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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva problémy projektii informacnich technologii a jejich
feSenim pomoci agilnich metod fizeni projektli. Na zaklad¢ analyzy spolecnosti a

jejich projekti je navrZzeno feSeni vyvoje pomoci agilnich metod.
Abstract

This master thesis deals with problems of information technology projects and
their solutions using agile project management. Based on an analysis of the

company and its projects is suggested solution using agile methods.
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Uvod

Projektovy management ve své podstaté existoval jiz v dobé pyramid, byl
zdokonalen béhem druhé svétové valky, a prestoZze jsme diky nému poslaly raketu
na meésic, tyto postupy jiz nestaci potfebaAm moderniho vyvoje informacénich
technologii. Spole¢nost, kterda se chce udrzet na trhu s informaénimi
technologiemi, musi na nové trendy a ménici se pozadavky reagovat. Vyuziti

agilnich metod by to mélo umoznit.

Prace je rozdélena do tii Casti, pficemz v prvni jsou zpracovana teoreticka
vychodiska prace. Zabyva se divody nelGspeésSnosti projektti informacnich
technologii a pouzivanymi metodami fizeni projekti, jak klasickych, tak i novych
agilnich.

V druhé kapitole se analyzuje spolecnost, jak jeji produkty, které jsou pravé
vyvijeny, tak i ty které se nachazi jiz v poprojektové fazi a spolecnost je udrzuje.
Dale se analyzuji postupy vyvoje softwaru pouzivané spolecnosti.

Posledni kapitola obsahuje navrh feSeni pro zavedeni agilnich metod do
spole¢nosti, jejich uziti v novém projektu a také udrzovani jiz dokonéenych

informacnich systémt.
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Cile prace, metody a postupy zpracovani

Cil prace

Cilem diplomové prace je prostudovat problematiku agilnich metod
Vv projektovém managementu, zvolit vhodnou metodu a navrhnout jeji vyuziti pro
fizeni projektu vyvoje nové generace informacniho systému a ostatnich projektt

informacnich systémil v poprojektové fazi.

Metody zpracovani

Prace je zpracovana vyuzitim kombinaci agilnich metod Scrum a Kanban.
Postupy zpracovani

V kapitole Teoreticka vychodiska prace jsou popsany nejpouzivanéjsi metody pro
softwarovy vyvoj. Nasledné¢ je zpracovana analyza spoleCnosti na zakladé
informaci ziskanych béhem pracovniho poméru. Navrzené feseni bylo vytvoieno

na zakladé poznatkl z obou predchozich ¢ésti.
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1 Teoreticka vychodiska prace

1.1 Rizeni projektd

Potieba projektového managementu vznikd po druhé svétové valce omezenim
zdroji a cCasu pro tvorbu projektu. Dalsim faktorem je zrychlovani doby
v souvislosti srozvojem komunikac¢nich kanald a rozvojem informacnich
technologii. Projektové fizeni se stalo nastrojem realizace potiebnych zmén, které
podniky zacaly postupné realizovat. Pfitom neslo jen o zmény organiza¢ni nebo
technologické, ale vyvoj novych produkti a dosazeni velmi ambicidéznich cilt

jako ptistani ¢lovéka na mésici. (3 str. 35)

Rozsitovani vyuziti informacnich technologii se stava hnaci silou rozvoje
projektového fizeni, které se do té doby vyuzivalo primarné v primyslu
a stavebnictvi. V oblasti IT je vyuzivano v hardwarovych projektech, které jsou
V podstaté velmi podobné primyslovym projektim, ale také ve vyvoji slozitych
aplikaci, kde tidi slozity tviir¢i proces, nebo koordinaci obojiho. V souc¢asné dobé
muze diky projektovému managementu spolupracovat na projektu tym lidi

zijicich kdekoliv na svété. (3 str. 35)
1.2 Specifika softwarovych projekti

Vyuzivani pocitaci roste bezprecedentni rychlosti, a to napfi¢ vSemi spektry
kazdodenniho Zivota. Jsou vyuzivany napfiklad v pokladnach, bankomatech,
ledni¢kach, pro online obchodovani, objednavani listkli, Gcetnictvi, mediciné
a dalsich. Vyvoj softwaru je velmi komplikovany proces zahrnujici mnoho
stakeholdert, ktefi maji své vlastni zajmy, proto tspéch softwarového projektu
zahrnuje mnozstvi riznych aspekt. Na rozdil od projektd v ostatnich oborech, pti
vyvoji software l1ze cile dosahnout velkym mnozstvim zptsobil, navic zadné dva

projekty nejsou stejné. (6 str. 541)

Casto se ménici zadani, rizné velké investice a napojeni na dal$i obory zvysuje

riziko netspéchu téchto projekti. Kromé standardnich metrik projektd se objevuji
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dalsi: mnozstvi dat, rychlost odezvy, presnost ocekavaného vysledku, které dale
zvysuji komplexnost softwarového vyvoje, navic se ocekava, ze vysledny systém

bude spolehlivy a flexibilni. (6 str. 541)
Mezi hlavni problémy softwarovych projektl patii:

e Slozité odhadovani ¢asové naroc¢nosti — casovy odhad neni mozné udélat
za predpokladu kratkych iteracich, malych tkold, casté spoluprace se
zakaznikem, zkuSeného stabilniho tymu a prace na velmi podobnych
projektech. Ve chvili, kdy tyto faktory nejsou splnény, mize odchylka
nartst v desitkach procent.

e Nejasné nebo nekompletni zadani — to, co zdkaznik potiebuje, lezi
v jeho hlave, zalezi také na schopnostech tymu mu navrhnout kreativni
feSeni, které sam nevidél a budoucnosti, uréujici jak se zméni podminky
na trhu nebo technologie, nez se projekt stihnete dokongit.

e Lidsky faktor — i ptes pouziti frameworkd, nastaveni $tabni kultury
a peclivého testovani, neni mozné odstranit z procesu lidsky faktor, a¢ se
jednd 0 prodluzovani z divodi chyb nebo zamény vyvojaife v tymu.

(6 str. 542)
1.3 Neuspéch softwarovych projekti

Ve spojenych statech se kazdorocné investuje do vyvoje pocitacovych aplikaci
250 miliard dolarG rozdélenych mezi priblizné¢ 175 000 projekti. Primérna cena
projektu ve velké spolecnosti je 2 322 000 dolard, ve stiedni 1 331 000 dolart
avmalé 434 000 dolart. VétSina téchto projekti je odsouzena k neuspéchu.
Prizkum skupiny The Standish Group ukazal, Ze zavratnych 18 % projektli bude
zruseno pred dokoncenim. Dalsi vysledky ukazuji, ze 43 % projektd se prodrazi
oproti jejich pivodnim rozpoctim nebo bude jejich vyvoj prodlouzen oproti

ptivodnim ¢asovym odhadim. (14 str. 3)
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Podle studie muze projekt skoncit uspésné, kdyz je dokoncen v daném Casovém
rozsahu, realizace neptfesahne stanoveny rozpocet a je funkéni podle zadané
specifikace. Prestoze je projekt dokoncen, je uspé$nost projektu napadnutelna,
pokud jedna nebo vice z ptedchozich podminek neni splnéna. Projekt mize byt
také zastaven pied dokoncenim z duvodu zmény zadani, technologie nebo

nespokojenosti s jeho prub&éhem. (13 str. 5)

Tabulka 1: Usp&nost projekti IT
(Zdroj: 13 str. 5)

29% 35% 32% 37% 39%
53% 46% 44% 42% 43 %

18% 19% 24% 21% 18%

Z vyzkumu vyplyva, ze pouze 20 % funkci programut je pouzivano ¢asto, 30 % je
vyuzivano obcas nebo nepravidelné a zbylych 50 % je pouzivano ziidka nebo
viibec. Pficemz je znamo, Ze ziskavani pozadavki, vybér a jejich implementace je
nejslozitéjsi véc pti vyvoji zakazkového softwaru. Z toho bez pochyb plyne, ze
zaméfenim se na 20 % Casto pouzivanych funkci se ziska 80 % hodnoty aplikace a
dojde k maximalizaci investice a zvySeni celkové spokojenosti uZzivatele.
(13 str. 5)

1.3.1 Statistiky netispéchu

Statistika nartistu rozpoc¢tl neuspé$nych a rozporovanych projekta ukazuje, ze
52,7 % projektt se prodrazi o 189 % oproti jejich ptivodnim rozpoétim, bez
zahrnuti nakladt prilezitosti. (14 str. 5)
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Tabulka 2: Navyseni rozpo¢tu projekti IT
(Zroj: 14 str. 6)

ZvySeni ceny Procento respondentii

pod 20 % 155 %
21-50 % 31.5%
51-100 % 29,6 %
101-200 % 10,2 %
201-400 % 8,8 %
pres 400 % 4.4 %

Primérné je doba realizace netspésnych a rozporovanych projektt prodlouzena

0 222 % oproti pivodnimu piedpokladu. (14 str. 6)

Tabulka 3: ProdlouZeni projekti IT
(zdroj: 14 str. 6)

ProdlouZeni ¢asu Procento respondentii

pod 20 % 13,9 %
21-50 % 18,3 %
51-100 % 20,0 %
101-200 % 35,5%
201-400 % 11,2 %
ptes 400 % 1,1%

Primérné pouze 61% funkci ptivodné specifikovano pii zadani projektu bylo

ptitomno v kone¢ném feseni. (14 str. 7)
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Tabulka 4: SpInéna funkénost projekti IT
(zdroj: 14 str. 7)

‘ Funkénost Procento respondenti

pod 25 % 4,6 %
25-49 % 27,2 %
50-74 % 21,8 %
75-99 % 39,1 %
100 % 73%

1.3.2 Profily GspéSnosti a netispéSnosti projektiu

Nejdulezitejsi je zjistit davod, pro¢ jsou projekty informacnich technologii
netspésné. V ramci prizkumu byli dotazani vykonni IT manazefi, na jejich nazor
Co je nutné pro uspesny projekt. Na prvnich mistech skoncilo zapojeni uzivateld,
podpora managementu a jasn¢ definované pozadavky, nejasnosti v téchto kritérii

velmi zvyS$uji pravdépodobnost neuspéchu projektu. (14 str. 8)

Tabulka 5: Faktory uspéchu projekti IT
(Zdroj: 14 str. 8)

Faktory napadeni projekti  Procento respondenti

Zapojeni uzivatelt 159 %
Podpora tymu managementem 13.9%
Jasné definované pozadavky 13.0%
Dobré planovani 9.6 %
Realistické ocekavani 8.2%
Malé milniky 7.7%
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Kompetentni tym 7.2%
Vedeni 53%
Jasna vize a cile 2.9 %
Tvrda prace 24 %
Ostatni 13.9%

Ucastnici byli také dotdzani, co je podle nich Gastym divodem napadeni

provedeni projekta.

