +5%
Informovanost prod. ownera: + 20%
Eliminace duplicity dat pozadavkt

Rozsifeni moznosti reportovani
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Nasledujici tabulka a graf uvadi ptredpokladany dopad na agilitu vyvoje, v piipadé

zavedeni vSech doporucenych zmén.

Tab. 18 Hodnoceni o¢ekavané agility po zavedeni zmén, zdroj: vlastni

Hodnoceni | Hodnoceni
Oblast Popis situace aglhfy pre:d agllvlty’ bo
zménami zménach
(1-10) (1-10)
.. | Proces vyvoje je neustale upravovan
Proces vyvoje podle aktualnich potieb. > 8
v , Planovani v iteracich. Inkrementy
Zivotni g . s
, . | produktu vSak nejsou dodavany po 8 8
cyklus vyvoje .
sprintu.
Product owner ma uplnou kontrolu nad
Role . o
) , backlogem a m4 detailni ptehled o 7 9
zakaznika o1 x ...
prabéhu sprintu i inkrementu pro release.
Vyvojovy tym pruzné reaguje na aktudlni
Kvalita situaci i v prub¢hu sprintu, ¢imz je 6 8
maximalizovan pfinos pro zédkaznika.
Zmény Zmény jsou vétSinou piijimany, a to bez 8 3
poZadavki nutnosti fizeni zmén.
Rozsah Véechny mo,Zné éinnost’i jsou )
- , automatizovany pomoci vhodné
cinnosti L . C 5 9
nastavené aplikace. Denni setkani jsou
procesu ) o
vedené efektivné.
Dt k i. Lidsky fak
Lidsk{ faktor | Dz na dokumentaci, Lidsky ftora | 7
zkuSenosti jedinci jsou vyuzivany.
’ ’ loFitsisi lemy isou Fed
Tymové Slozi &8 Prpb émy jsou feSeny
kolektivné, informace jsou v tymu 8 9
know-how

aktivné Sifeny.
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Hodnoceni agility po doporucenychzménach

B FPo zménach BPred zmé&nami

Proces wyvoje

Y

Lidsky faktor ¢ + Role zakaznika

Zmény pofadavkd

Obr. 24 Graf hodnoceni ocekavané agility po zavedeni zmén, zdroj: vlastni
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5 ZAVER

Zamérem této prace bylo vytvofit teoreticky souhrn podstatnych informaci o tradi¢nich
a agilnich metodikach fizeni projektd a vyvoje, dale analyzovat soucasny zptsob vyuziti
metodiky Scrum u zkoumaného vyvojového tymu a v neposledni fed¢ také uvést
doporuceni ke zménam, které by mély vést ke zlepSeni efektivity vyvoje. S ohledem na
zaméfeni této prace je nejvetsi Cast teoretické casti vénovana podrobnému popisu
metodiky Scrum development process. Cast prace je také zaméfena na podptirné
aplikace, které jsou vyuZivany pro planovani a fizeni vyvoje Scrumem. Proto byl v praci
uveden 1 struény piehled vybranych podpirnych nastroji, at’ uz ve formé fyzické

nasténky, nebo prostfednictvim softwarovych aplikaci, placenych i freeware.

Analyzou soucasného stavu byly identifikovany problematické oblasti, sou¢asného
zpiisobu fungovani metodikou Scrum. K identifikaci téchto problémovych oblasti byly
vyuzity teoretické poznatky, zminéné v teoretické ¢asti prace. Pro tyto nedostatky byly
Vv nasledujici ¢asti doporuceny vhodné zmény, at’ uz v oblasti organizace, nastaveni
procesu, nebo vyuziti podptirnych softwarovych nastrojii. Posledni kapitola pak rozebira
ekonomicky dopad kazdého navrzeného feSeni, kde jsou identifikovany zmény

finanénich i nefinan¢nich ukazateld, zptisobené zavedenim jednotlivych doporuceni.

Geografické rozmisténi Scrum tymu V soucasné dob& znesnadiuje vzajemnou
komunikaci, zejména absenci osobniho kontaktu a mirnou jazykovou bariérou.
Dlouhodobé nejvhodnéj$im feSenim se zde jevi pfesunu vyvojového tymu z Belgie do
Brnénského centra, kde momentélné sidli tym product ownerti pro dané aplikace. Ptinos

je zde nejen oblasti nakladi, ale také ve zlepSeni komunikace v ramci Scrum tymu.

Soucasna funkce roli Scrum tymu se jevi efektivni, zména byla vSak doporucena
Vv oblasti fizeni produktového backlogu, kde byl identifikovan problém v tom, Ze tento
backlog mohl byt upravovan i jinymi tymy, nez jen product ownerem. Doporuceni je
posileni role product ownera, ktery by mél byt jedinym opravnénym k provadéni zmén
v produktovém backlogu. Jeding tak je mozné produktovy backlog efektivné fidit, aby

bylo mozné na jeho zdklad¢ planovat vyvoj v nésledujicich sprintech.

Problém byl identifikovan také v oblasti zvolenych softwarovych aplikaci, které

jsou vyuzivany. Zkoumané tymy totiz vyuzivaji n€kolik riznych aplikaci s omezenymi
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funkcemi. V nékterych jsou data dokonce vedena duplicitng, coz zvySuje mnozstvi
administrativy a riziko chyb. Zde bylo na zdkladé analyzy aplikaci pro Scrum
doporuceno nahradit tii vyuzivané aplikace softwarem zvanym Jira Confluence, ktery
umoziuje jak fizeni metodikou scrum, tak vedeni evidence defektid, incidentd a
pozadavkl. Tim je mozno vést vSechna data v jedné aplikaci, coz umozni rozsifeni

moznosti reportovani a také snizeni mnozstvi administrativy.

V oblasti denniho setkani sprintu hlavni problém v oblasti pfili§ volného pribéhu
tohoto setkdni, které pak trva nepfimétenou dobu. Diraz je kladen na moderovani, coz
zefektivni vyuziti Casu a také Sifeni vyuzitelnych informaci v ramci tymu. Obcasna
ucast product ownera na dennich setkdnich sprintu mize urychlit rozhodovani a
poskytnout aktudlni informace obéma strandm. Pribéh vyvoje v ramci sprintu je
sledovan ukazatelem burndown. Rozdil v nacCasovani sprintii a releasii inkrement
produktu vsak identifikuje potiebu k vyuziti dalSiho nastroje pro sledovani vyvoje
celého inkrementu. Doporucen byl ukazatel burnup. Konec kazdého sprintu by mél byt
nasledovan piezkoumanim sprintu a retrospektivou. Tyto zpétné pohledy slouzi
k ptehodnoceni nastaveného procesu vyvoje a dodanych inkrementt.. Zavedeni téchto
setkani je dualezité k neustdlému zdokonalovdni nastavené¢ho procesu, odstranéni

nepottebnych ¢innosti a pfedchazeni chybam pii vyvoji.

Uvedené tabulky a grafy hodnoti soucasny stav agilniho pfistupu v ramci
zkoumaného vyvojového tymu a také ocekdvany stav v piipadé, Ze budou zavedeny

vSechny zmény, doporucené v této praci.

Doporuceni plynouci z této prace tedy je, zavést vSechny navrZené feSeni, jelikoz u
vSech byl identifikovan kladny ekonomicky dopad. Zavedeni téchto zmén ma vSak
dopad nejen ekonomicky, ale zvysi celkovou agilitu vyvojového tymu, ktera povede ke
zvySeni kvality a flexibility vyvoje. Tyto ukazatele se promitnou také do spokojenosti

zékazniki, coz je zékladnim faktorem uspéchu podnikani.
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