Tabulka 6: Faktory napadeni kvality projekti
(Zdroj: 14 str. 9)

Faktory napadeni projekti Procento respondentii
Nedostatecné zapojeni uzivatelli 12,8 %
Nekompletni pozadavky a specifikace 123 %
Meénici se pozadavky a specifikace 11,8 %
Nedostatecnd podpora managementem 75%
Nezvladnuti technologii 7,0%
Nedostatek zdroja 6,4 %
Nerealistickd oc¢ekavani 59 %
Nejasné cile 53%
Nerealistické casové odhady 4.3 %
Nova technologie 3,7%
Ostatni 23.0%
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Nejcastéji udavanym diivodem vedoucim k zastaveni a ndslednému zruSeni jsou

nekompletni pozadavky, nedostatecné zapojeni uzivatelti a malo zdroju.

Tabulka 7: Faktory zruSeni projektii
(Zdroj: 14 str. 9)

Nekompletni pozadavky 13,1 %
Nedostatecné zapojeni uzivatelti 12,4 %
Nedostatek zdroji 10,6 %
Nerealisticka o¢ekavani 9,9 %
Nedostate¢nd podpora managementem 9,3%
Meénici se pozadavky a specifikace 8.7%
Spatné planovani 8,1 %
Nechut’ na problému pracovat 75%
Spatny IT management 6,2 %
Technologickd negramotnost 43 %
Ostatni 9.9 %

1.4 Klasické metody

Modely vyvoje se prizpuisobovaly podminkdm na trhu s informacnimi systémy
a pouzivanym informa¢nim technologiim. Star$i modely spiSe popisuji ideovy
pfistup k projektu jako celku. Diky své abstrakci se pouZivaji dodnes, ale pro
taktické a strategické fizeni projektu IS/ICT. Moderni modely jsou zpracovany do
detailli, pro operativni fizeni se pouzivaji s podporou informacnich

technologii (4 str. 68).
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141 Vodopadovy model

Vodopadovy model patii mezi nejstars$i modely. Vychézi z doby, kdy poptavka na
trhu projekénich praci pfevysovala nabidku a kazdy projekt informaéniho systému

byl bran jako jedine¢né dileo na zakazku (4 str. 69).

Predpoklady pro nasazeni vodopadového modelu Zivotniho cyklu projektu jsou
nasledujici:
e jednotlivé etapy jsou vykonavany postupné po ukonceni etapy predchozi.
Vysledky etapy se po ukonceni vyhodnoti a poslouzi jako podklady pro
etapu nasledujici,

e nejlepsi vysledek se dosahne pii dodrzeni potradi na obrazku 1 (4 str. 52).
Pro ekonomické vztahy mezi dodavatelem projektu a jeho objednatelem plati:

e objednatel projektu hradi veskeré financni naklady na tvorbu projektu
informacniho systému,

e riziko Gspé&snosti projektu lezi na objednateli,

e ndklady dodavatele zahrnuji vyskoleni vlastnich zaméstnancl a potizeni

informacnich technologii spojenych s vyvojem (4 str. 70).

Diky svému charakteru, jednoduchosti, srozumitelnosti, jednoduchou
transformaci do etap a fazi do ¢asové osy apod., se tento model pouziva prevazné
pro fizeni projektu IS/ICT a sledovani jeho prab&hu. Model je vSak stale mozné
vidét na projektech nékterych manazerskych aplikaci. Diky ekonomickym
vztahiim mezi dodavatelem a objednatelem je vhodny pro firmy snazici se

proniknout na trh s novym fesenim (4 str. 71).
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Obrazek 1: Vodopadovy model Zivotniho cyklu projektu
(Zdroj: 4, str. 70)

1.4.2 Spiralovy model

Tento systém vznikl v dob¢, kdy na trhu doslo k vyrovnani mezi poptavkou
a nabidkou projekti IS/ICT. Proto dodavatel za¢ina vyhledavat ¢asti trhu, kde
existuje moznost uplatnéni podpory IS/ICT. SnaZi se zjistit velikost poptavky po
informacnim systému nebo jeho Casti. V pfipadé, Ze zjisti moZnost uplatnéni
Vv tomto odvétvi trhu, vytvofi prvni prototyp. Ten nabidne na trhu, a pokud je

prototyp kvalitni, ziska prvniho zajemce (4 str. 71-73; 2 str. 108).

21



4 Celkove
naklady

~ -\
Postup
po krocivh

Urteni cild Vyhodnoceni alternativ,
Ve c th identifikace a feSeni rizik
alternativ,

omezeni

Ana-

lyz

a |
Kontrola | vizik LPl'otﬂfYD 1

- Ll
Plan pozadavki ;, ——e——

Plan Zivotniho cyklu Koncept

Podrobny

navrh

Timple-

nit | Men-
Iﬁ.sb{ tace

| pozadavkid

Plan integrace
a testovani

Validace a verifikace

navrhu

Nasazeni |te-sty

Plinovani
I do provozu |

dalsich fazi

Vyvijeni, ovéfovani
produktu dalsi iwrovné

Obrazek 2: Spiralovy model
(Pfevzato z: http://testovanisoftwaru.cz/wp-content/uploads/2011/07/spirala.png)

Takto vznikne dalsi prototyp obsahujici pozadavky prvniho objednatele, ze
kterych budou né¢které funkcnosti, které jsou nedostatkem prvniho prototypu,
vybrany a pouzity pro ostatni. Za tyto funkcnosti zaplati objednatel méné nez za
funk¢nosti specifické pro n¢j. Tento model tak vyrovnavd ndklady mezi

objednatelem a dodavatelem (4 str. 7273; 2 str. 108).

1.4.3 TIterativni model

Iterativni model vychazi ze spirdlového modelu, na ktery implementuje

vodopadovy model. Hlavni myslenkou tohoto modelu je, ze clovek dokdze tesit
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vice malych problémti nez jeden velky. Projekt se tedy rozdéli do né€kolika
mensich logickych casti, které na sebe navazuji, tim vznika fetéz menSich
vodopadi. Jednotlivé iterace jsou testovany a jejich vystupem by mé¢la byt funkéni
cast systému. Tento piistup snizuje riziko nespokojenosti zakaznika, jelikoz mtze
po kazd¢ iteraci provést kontrolu a podat zpétnou vazbu. Na rozdil od projektu
feSené¢ho s pouzitim vodopadového modelu dokaze flexibiln¢ reagovat na zmény

navrhu a pfidavani novych funkénosti (2 str. 109).

1.5 Agilni metody

1.5.1 Manifest agilniho vyvoje software

Metody agilniho tizeni projektl se vyuzivaly jiz dfive, ale pojem byl definovan az
na pocatku roku 2001 v americkém Utahu, kde se setkali odbornici v oblastech
fizeni projektu a softwarového inzenyrstvi a diskutovali o odlehéenych metodach
vyvoje software, sepsali Manifest agilniho programovani, ve kterém definuji

pristup k vyvoji znamy jako agilni programovani. (10 str. 14)
Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji

Aby tym dobfie fungoval, je dilezité zaméfit se na jednotlivce a komunikaci mezi

nimi, spi$ nez na definovani procesu, které tym svazuji a zpomaluji. (10 str. 14)
Fungujici software pred vy€erpavajici dokumentaci
Softwarové firmy chtéji zakaznika vétSinou zaujmout rozsahlymi specifikacemi

a dokumentaci, které casto neodpovidaji skutecnosti nebo aktudlnimu stavu,

zpusobujici zmateni zdkaznika. Dokumentace je dileZit4, ale méla by slouZit pro

vvvvvv

v dobrém softwaru co nejméné. (10 str. 15)

Interni dokumentace by také neméla byt zbytecné rozsahla, protoze s jeji velikosti
roste narocnost jejiho udrzovani v aktudlni podobé stejné jako obtiznost

vyhledavani. Dokumentace vznika jako nositel informaci pro nové tymy, méla by

23



byt struénd a obsahovat klicové informace o architektuie produktu. Dalsi

informace je efektivnéjsi udrzovat v komentatich. (10 str. 15)

Manifest Agilniho vyvoje software

Objevujeme lepsi zptsoby vyvoje software tim,
Ze jej tvofime a pomahame pii jeho tvorbe ostatnim.
Pii této praci jsme dospéeli k t€émto hodnotam:

Jednotlivel a interakce pied procesy a nastroji
Funguj ici software pied vycerpavajici dokumentaci
Spolupréce se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouvé
Reagovani na zmény pted dodrzovanim planu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné,
bodi nalevo si cenime vice.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick

Obrazek 3: Manifest agilniho vyvoje software
(Zdroj: 15)
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Spoluprice se zakaznikem pied uzavi‘eni smlouvy

Pii vyvoji software je béznou praxi, ze zdkaznik pfesné nevi, co chce. Proto je
nutné pocitat s tim, ze jeho pozadavky se mohou v prubéhu vyvoje produktu
menit, a tfeba toto zohlednit nejen ve smlouvé, ale i pfi spolupraci. Je nutné si
uveédomit, ze produkt je urcen pro zdkaznika a ne pro smlouvu, a tedy nevytvaret
slepé podle smlouvy. Snahou vyjit vstiic novym pozadavkum a pravidelnou
komunikaci, se miize podatit zdkaznika ,,vychovat* a vytvotit spolupracujici tym,
ktery zajisti oboustranny uspéch projektu. Takto ukonceny projekt, 1 kdyZ ne
presné¢ podle smlouvy, miize byt divodem opétovné spoluprace, stejné tak

i doporuceni dalsim firmam. (10 str. 16)

Pokud k takové spolupraci nedojde, muize ukonCeni projektu provazet meésice
hadek o chybach a pozadavcich, které skon¢i kompromisem, kdy jich ptl dod¢la
dodavatel na vlastni naklady jako chybu a zbytek zaplati zdkaznik jako novou
funk¢nost. V nejhorsim piipad¢ zacnou oba ucastnici komunikovat pifes pravni

zastupce a sejdou se u soudu. (10 str. 17)
Reagovani na zmény pied dodrZovanim planu

V pribéhu projektu mize nastat potieba zménit malé respektive velké casti
programu, tyto zmény mohou byt zplisobeny zménou trendii na trhu nebo zménou
zadani zakaznikem. Dodavatel by mél byt schopny na nové pozadavky reagovat
V €O nejkratsim ¢asovém useku, aby se nevyvijely zbytecné funkce, které nebudou
mit pro zakaznika hodnotu a nebude je ziejmé ani chtit zaplatit. Smlouva
0 produktu by méla byt rdmcova a pruzné reagovat na tyto ptripadné zmeény.
(20 str. 17)

1.5.2 Problémy vyvoje a jejich FeSeni diky agilnim metodam

Jak bylo popsano vyse, vyvoj softwaru se potyka s mnohymi problémy, které
mohou vést az k neuspéchu projekti. Odpovédi na tyto problémy miize byt
zavedeni agilnich metod. Konkrétni problémy a agilni metody, které je fesi, jsou

zobrazeny v tabulce ptilohy A.
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1.6 SCRUM

Product
Backtog

Speint
¢,
Sprind Backlog
Planning
Meeting

Product Owner

Obrazek 4: Scrum kolobéh
(Ptevzato z: https://calvinx.com/wp-content/uploads/2014/05/scrum-overview-mark-hoogveld-
1024x724.jpg)

Vyvoj podle metody Scrum probiha v cyklech nazyvanych Sprint. Jejich délka je
niz$i nez jeden mésic a je obvykle udavana v celych tydnech. Jednotlivé sprinty
na sebe navazuji a jejich délka je fixni, nikdy se neprodluzuji, at’ uz prace v nich
obsazenda byla nebo nebyla dokoncena. Praci na konci kazdého sprintu je
povazovat za dokoncenou, kdyZ na ni prob&hli testy, je pIné integrovana do

systému a muze byt vydana. (9 str. 6)

Na zacatku kazdého sprintu se sejde tym obsahujici rizné specialisty nutné pro
vyvoj, ktefi ur¢i podle priorit pozadavky zdkaznika, které se zavadzou na konci
sprintu dodat. Tento vybér se po odsouhlaseni nesmi ménit. V prubéhu sprintu se

r

tym denné schazi, aby zhodnotil dosavadni prib&éh a optimalizoval Uspésné
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dosazeni zvolenych cili. Po dokonceni sprintu se tym sejde se stakeholdery,
ptedvede, co bylo vytvoieno, ziska zpétnou vazbu a zhodnoti pribéh sprintu.

(9 str. 6)
V dnesni dobé¢ je pouzivan malymi tak i velkymi firmami jako Microsoft, Google

a dalsimi. (9 str. 7)

1.6.1 Role

iy
~ |
.

Obrazek 5: Scrum role a stakeholdri

(Pfevzato z: http://www.scrum-institute.org/images_scrum/Scrum_Roles_Stakeholders.jpg)

Spravné fungujici Scrum vyzaduje zavedeni novych roli, které v klasickém pojeti
projektového fizeni neexistuji, navic se méni pohled na nékteré klasické funkce

ajejich odpovédnost. Pokud budou tyto odpovédnosti dodrZeny, tym bude
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komunikovat a drzet spolu, potom spliiuje vSechny predpoklady pro uspésné

dokonceni projektu.
Scrum Master

Scrum Master nenahrazuje v projektu tymového nebo projektového manazera, ale
zabezpecuje, aby vSechny procesy Scrumu probihaly podle stanovenych pravidel.
Druhou jeho tlohou je starat se o potieby tymu a vytvaret spojovaci clanek
svn¢j$imi vlivy, které by mohli tym rozptylovat a snizovat jeho vykonnost.
V neposledni fad€ by se mél vénovat rozvijeni schopnosti tymu tak 1 jednotlivych

¢lent. (9 str. 16)

Pti sestavovani tymu, ktery nema s praci podle pravidel Scrumu moc zkuSenosti,
lze ocekdvat vétsi zapojeni Scrum Mastera do organizace a fizeni tymu, avSak
postupem casu a diky jeho podpoie a raddm by se mél stit samostatné

organizovanym a své problémy si fesit sam. (9 str. 16)
Sluzby Scrum Mastera pro Product Ownera

e Vytvafeni technik pro efektivni spravu Product Backlogu,

e pomoc s udrzovani konzistentniho a ptehledného Product Backlogu
e pomoc s planovanim projektu,

e tfidéni Product Backlogu pro urceni priorit a maximalni efektivitu,
e dohled nad dodrzovani agilnich zasad,

e spoluprace pii Scrum schiizkach. (8 str. 6)
Sluzby Scrum Mastera pro vyvojovy tym
e vedeni k samostatné organizovanému tymu a zastupitelnosti jednotlivych
¢lenu,
e odstraiiovani problémii, které se mohou objevit v prib¢hu projektu,
e spolupréace pfi Scrum schizkach,

e ochrana tymu pred vnéjSimi vlivy,
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e identifikace oblasti v organizaci tymu, kde nejsou zédsady Scrumu

pouzivany, nebo jim nebylo zcela porozuméno a nasledujici naprava.
(8 str. 6-7)

Sluzby Scrum Mastera pro organizaci

e vedeni a Skoleni organizace pfi zavadéni Scrumu,

e planovani integrace Scrumu v organizaci,

e vysvétleni pravidel Scrumu a jeho dopadu na vyvoj produktu
zaméstnancim a stakeholdriim,

e zvySovani produktivity tymu,

e sSpolu ostatnimi Scrum Mastery zvySovat efektivnost pouziti Scrumu

Vv organizaci. (8 str. 7)

Role Scrum Mastera je pro vytvoreni tspé$ného tymu a nasledného produktu
klicova. M¢la by to byt osoba, ktera dovede vnimat své okoli, komunikovat s nim
a schopna koucovat ostatni ¢leny tymu a moderovat nejen Scrum schlizky. Scrum
Master by m¢l byt schopny fesit problémy, které mohou vzniknout, v nejlep$im
ptipad¢ je predvidat a ptedchazet jim. Dalo by se fict, ze pokud vykonava svoji
praci perfektné tak o ném neni védét, pokud by byl ale z tymu pietazen, tak by se
S jistym zpozdénim zacaly objevovat problémy, které by nemé¢l kdo fesit. Dobry
Scrum Master miize pracovat na jakékoli funkci napiiklad vyvojaf, tester,
projektovy manaZer nebo designer, jen je nutné si uvédomit problém tykajici se
predchozich manazerskych funkci, ze nyni tymu nepfikazuji a ani mu nejsou
nadfazeni. VSeobecn¢ také neplati, ze napiiklad nejlepSi programator bude
nejlepsi Scrum Master, v extrému se mize stat, ze touto cestou prijde organizace
o dva lidi, nezisk4 dobrého Scrum Mastera a navic ztrati nejlepSiho programéatora.

(10 str. 31-33, 9 str. 16)

V mensSich spolecnostech Casto nastdva potieba spojit tuto roli s né¢jakou jinou,
z divodi snizeni ndkladii. Toto se vSeobecné nedoporucuje, protoze nastdva

konflikt mezi odpovédnostmi, kde povinnosti Scrum Mastera jsou zastinény
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nez spojeni dvou roli, nikdy by to nemé¢lo byt s Product Ownerem nebo roli

jejichz cile a priority jsou v konfliktu s roli Scrum Mastera. (10 str. 32)
Product Owner

Product Owner odpovidda za maximalizaci navratnosti investice ve vztahu
K financim, ale také k stravenému ¢asu vyvojového tymu urcenim, jaké funkce se
budou ve sprintu piidavat. Rozhoduje se podle definovanych funkcionalit a jejich
priorit v Product Backlogu, ty neurCuje sam, ale s pomoci zakaznika nebo jeho
zastupce, dale uzivatelli, softwarového architekta a piipadné ostatnich Product
Ownert. Jelikoz je podoba Product Backlogu jeho odpovédnost, ostatni mu

mohou pouze radit a kone¢né rozhoduji je na ném. (9 str. 14, 10 str. 33)

Product Owner se snazi maximalné porozumét produktu a svoji vizi komunikuje
S tymem, managementem i se zakaznikem. Stravenim velkého mnozstvi ¢asu se
zakaznikem pozna jeho pracovni prostiedi a je schopen rozhodnout, kde je prava
hodnota pro zakaznika. Musi tedy najit vhodnou rovnovahu mezi poznavanim
zakaznika a Casem kdy se vénuje tymu, obvykle travi praci se zdkaznikem 80 %
¢asu a zbytek vénuje tymu. Produt Owner vSak nikdy nikomu nepiikazuje, na cem
ma pracovat a kdy dokoncit, pouze stanovuje co a Vv jakém potadi se ma délat
pomoci jim uréenych priorit. (10 str. 34)
Odpovédnosti Product Ownera tykajici se Product Backlogu

e Uplny popis polozek,

e Razeni Product Backlogu, pro nejlepsi dosaZeni cild,

e zajisténi dostupnosti a jasnosti Product Backlogu a toho na ¢em bude tym

pracovat v budoucnu,

e zajisténi, Ze vyvojovy tym chape obsah polozek v dostate¢né hloubce.

(8 str. 5)
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Product Owner Proxy

Ve velkych korporacich s distribuovanymi tymy mize nastat komplikace, kdy se
Product Owner nachazi od tymu pfili§ daleko a tfeba i v jiném ¢asovém pasmu.
Resnim je volba jednoho ¢lena svého tymu, ktery ma k prostfedi zakaznika
a produktu velmi blizko, stava se z néj Product Owner Proxy. Tento ¢lovék plné
rozumi celému systému a je v dennim kontaktu s tymem, pfesto ale stoji na stran¢
byznysu. Pfi praci stymem musi byt schopen nejen plné odpovédét na jejich
dotazy, ale také Cinit rozhodnuti a nést za né odpovédnost, je to plnohodnotny

¢len tymu Product Ownera. (10 str. 39)

Tym

Agilni vyvojovy tym spoléha na jednotlivé €leny a vyuziva adaptivni proces, ktery
jednotlivy ¢lenové tymu mohou podle potieby ovliviiovat a ménit. Podminkou pro
vznik takového self-organized tymu je spole¢ny cil, tedy porozuméni zakaznikovi
a sjednoceni vize urcujici jak méa vysledek prace vypadat. DalSim dialezitym
prvkem je divéra nejen mezi Cleny tymu, ale také k zakaznikovi a zbytku firmy.
Tymu musi byt umoznéno, aby mohl ménit zplisoby své prace a moznost podilet
se na tvorbé Product Backlogu a pfispét napady, aby vysledek byl nejlepsi mozny.
Pokud vznikne né&jaky problém nebo se nepodaii stihnout vSechny tkoly ve

sprintu, je to chyba celého tymu. (10 str. 34-36)

Pti zalozeni nového tymu je nutno brat na zretel, ze tym nebude fungovat na plné
obratky hned od zacatku, protoZze musi postupné projit fazemi popsanymi
v Tuckmanové modelu: formovani, boufeni, normovani a optimalni vykon. Doba
vzniku plné€ funkcéniho tymu zalezi na jednotlivcich, ale vétSinou trva okolo tii
sprintti, nez je tym dostatecné¢ vyspély, aby dodaval vysledky ptedvidatelné.
(9 str. 15)
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Boureni

Optimalni vykon

etym se poprvé etym se udi jak e tym zacina etym jde pevné
schazi pracovat spolupracovat za svym cilem
eseznamuje se dohromady o Clenové ¢ Clenové jsou
s ukolem ®poznani vyjadfuji své flexibilnia
e pfitazeni roli dovednosti nazory vzajemé si
ostatnich pomahaji
¢lend erole lidra je
nejasna
— ———/ — —

Obrazek 6: Tuckmaniv model
(Zdroj: 10 str. 107-110)

Individualni ¢lenové tymu maji rizné specializace a zameéfeni, k dosazeni
nejlepSiho mozného vysledku by bylo nejlepsi, aby mél tym vyrovnany soubor
dovednosti a tak byl schopen fesit neustale se meénici podminky a byl co
nejsamostatnéjsi. V idealnim pripadé bude od zacatku sloZen ze zastupct riznych
disciplin od zacatku, ale kazdy ¢len se bude snazit ucit od ostatnich, aby mohl

Vv piipadé potieby zastoupit kteréhokoliv z ostatnich ¢lent tymu. (10 str. 36)

Tym by se mél skladat z programatorti, designérti uzivatelského rozhrani a testerti
Vv rozsahu péti az deviti ¢lenti bez Product Ownera a Scrum Mastera, mensi tymy
nepiinaSi dostateCny nartst produktivity, respektive u vétsich tyma by bylo

potieba piili§ mnoho koordinace, aby tym mohl fungovat optimalng. (8 str. 6)
Zakaznik

V agilnim procesu vznikd snaha zapojit zdkaznika do vyvoje, aby urCoval svoje
priority, podilel se v pribéhu projektu na jeho zménach a navrhu funkcionality,
V podstaté se stal soucasti tymu. Za zakaznika mize byt povazovana kdokoli se
zajmem na projektu a to bud’ zevnitf firmy, nebo z jejiho venkovniho okoli. Jedna
se o dlouhodobou spolupraci poéinajici seznamenim se s pravidly Scrumu.
Prezentaci vysledkt po dokonceni kazdého sprintu zdkaznik vidi, ze se néco déje

a seznami se s vyvojafi. Pokud nastane technicky problém, je spise naklonén
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pochopeni, nez kdyz je mu to ozndmeno na konci terminu projektu. Na konec
S ptistupem do Product Backlogu a jednotlivym User Stories se stava opravdovym

partnerem tymu. (10 str. 37)

Nejdulezitéjsi je zakaznika transparentné informovat o tuspéchu i vzniklych
problémech, snazit se nedodat pouze produkt jaky si objednal, ale takovy jaky
doopravdy potiebuje. Pokud ma takovy partnersky vztah fungovat, musi pro négj
existovat podminky, mezi které patii ustupek zakaznika z klasickych smluvnich
pravidel, jako pevné stanovené datum dodani nebo rozpocet. Také smlouva
obsahuje zdkladni funkcionality a ostatni se dodefinuje postupné pomoci priorit
ave chvili kdy uz nechce produkt dal vyvijet, ma pravo od dalSiho sprintu
odstoupit. Pokud =zakaznik nechce ani v jednom ustoupit, nelze snim

spolupracovat na zakladé vyse uvedenych postupt. (10 str. 38)
ManaZerii

Prestoze se miize zdat, ze samostatné se organizujici tymy nepotiebuji manazera,
opak je pravdou. Odpovédnost se piesouva od fizeni dennich operativ, alokace
zdroji a teSeni kazdodennich problémt k vytvafeni vhodného prostiedi pro
fungovani tymu a podporu jednotlivych roli. V mensich firmach miva na starosti
koucovani Scrum Masterti nebo produktovou strategii — tedy koucovani Product
Ownerdl. Manazefi jsou posunuti vyse ke strategickym rozhodnutim a ostatni

deleguji niz§im rolim a tymam. (10 str. 39,40)

Projektovi manaZzetfi 1 nadale obstaravaji vSechny nalezZitosti projektu, jako
reportovani prabéhu do vSech systémi spolecnosti, sledovani a vypliiovani
rozpoCti a odpracovaného casu na projektu. Dale taky sledovani milnikt
a upozornovani tymt na n¢. Do fizeni tymu se vSak nezapojuji a neptidéluji

nikomu tkoly. (10 str. 41)
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1.6.2 Artefakty

User Story
,Jako Uzivatel chci Funkcionalitu, abych dostal Business hodnotu.”

Toto je zdkladni format User Story, ktery fika nejen to, co se ma dé¢lat, ale také
pro koho, a z jakého divodu. Mé&la by byt jasné popsatelna, mald, vytvaret
obrazek, nezavisla, ptinaset hodnotu. Mélo by byt na prvni pohled zcela jasné, zda
do ni ma smysl investovat penize a usili. Pokud User Story tyto podminky
nespliiuje, je t€¢Zké urcit co je jejim obsahem a ani vyvojovy tym s ni nemuize
pracovat a potiebuje Casté konzultace. Takova User Story, které tym nemuize
uchopit a nelze je podrobngéji specifikovat se nazyvaji Epic User Story a Ize je
obvykle rozlozit na nékolik podrobné&jsich User Story. Jsou tedy takovym

souhrnnym prvkem souvisejicich User Story. (9 str. 45,46)

Kazda User Story obsahuje také seznam podminek, které musi byt splnény, aby
byla User Story pfiijatelnd jako splnéna. Tento seznam se nazyva akceptacni
kritéria a jsou definovany Product Ownerem spolu s vyvojovym tymem a to

nejpozdéji pti planovani sprintu. (9 str. 46)
Sprint

Iterace je zdkladnim stavebnim kamenem agilnich metod, ve Scrumu je
pojmenovana Sprint. Diky pravidelnosti cykli jsou vysledky prezentovany vcas
a vzhledem k planovani také ptinaseji o¢ekavany vysledek. Samoziejmé toto plati
pro zabéhnuty Scrum, v pocatku zavedeni metody nemusi k takovym vysledkiim
vzdy dojit. Délka sprintu by méla byt jeden az Ctyfi tydny podle rozsahu projektu,
aby byl tym schopen béhem sprintu dokoncit funkcionalitu a na konci ji
prezentovat. Pokud se sprint nastavi zbyte¢né dlouhy, tym pfijde o zpétnou vazbu
jak od zakaznika, tak iinterni od svych ¢lent. Délku muze také ovlivnit druh
zakaznika nebo jeho povaha, pokud bude Casto ménit zadani, je vhodné zvolit
krat§i délku sprintt, ktera umozni rychle reagovat na jeho nové pozadavky.

(9 str. 10, 10 str. 43)
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Product Backlog

V kazdém projektu je nutné nékam zaznamenat, co vSechno se bude vytvaret.
Jeden z pouzitelnych formati k popsani funkcionality je User Story, pouzit je
mozné i jiny zpusob, ale vzdy by se m¢lo jednat o nezavislé funkéni celky
dodavajici hodnotu zakaznikovi. Polozky by mélo mozné prezentovat a ziskat tak

zpétnou vazbu. (7 str. 19)

Kazda polozka by méla obsahovat odhad naro¢nosti vytvoreny tymem a prioritu.
Podle priority by se také méla liSit podrobnost rozpracovani konkrétnich User
Story. Ty s nejvyssi prioritou by mély byt rozpracovany do nejpodrobnéjsich
detaili, aby naplnily dva az tii sprinty. Polozky se stfedni prioritou maji byt
rozpracované¢ na mensi kusy, které nemusi byt detailné rozpracované, avsak
Product Owner by mél mit predstavu o jejich funkcionalité¢ a mely by obsahovat
praci na pét a vice sprintd. Zbytek Backlogu neni potieba jakkoliv podrobné
definovat a zlstava v podob¢ Epikt. (10 str. 46)

Sprint Backlog

Je malou soucasti Product Backlogu a obsahuje funkcionalitu s vysokou prioritou,
kterou se tym zavazal dodat ve Sprintu. Obsah si vybird tym sdm podle Product
Ownerem uréenym priorit, pii planovani sprintu. Tym si ¢asto v prib&hu sprintu
rozlozi jednotlivé User Story na konkrétni ukoly, ¢imz ziskd vétSi prehled
orizicich a statusu dodani celého zavazku. Tyto ukoly jsou vsak pouze interni

praktikou tymu, Sprint Backlog obsahuje vyhradné User Story. (10 str. 47,48)

1.6.3 Meetingy

Scrum Meeting

Neboli Standup Meeting probiha kazdy den rano s maximalni délkou deset minut.
Diivodem schiizky je vzajemné sdéleni mezi ¢leny tymu co délali véera, na ¢em
budou pracovat dnes a na jaké narazili problémy. Schizky se ucastni pouze

vyvojovy tym, Scrum Master ma pouze roli moderatora. Meeting by mé¢l probihat
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mimo stanice programatorii ve stoje u tabule s pfehledem sprintu, tak aby se

zabranilo zbyte¢nému protahovani. (9 str. 10)
Sprint Review a Sprint Restrospective

Po dobéhnuti sprintu pfichazi na fadu Sprint Review, této schliizky se ucastni
vyvojovy tym, Scrum Master, Product Owner, zdkaznici, odbornici, vedeni
a kdokoliv z ostatnich stakeholderi. Cilem schiizky je predvést zakaznikovi demo
toho co se ud¢lalo, ziskat vzajemnou zpétnou vazbu a rozhodnout co se bude dit

dal, pokud je nutné provést n&jaké zmény. (9 str. 10)

Po Sprint Review nasleduje Sprint Retrospective, na kterém se sejde cely Scrum
tym a prodiskutuje co prabé¢h celého sprintu, co se v ném podafilo, co nefunguje.
Pokud se tym shodne, Ze by Slo néco udélat jinak, jsou zmény promitnuty

Vv nasledujicim sprintu. (9 str. 10)

1.7 Kanban

70 D0 DOING DONE

Ticket D #42 Chns
The week view of the new Aex
cakendor feature

O

Obrazek 7: Kanban tabule
(Ptevzato z: http://leankit.com/learn/wp-content/uploads/2015/11/kanban-board-e60650d1-1.jpg)

36



Kanban nepatfi pfimo mezi agilni metody je vSak Casto vyuzivan ve Scrumu pro
omezeni rozpracovanych User Stories, jejich rychlé dokonceni a vizualizaci stavu

sprintu na tabuli. (16 str. 10)

Kanban pochazi zJaponska, kde byl vyuzivan pro fizeni poctu lidi v chramu
pomoci listeckti. Vstoupit mohl pouze Clovek s listeckem, ktery pii odchodu zase
odevzdal, tak se nemohlo do chramu dostat vice lidi, nez byla jeho kapacita.
Princip nasledné vyuzily japonské tovarny pro dodavani dila ,just in time”.

(10 str. 105)

VIT je Kanban casto pouzivan pro udrZovani produktu v po projektové fazi
vyvoje. Vznikaji problémy, protoze Kanban nic nenafizuje a pravidla si méla urcit

spole¢nost sama. M¢ly by se dodrzovat tyto principy:

e Omezit rozpracovanou praci

e Minimalizovat ¢as prichodu

e Vizualizovat prabéh (10 str. 105)
Kanban rozd¢luje proces na jednotlivé faze, mezi kterymi se piesouvaji karticky
znazorhujici tkol podle toho, v jaké &asti se nachazeji. Cisty kanban je zpravidla
doplnovan prvky agilnich metod jako roli Product Ownera, Standup Meetingem,
Backlogem, User Story a dal$imi. (16 str. 10)
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2 Analyza soucasného stavu

2.1 Historie

Firma SynopslS Technologies, s.r.o. vznikla jako samostatny subjekt, aby se
mohla pln€ vénovat prosazeni softwarového produktu SynopsIS na trhu. Produkt
SynopsIS vznikl ve spolecnosti Kompl, s.r.o., ktera se od roku 2002 vénuje
informa¢nim technologiim. V posledni dobé se ukazalo, ze produkt SynopslS je
dobfe vnimam zékazniky, ziskal zajimavé reference, obsluhuje zajimavy segment
trhu, ktery ma potencial pro dalsi rist. Zaroven byly pro posileni konkurenéniho
postaveni nutné dalsi investice do rozvoje samotné¢ho produktu. Proto bylo po
zvazeni riznych moznosti rozhodnuto o rozdéleni spole¢nosti Kompl, s.r.o.
a odstépeni Cinnosti spojenych s produktem SynopsIS do nové samostatné
spole¢nosti SynopsIS Technologies, s.r.o., kterd bude zamétend pouze na tento
produkt. Pro urychleni vyvoje nové verze produktu vhodné i pro mobilni zatizeni
a tablety do této spolecnosti vstoupil investor, ktery navysil zakladni kapital a

ziskal podil ve spolecnosti.

SynopsIS Technologies, s.r.o. ma ambice stit se jednickou mezi ceskymi
dodavateli specializovaného softwaru pro vedeni firemni agendy u zadkaznikl
Z oblasti profesionalnich sluzeb, predevsim u advokatnich kancelafi, spravca

pohledavek a inkasnich spole¢nosti.

Firma SynopsIS Technologies, s.r.o. je 100% vlastnikem prav dusSevniho
vlastnictvi (autorskych prav) k produktu SynopslS, ktery neni zavisly na zadném
produktu tfeti strany, a pfitom poskytuje plnou funkcionalitu nutnou pro vedeni

komplexni a prehledné agendy spolecnosti.

Finan¢ni investice napomuze zkratit a zdokonalit vyvoj zcela nové verze
produktu, ktera bude postavena na cloudovych technologiich, bude lehce

Skalovatelna, lokalizovatelnda do cizich jazykovych verzi, jednoduse
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implementovatelna v prostiedi zakaznika a pouzitelnd na novych typech zatizeni

jako mobilni telefony a tablety.

2.2 Produkt

2.2.1 SynopslS

SynopsIS je specializovany software pro vedeni pfehledné firemni agendy.
Vyhodou v oblasti pouzitych technologii produktu je nezavislost na produktech
tietich stran, a tak omezeni problému kompatibility s novymi verzemi software,
plna kontrola nad funk¢nosti a minimalizace investice zdkazniki do dalSich

informacnich systémtl.

Zakaznik pouzivajici SynopslS ziskava plnou funkcionalitu nutnou pro vedeni
komplexni a piehledné agendy spolecnosti, véetné funkci spisové sluzby, DMS
(Document Management System), CRM (Customer Relations Management), ma

zaru¢enou pozadovanou uroven kvality.

Jedind dalsi oblast vyuziti informacniho systému pro firmy cilového segmentu je
oblast ucetnictvi a dani — tuto oblast ale velké ¢ast firem z oblasti profesiondlnich
sluzeb outsourcuje, takZze nevznik4 potfeba vnitrofiremni integrace s dodavanym

software pro vedeni firemni agendy.

SynopsIS zaroven poskytuje propojeni na vSechny dulezité informac¢ni zdroje
z pravnické oblasti (ARES, Infosoud, ISIR, ePodatelna), datové schranky,

konverze dokumenttl, kursovni listky CNB a dalsi.

Produkt je poskytovan prostfednictvim cloudu, tj. je pfistupny pouze pomoci
webového prohlizeCe bez nutnosti produkt instalovat na pocitaci, piiCemz ma
zaruc¢enu vysokou bezpeCnost pristupu na zaklad¢ propracovanych piistupovych
prav a hesel, Sifrovani a zalohovani. Vyhodou z pohledu zdkaznika je ziskéani
komplexniho systému se zarukou aktualnosti, nezavislosti na platform¢ a financni

dostupnosti.

39



2.2.2  Ostatni produkty

Piestoze je spolecnost V soucasné dobé primarné zaméfend na informacni systém
SynopslS, zabiva se mimo jiné i vyvojem software na zakazku, a tvorbu
webovych prezentaci. Aktualné provozuje dva informacni systémy, které sama
vyvinula a nyni jsou udrzovany s ob¢asnymi pozadavky na rozsiteni nebo upravu
funkénosti. Dale provozuje mnozstvi webii na riznych redakénich systémech,
avSak dalsi sluzby tohoto rdzu jiz primarn€ nenabizi, pouze udrzuje exitujici.
Diivodem neposkytovani sluzeb navazujicich na webové prezentace je chybici
odbornik na néktery z nejrozsifenéjsich redakcnich systémut a velkou konkurenci
tohoto odvétvi oproti potenciondlnim zakaznikim informacniho systému

SynopslS.
2.3 Tym

Zékladni tym spoleCnosti tvofi 7 zkuSenych programatori a grafik fizenych
projektovym manazerem podle projektu na kterém pracuji. Tym je vyvazeny a

dlouhodobé sehrany, pravomoce a zodpovédnosti jsou jasn¢ definovany.

Jednatel

Asistentka

Projektovy Hlavni

Grafik Obchodnik

manarer programator

Programatofri

Graf 1: Soucasna struktura spole¢nosti
(Zdroj: Vlastni)
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Slabinou tymu je obchodni odd¢€leni, které potiebuje doplnit o kvalifikované
obchodniky, ktefi jsou schopni prezentovat naro¢na feSeni a zaroven reagovat na

velice specifické dotazy z fad potencialnich zékaznik?.
2.4 Zakaznici a segmenty

SynopslIS je urcen predevsim pro firmy z oblasti profesionalnich sluzeb, ¢ili
firmy, kde pracuji vysoce kvalifikovani pracovnici, ktefi samostatné¢ zpracovavaji

svoje ptipady. Jedna se vétSinou o mensi a stied¢ velké firmy.

Primarnim segmentem jsou advokatni kancelare, spravci pohledavek a inkasni
spolegnosti. V CR existuje piiblizné 10 000 advokati a meziro&né toto &islo roste.
PouZzivany software pro vedeni agendy je riznorody, od softwaru zalozeného na
platformach velkych hra¢t na trhu, jako je Microsoft nebo IBM, az po software
vyvinuty na kli¢ pro konkrétni firmu. Nevyhodou softwaru zalozeného na
platformé velkého hrafe je vysokd investice a nizkd Uroven pfizplsobeni na

konkrétni potfeby jednotlivého klienta.

Dalsimi moznymi uzivateli jsou ucetni firmy, dafiovi poradci, projekéni kancelaie,
realitni kanceldfe, stavebni developefi a montdzni / servisni firmy. Situace

s poskytovateli softwaru je zde obdobna.

Z geografického hlediska je primarnim cilovym trhem Ceskd republika.

V budoucnosti firma uvazuje o expanzi na trhy Slovenska, Polska a Mad’arska.

2.5 Technologicky stav produkti

2.5.1 SynopslS

Vyvoj informacéniho systému SynopsIS zapocal pred deseti lety. Béhem let prosel
nekolik upravami uzivatelského rozhrani a byl postupné rozsifovan o nové sekce
podle postupné se zvySujicich pozadavka stavajicich zdkaznikl tak i upravovan
pro nové, aby plné vyhovoval jejich pottebam. Béhem let se na vyvoji vystiidalo
mnozstvi programatorii, a bohuzel nebyl kladen dostatecny diraz na dodrzovani

Stabni kultury kodu a databaze. Béhem poslednich tfech let se vSak vyvojovy tym
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ustalil a snazi se postupovat podle doporucenych a bézné pouzivanych zasad pro

vyvoj aplikaci a psani srozumitelného kodu.

Dusledkem piedchoziho zpisobu vyvoje vznikl nesouvisly kod obsahujici
duplicity, nepouzivané casti, extrémné dlouhé funkce a staré konstrukce, které
jsou pric¢inou moznych rizik vzniku chyb. Piestoze se nové ¢asti pisSi pomoci
objektového pfistupu a pfi opravach se programatotfi snazi nahradit stary kod
novym nebo pouzit nové konstrukce, bohuzel s mnozstvim Vvynalozené prace
a rozsahem programu v fadu sta tisic fadki, neni mozné tento systém plné piepsat

a minimalizovat tak mozna bezpec¢nostni rizika.

Databazi se postupem ¢asu podatilo z vétsi ¢asti dostat do celkem konzistentniho
stavu, avSak nelze kompletné opravit ji neni mozné z divodu velkého mnozstvi
dat v ni obsazenych a zavislosti na kodu aplikace. Databaze tak i nadale obsahuje
duplicitni sloupce, data v raznych formatech, nékolik zplisobli pojmenovani

sloupct stejné jako propojovani tabulek.

Zachytavani chyb probiha vypisem chyby podle druhu do PHP nebo SQL
chybového logu. Z toho musi programator sim poznat misto a pti¢inu chyby, coz
mize byt velmi zdlouhavy proces z divodu navozeni spravnych podminek,

zpuisobujici tuto chybu.

Navic jsou logované databazové dotazy, jejichz provedeni trva piiliS dlouho.
Pokud se néjaky dotaz objevuje v logu pfili§ Casto je snaha ho optimalizovat,
pokud je to mozné. V soucasné dobé jsou v systému dotazy s dobou vykonani
pfiblizujici se 1 dvou sekunddm, jednd se vSak o dotazy pfes velké mnozZstvi

tabulek filtrujici velké mnozstvi dat, které nelze provést jinak.

Program dale obsahuje mnozstvi nepouzivanych sekci a funkci stejné jako Casti,

které jsou pouzivany vyjimecné.
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2.5.2 Ostatni informacni systémy

Dalsi dva informacni systémy byly vyvinuty na stejném jadie, v rozsahu roku po
sob¢, ptiblizné pied dvéma lety. Jadra vyuzivaji PHP framework Nette véetné
nadstaveb usnadiiujici praci a ladéni, jako databdzovym systém byl pouZit
PostgreSQL. Navrhy databazi byly provedeny podle spravnych zasad a obsahuji
pravidla $tabni kultury jak s databazi pracovat, kterd jsou striktné dodrZovéna.
Programy jsou kompletné napsané objektov€é, vyuzivaji navrhovych zdroju
a model MVC.

Zasady psani kodu byly dodrzeny, ovSem nckteré byly pozménény z divodu
prilisné prisnosti. Bohuzel v ani jednom z projektti nebylo ve vétsi mife vyuzito

testovacich frameworki ani vyvinuté testovaci tfidy.

Pouziti frameworku Nette a jeho nadstaveb umoziuje velmi efektivni debugovani
chyb, protoze reporty obsahuji vSechny proménné nastavené v systému v dobé

vzniku problému.

2.5.3 SynopslS 2.0

Casova naroénost kompletni opravy problémi aktualni generace informaéniho
systému SynopslS by ziejmé piekrocila ¢as nutny pro vyvoj kompletné nového
informacniho systému. Navic fizeni opravy programu dohromady se souvislym
vyvojem novych funkci by cely proces zna¢né zeslozitilo. Bylo tedy rozhodnuto

vytvofit novou generaci tohoto systému vyuzivajici nejnovéjsi technologie.

Jadro systému je opét postaveno na frameworku Nette a databdzovém systému
PostreSQL, jejichz spojeni se v predchozich projektech osvédcilo a vyvojovy tym
s nimi jiz ma zkuSenosti. Pro systém bylo navrzeno nové prehlednéjsi grafické

rozhrani, zohlednujici moderni ovladaci prvky a postupy.

V soucasné dob¢ jsou vyvinuty zakladni stavebni prvky jako ptrehledy, formulare,
nastroje pro praci s vice piehledy a formulafi soucasné, datové ulozisté a zacalo se

pracovat na jednotlivych sekcich jako nastaveni, sprdva poSty a vedeni spisi.
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Prestoze vedeni firmy chce, aby na vyvoji nové generace pracovaly dvé tretiny
programatorti, musely byt prace zpomaleny kviili na zvyseni poctu poptavek na

stary SynopsIS.
2.6 Firemni vyvojové procesy

Mezi hlavni firemni procesy patii vypracovani zadaného tkolu ¢innosti, Stim
souvisejici zahrnujici vytvofeni tkolu a jeho nasledna kontrola. Odhady
naro¢nosti a doby vyhotoveni tkoli provadi pii jednodussich ukolech hlavni
programator nebo pifimo programator, kterému je prace zaddna. V ptipadé
slozit&jsiho problému potiebujici studium dokumentace nebo jiny vyzkum odhad

casové narocnosti provede programator, ktery ho bude provadét a poté také

samotny ukol.

Protoze se o kazdy z dalsich dvou provozovanych informaé¢nich systému stara
jeden programator, ukoly si fe$i samostatné vcetné piimé komunikace
S odpovédnou osobou na strané zakaznika. Pribéh zacind pfijetim pozadavki
zakaznika, jejich rozborem a naslednym vytvotenim ¢asového odhadu, ktery je
odeslan na schvaleni zdkaznikovi. Po splnéni v§ech pozadovanych zmén probéhne
testovani na zkuSebnim serveru a po schvaleni jsou pak nasazeny do ostrého

provozu.

Z diivodu velikosti spole¢nosti neni ve vyvojovém tymu zadny tester ani nikdo
S vétSimi zkuSenostmi na tomto poli. Kontrola byva provaddéna projektovym
manazerem, piicemZ samotni programatofi se snaZzi svoji praci po sobé

kontrolovat, aby jim nebyla zpétn¢é vracena.

2.6.1 Zadavani ukolu

Zadavani ukoli probiha prfimym prifazenim od projektového manazera nebo
hlavniho programétora. Ukoly jsou ve vétsing ptipadti uloZeny v informaénim
systému, ty jsou podle priority zadané konkrétnimu vyvojafi, pokud nema zadny
tikol prioritu, miZe programator vybrat, kterykoli se mu libi. Ukoly byvaji také

zaddvany formou pfeposlani emailu s pozadavky od zdkaznika, nebo v piipadé
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akutniho problému pfijaty telefonicky a pifedany ustné. Takové ukoly nebyvaji

vibec zaznamenany do systému spolecnosti, pouze jako vykazana prace.

Nov¢ ukoly nevznikaji pouze jako pozadavky zdkazniki, ale také jako navrhy
obchodniho oddéleni v zavislosti na nabidkach konkurence. Protoze informacni
systém spolupracuje sautomatickymi sluzbami statni struktury a pfistupuje do
informacnich rejstiikli, vznikaji nové ukoly také z diivodu nutnosti udrzovat tyto
Casto se obménujici komunikacni kandly aktudlni. Tym také musi reagovat na

zmény zakont a jejich spravné zapracovani do systému.

V piipadé ukoll na SynopsIS 2 jsou ukoly zadavany ptrevazn€ hlavnim
programatorem podle specifikaci ze schiizek, kterych se ucastni jednatel
spolecnosti, graficka, projektovy manazer a hlavni programator. Vysledkem
téchto schlizek jsou nahledy projednavanych sekci a popis co by se na nich mélo
dit. Bohuzel popis nebyva vzdy uplny nebo se béhem dalSich jednani pozmeéni a
nové zmény nejsou zaznamendny. V disledku je nutné komunikovat podrobnosti
zadani sjednim nebo vice ¢leny navrhovaciho tymu nebo posléze upravovat

vytvorena feseni.
2.6.2 Typy ukoli

Novy vyvoj

Novym vyvojem se rozumi piidani funkci do systému, ktera doposud nebyla
V systému obsazena, ptikladem je odesilani zprav SMS a jejich zapracovani do
informacnich zprav systému. Dale mezi tyto ukoly patii vytvoreni nového procesu
VvV systému, napiiklad moznost pfidat pfijemce posSty zregistru dluznikd.
Poslednim ptipadem jsou automatické ulohy, liSici se u kazdého zadkaznika,
obstaravajici pravidelné importy a exporty, piepoclitavani dat a odesilani

informacnich zprav.

V piipad€ nutnosti pfidat novou funkcénost do starého SynopslS, je maximalni
snaha vyfeSit zadani tak, aby feSeni bylo moZné s minimalnim usilim pouzit

V noveé verzi.
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Upravy podle pidni zdkaznika

Mezi tyto ukoly patfi pfidani moznosti ovlivnit néjakym novym zptisobem
podobu tiskovych sestav a informativnich zprav systému. Dalsim piikladem je
jejich piidanim probihd konzultace s programatory o smysluplnosti zmény.
Nekteré pozadavky byvaji zavrhnuty jiz v pocatecni fazi projektovym manazerem
nebo obchodnikem. Jednim z castych divodi zamitnuti navrhu byva vznik
moznych implementacnich problém, které by mohly mit za nasledek vypadky

systému.
Opravy chyb

Kromé vzniku klasickych chyb z divodi Spatné analyzy nebo selhdni lidského
faktoru se objevuji chyby vyplivajici ze stavu informacniho systému SynopsIS.
Tyto chyby jsou zpisobeny ne vzdy predvidatelnym ovlivnénim ostatnich ¢asti
systému provedenou zménou. Nasledky takové chyby mohou byt rizné, pocinaje
posunutim tlacitka v grafickém rozhrani az po ztratu dalezitych dat. Opravované
chyby vSak nebyvaji pouze na strané vyvojového tymu, ale také na strané
zdkaznika. Casto se jedna o opravy dat z importi a hromadnou tpravu dat piimo

Vv databazi.

Pti opravovani chyb je slozité urcit, jak dlouho oprava bude trvat. Programatoti se

sice postupné nauc¢i odhadnout divod chyb, kde je hledat a odhadnout potifebny

vvvvvv

¢as potiebny k oprave, obzvlast pokud neni mozné piesné nasimulovat podminky,

které vedli ke vzniku chyby.
2.7 Uspénost plnéni ukoli

Pro zhodnoceni prodleni provedenych ukoli nad informacnim systémem
SynopslS, bylo provedeno porovnani odhadnutého ¢asu na vypracovani tkolu

S realnym casem.
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Prodlouzeni ukoli délky mensi nez 1 den

3%

m 0%
H1%-20%

1 21% - 50%
m 50 %- 100%

W 101% a vice

Graf 2: ProdlouZeni ukoli délky mensi nez 1 den

(Zdroj: Vlastni)

Prodlouzeni ukoll délky vétsi nez 1 den

m 0%
m1%-20%

M 21% - 50%
m 50 %- 100%

M 101% a vice

Graf 3: Prodlouzeni ukoli délky vétsi nez 1 den
(Zdroj: Vlastni)

47



Grafy potvrzuji pfedpoklad, Ze je snazsi odhadnout dobu potiebnou na vykonani
jednoduchého ukolu nez tkolu slozitéjsiho, ktery je Slozen z vice dil¢ich ukoli.
Vysledky potvrzuji zkuSenosti spolecnosti, kdy nejvétsi prodleni nastava pii
subprojektech fesici nové funkcnosti o velikosti jeden tyden az mésic. Toto
zdrzeni miize byt dasledkem Spatné nebo nedostatecné analyzy, pfecenénim

schopnosti programatora nebo se mohou oba tyto faktory objevit souc¢asné.

Dobré vysledky odhadovani potfebného ¢asu u dvou novéjsich informacnich
systémil jsou zpiisobeny dodrzenim kvality psani kodu programu a tim, ze jsou

ukoly vykondvany programatory, ktefi se zucastnili navrhu i vyvoje.

Prodlouzeni ukolti na ostatnich 2 IS

2%

m0%
H1%-20%
m21%-50%
50 %- 100 %

M 101 % a vice

Graf 4: ProdlouZeni ukolii na ostatnich 2 IS
(Zdroj: Vlastni)

2.8 Shrnuti

Spolecnost se zabyva softwarovym vyvojem a V souCasné dob& provozuje tii

sttedné velké, az velké informacni systémy.

Hlavnim produktem spole¢nosti je informacni systém, ktery vznik pied deseti lety

a byl postupné rozsifovan. Nasledkem vznikl velky proceduralni kolos plny

48



potencialnich rizik ukrytych v dlouhych funkcich. Systém pouzivaji desitky
zakaznikli, z toho plyne pomérné velké mnozstvi dovyvoji, Uprav a oprav

vznikajicich chyb.

Kvili stavu tohoto informaéniho systému a narocnosti piipadné opravy se
souasnym provozem bylo rozhodnuto vytvofit novou generaci tohoto
informac¢niho systému. Vyvoj jiz probihd a jsou vytvofeny zdkladni ovladaci

prvky a nastroje, bohuzel dosavadni pritb¢h neodpovida ptedstavam spolecnosti.

Dalsi dva informacni systémy byly vyvinuty v nedavné dobé, jejich technicky stav
odpovida dneSnim standardim psani kodu a objektové orientovaného
softwarového vyvoje, vyuzivaji nastroje podporujici ladéni a kontrolu metrik.
Dovyvoj téchto systémt probiha fadové v rozsahu deseti hodin mésicné a vétsi

upravy jednou za Ctvrt roku. Zpisob fungovani téchto projektl neni nutné menit.
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3 Navrh FeSeni a prinos navrhii reSeni

3.1 Kanban

V prvni fazi ve spoleCnosti bude zaveden Kanban, ktery umozni pfipravit se na
spusténi Scrumu a pfitom zaroven pokraCovat ve vyvoji nové i staré generace
informaéniho systému, kazdy projekt vSsak bude mit sviij vlastni. Kanban bude
vyuzivat prvky Scrumu jako User Story, denni Scrum Meeting, User Story
a Product Backlog. Jelikoz je velmi podobny soucasnému zpuisobu zpracovavani

ukolti, vyvojovy tym dostane moznost postupné se seznamit s NOVymi procesy.
Jednotlivé faze procesu budou:

e Backlog — zasobnik ukolu, které byly vybrany k vyvoji

e Vyvoj — prave probihaji prace na téchto ukolech

e Testovani — ukoly v této kolonce jsou hotovy a ¢ekaji na otestovani, jehoz
soucasti je 1 kontrola kvality kodu

e Hotovo — hotové a otestované ukoly

e Verze — vtéto kolonce budou hotové otestované tukoly, které budou
zahrnuty v piisti verzi informaéniho systému. Zahrnutim do verze tkoly

vystupuji z procesu.

K zobrazeni pribéhu nebude vyuzivan zadny specialni software, ale pouze tabule
S barevnymi listecky. Listecky budou barevné rozliSeny podle typu Ukolu na
chyby, novy vyvoj a Gpravy. Priorita bude mit pouze jednu troven a ukoly budou
specialné oznaceny. Ve chvili kdy si programator vybere ukol, oznaci ho svou

znackou.

Po zavedeni Scrumu pro vyvoj nové generace informacniho systému zlstane

Kanban vyuzivan pro vyvoj staré verze.
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3.2 Transformace usporadani spole¢nosti

Aby mohla spolecnost vyuzivat postupit Scrumu je nutné zavést nékteré nové role.
Scrum Masterem se stane jeden z programatort, ktery se nyni stard o jeden
z dalSich informacnich systémt. Kvili velikosti kolektivu vSak bude i nadéle
pusobit jako programator, starat se o tento informacni systém a primarné pomahat

s ukoly na staré generaci informacniho systému. Povinnostem Scrum Mastera by

se m¢l vénovat primarné€ a to minimalné 4 hodiny denné, podle potieby i vic.

Jednatel
Asistentka

1 1 1 1 1
Grafik Obchodnik Arolie iy Programatofi
Owner Master

Graf 5: Nova struktura spole¢nosti
(Zdroj: Vlastni)

Povinnosti Product Ownera bude provadét dosavadni Project Manager, vétSina
jeho dosavadnich povinnosti pfechazi na self-organized vyvojovy tym. Z divodu
velkého mnozstvi zakaznikii neni mozna obvykla spoluprace s jednim
zakaznikem, misto toho vyuziva spolecnost zpétnou vazbu od uzivateli ze
Skoleni. Planovani priorit a vytvafeni User Story probiha se Skoliteli,
obchodnikem a zéstupci dvou nejvétSich zdkaznika. Toto feSeni umozni reagovat
na zpétnou vazbu od uzivateli denné pracujicich s informacnim systémem,

nabidku funkci konkurence a pozadavky klientt.
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3.3 Scrum

Hlavnim podnikovym procesem se stdva jeden iteracni interval vyvoje projektu,
sprint. Obsah sprintu je definovan Product ownerem a Scrum Masterem podle
priority pro zdkaznika, navaznosti na pfedchozi a nésledujici sprinty
a Vv neposledni tadé tak, aby vysledkem sprintu byl celek funkcnosti, které je
mozné piedvést zdkaznikovi. Tim tym ziskava zpétnou vazbu a piipadna oprava
chyb miize byt zaclenéna do nasledujiciho sprintu nebo jiného budouciho. Po
ukonceni sprintu nasleduje zhodnoceni pribéhu, a podle toho mozné korekce

dalsich sprinti, jejich obsahu nebo délky, pokud je to nutné.

v
€
5

N

Product Owner R—

y
o Ukonéeni
‘ Programatori Vytvoreni Project backlog, sprintu
sprintu sprint backlog
l—]
A s i

h 4

Ukenéeni
projektu

Graf 6: EPC diagram Scrum procesu
(Zdroj: Vlastni)

EPC diagram popisuje zhotoveni projektu agilni metodou Scrum. Hlavni proces je
série intervalll vyvoje — sprintd. Podplrnou ¢innosti je vytvaieni a planovani

téchto sprintti a po jejich dokonceni zhodnoceni priabéhu a poznatkti. Ke kazdému
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procesu jsou prfifazeni hlavni aktéfi, podrobnéji jsou aktéfi popsdni v RACI

matici.
3.3.1 RACI matice

R - Responsible -kdo je odpovédny za vykonani svéfeného tkolu

A - Accountable - kdo je odpovédny za cely ukol, je odpovédny za to, co je
vykonano

C - Consulted - kdo muize poskytnout cenou radu ¢i konzultaci k ukolu

I - Informed - kdo ma byt informovan o pribéhu ukolu ¢i rozhodnutich v tkolu

Tabulka 8: RACI matice
(Zdroj: Vlastni)

Role

Sl s Jednatel Grafik Product Scrum  Programatofi Zakaznik
Owner  Master

Analyza

pozadavki AR C |

zakaznika

Scrum sprint I C R AR CR I

Oprava chyby C A R Cl

Navrh

grafického AR C Cl

designu

Vytvoreni R Al Cl o

sprintu

Serum | AR R

meeting

Sprint review I R AR R

Backlog C AR R R

grooming
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3.3.2 Délka sprintu

V piipadé, ze se jeden z programatord bude vénovat roli Scrum Mastera polovinu
své pracovni doby snizi se poCet vyvojaii na 6,5 programatora. Sprint bude na
pocatku nastaven na délku dvou tydnd, scelkovym fondem 520 hodin pfi
osmihodinové pracovni dobé. Ukoly budou planovany na pét hodin denng, vytvoii
se tak pomér dvé tietiny Casu na novy vyvoj a zbytek na ostatni ¢innosti.

Tabulka 9: Hodiny ve dvoutydennim Scrumu
(Zdroj: Vlastni)

Hodin denné 2 tydenni Scrum

5 325
5,5 357,5
6 390

Pokud budou User Story vyzadovat vétSi mnozstvi prace, miize se délka sprintu
protahnout na dobu tii tydnti a zvysit tak hodinovy fond na 780 hodin. Dalsi
moznosti je zvysit délku denniho Scrum ukolu na tkor ostatnich ukold.

Tabulka 10: Hodiny v tFitydennim Scrumu
(Zdroj: Vlastni)

Hodin denné 3 tydenni Scrum

5 487,5
5,5 536,25
6 585
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3.4 Déleni User Story na ukoly

Stézejnim problémem je naucit se délit User Story na malé ukoly, ale také urcit
vSechny tkony nutné ke splnéni a odhadnuti jejich ¢asové narocnosti. D¢lit User
Story na pétihodinové ukoly nebude v nékterych ptipadech mozné a nemélo by se
jakkoliv nasiln¢ dé¢lit ,,aby to vySlo”. Pokud bude tkol del$i nez stanovena délka
denniho Scrum tukolu, programator bude pracovat na zadani, dokud nebude
splnéno a poté na tkolech na starém systému, aby dodrzel pomér prace mezi

vyvojem na novém a starém informa¢nim systému.
3.5 Prechod mezi Kanbanem a Scrumem tam i zpét

Piechod z Kanbanu na SCRUM by mél probéhnout, jakmile jsou ptipraveny User
Story a s nimi souvisejici ukoly na dva sprinty, vSechny probihajici ukoly
Kanbanu jsou fadné ukoncené bez chyb, je vydana nova verze obsahujici tyto
posledni Gpravy a vyvojovy tym je dostatecné stabilni, aby mohly sprinty
v poradku probihat.

V piipadé, pokud by tymu nevyhovovalo vyuzivat praktiky SCRUMU a chtél by
se vratit ke Kanbanu jedinou podminkou je dokonceny sprint. Jednim z dalsich

moznych divodd, ktery by mohl vést k navratu ke Kanbanu je nestabilni sloZeni

vyvojového tymu, které znemozinuje planovani sprintt.
3.6 Analyza rizik

Pro hladké provedeni zmén je potieba analyzovat rizika ohrozujici pribeh této
zmény pomoci metody RIPRAN. Nejdfive je nutné definovat hodnoceni dopadu

a pravdépodobnosti rizik.
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Tabulka 11: Hodnoceni pravdépodobnosti a dopadu
(Zdroj: Vlastni)

Dopad Pravdépodobnost

(0;1> Bezvyznamny Nepravdépodobné

(1;2>  Vyznamny Pravdépodobné

(2;3> Drtivy Vysoce pravdépodobné

Brainstormingem a dal$imi metodami byla identifikovana mozna rizika a jejich
scénare, které byly ohodnoceny z hlediska dopadu a pravdépodobnosti, ¢imz byla

zjiSténa hodnota téchto rizik.

Tabulka 12: Analyza a kvantifikace rizik
(Zdroj: Vlastni)

Poradi Hrozba Scénar Pravdépodobnost Dopad Hodnota
vysKkytu rizika
Spatné .
1 ohodnoceni ' roarouzen: 2,35 3 7,05
User Story P
Nedostatecna Snizeni
2 komunikace se kvality 15 1,7 2,55
zakaznikem projektu
Kolize
3 jedn(,)tllvcc,a od qupad 05 25 1.25
tymove tymu
spolupréce
Spatny pribéh  Zpozdéni
4 sprintu projektu 15 2.3 3,45
Nedostatecna Zozdent
5 komunikace i 09 2,1 1,89
béhem sprintu pro]
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Po ohodnoceni rizik bylo vytvoreno slovni ohodnoceni rizik a rizika byla
znazornéna v mapé rizik.

Tabulka 13: Hodnota rizik
(Zdroj: Vlastni)

Hodnota rizika

(0;2> Bézné

(2;5> Zavazné

(5;9> Kritické

Mapa rizik
2,5
L 4
- 2
"
[]
[ =
S 15 * *
T
[]
Qo
) 1 P
B ¢ @ Rizika
©
& 0,5 *
0
0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5
Dopad

Graf 7: Mapa rizik
(Zdroj: Vlastni)

Po nalezeni a vyhodnoceni rizik je nutné vytvofit opatieni zmirfiujici dopad
respektive pravdépodobnost rizik, znovu vypocitat hodnotu rizika uréit naklady

a zodpovédnou osobu.
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Tabulka 14: Opatfeni pro sniZeni rizik
(Zdroj: Vlastni)

Poradi Opatieni Pravdépodobnost Dopad Hodnota Naklady Zodpovédnost

vyskytu rizika

Hodnoceni
1 viemi Cleny 0,5 3 15 4 hod Scrum Master
tymu

Pravidelné
schizky
2 product 0,5 1 0,5 2 hod
ownera se
zakaznikem

Product
Owner

Dodrzovani
pravidel
agilniho

vyvoje

0,1 25 0,25 - Scrum Master

Sprint review

meeting 0,9 2,3 2,07 4 hod Scrum Master

Denni Scrum

meetingy 0,1 1,1 0,11 10 min Scrum Master

Navrzena opatfeni snizuji hodnotu rizik, velikost snizeni ptiblizuje pavucinovy
graf. Obecné lze fici, Ze pokud bude spolecnost a jeji zaméstnanci dodrzovat

pravidla agilniho pfistupu, K témto rizikim by nemélo nikdy dojit.

58



e Rizika

== Rizika po opatreni

Graf 8: Pavuéinovy graf
(Zdroj: Vlastni)

3.7 Naklady na zavedeni

Prestoze je mozné provozovat funkéni Kanban a Scrum s pouze minimalni
pocatecni investici, je tieba zvazit investici do certifika¢nich kurzi, které predaji
osobam, kterym byly piidéleny stéZejni role hlubsi informace. Pokud nebude
Scrum fungovat a nepomohou ani $koleni hlavnich roli, je mozné pozvat do firmy
experta na agilni vyvoj, a Sjeho pomoci napravit problémy s procesem. Mezi
potieby pro zobrazovani prib&hu ¢innosti patii bild popisovaci magneticka tabule
o rozmeérech 1,8%1,2 metri dale barevné nalepovaci listecky, magnety, lihové fixy

a Cistici prostiedky na tabuli.

Mezi naklady je nutné také zapocitat do¢asné snizeni efektivnosti, nez si vyvojovy

tym zvykne na nové postupy a procesy.
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Tabulka 15: Naklady na zavedeni
(Zdroj: Vlastni)

‘ Polozka Cena ‘
Certifikace Scrum Master 30400 K¢
Certifikace Product Owner 30400 K¢&

Potieby pro zobrazovani pribchu ¢innosti 4 500 K¢

Celkem 64 300 K¢

3.8 Prinos reSeni

Piehlednost — metody piinesou pravidla vytvafeni, zadavani
a odevzdavani ukold. Ziska se také piehled o tom kdo, na ¢em aktudlné
pracuje, kdy bude ukol ptiblizn¢ hotov, jakou praci bude d¢lat poté a co
bude naplni blizké budoucnosti.

Zkvalitnéni analyzy — dodrzovanim urcenych postupti nedojde k vzniku
ukoli, na kterych neprobéhla analyza. V piipadé nedostatecnych informaci
nepfibere Scrum tym User Story do sprintu béhem planovani a upozornéni
Product Ownera o nekompletnosti. Tym si béhem planovani sprintu sam
urci, jaké Cinnosti souvisi s konkrétni funkcnosti, a protoze se provadi
V tymu, je vEtsi Sance, Ze se na nic nezapomene.

Zefektivnéni vyvoje — zintenzivnéni spoluprace mezi vyvojaii
a obchodniky pfinese jasn&jsi urceni smeru vyvoje, tedy bude se vyvijet to,
co chce zakaznik a ne funkcionalita, kterou si programatoii mysli, ze chce
nebo ji dokonce chtéji oni. Z kvalitnéjsi analyzy také plyne rychlejsi vyvoj
bez prekvapeni, na ktera nikdo nepomyslel.

ZvySeni moralky tymu — s pomoci nastroji zobrazujicich priibéh vyvoje
jako Burndown Chart a Kanban tabule uvidi programatofi prib&h své

prace a rust produktu. Zavedeni novych praktik by také mélo tym
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vytrhnout z ptipadné letargie. Vyvojaii ziskaji moznost Ucastnit Se
planovani vyvoje a projevit nazory.

ZvySeni zastupitelnosti — vyvojafi si vybiraji tikoly sami, neni zde tlak
projekt manazera, aby byl ukol splnén co nejrychleji, a tak predan

programatorovi s nejveétsimi zkusenostmi s danym problémem.
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4 Zavér

Prace je rozdélena na tii hlavni ¢asti. Prvni obsahuje teoreticka vychodiska prace
seznamujici s projektovym managementem a specifickymi vlastnostmi projekti
informacnich technologii. Protoze velké procento projektli nesplni zadani nebo
jsou ukoncéeny pted dokoncenim, prace zkouma faktory, které jsou moznym
divodem netspéchu. Pouzitd studie také urcuje faktory, které snizuji riziko
neuspechu. Dale byly popsany klasické modely projektového fizeni, mezi které
patii Vodopadovy, Spirdlovy a Iterativni model. Nasleduje podrobny popis
Scrumu, jeho jednotlivych roli, artefaktt a meetingli. Zavérem této ¢asti je zminén

Kanban, ktery nepatii mezi agilni metody, presto s nimi tizce souvisi.

Druhé cast se zabyva spolecnosti, ve které by mélo dojit k zavedeni agilnich
metod. Analyza se zaméfuje na provozované produkty a jejich technologicky stav,
dale rozebirda vyvojové procesy spolecnosti. Z analyzy vyplivd, ze jeden tym
vyvojari udrzuje stdle hojné pouzivany informacni systém a soubézné vyviji jeho
novou generaci.

Reseni navrhuje pouZiti Kanbanu pro fizeni praci na staré verzi, ale také v pocatku
vyvoje nové generace nez dojde k naplnéni podminek pro piechod na Scrum.
Navrh se dal zabyva zvolenim vhodného ¢asového rozsahu sprintu a stanovenim
vhodného mnozstvi prace béhem sprintu. Po provedeni analyzy rizik bylo
zjisténo, ze nalezenym rizikim bude ptredejito dodrzovanim zasad agilniho vyvoje

a Scrumu. Zavérem navrhu jsou zminény naklady na zavedeni a pfinosy fesSeni.

Cilem prace byl navrh feSeni fizeni projektu vyvoje nové generace informaéniho
systému a projektu v poprojektové fazi. Navrzené feSeni je aktualné zavadéno ve

spole¢nosti, ¢imz bylo splnéni cile potvrzeno.
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Ptiloha A — Problémy vyvoje a jejich feSeni diky Agilnim metoddm

Problém Agilni metoda nebo nastroj
Resi plné
neshoda roli a dovednosti self-organized tym
nejasné odpovédnosti self-organized tymu, definovani roli
nutnost samostatnosti self-organized tym
nemoznost projevit se, demotivace self-organized tymu, Jednotlivci a

interakce pred procesy a nastroji

sdileni znalosti scrum meeting

prescasy udrzitelné tempo

nespecifikované procesy SCRUM, XP a dalsi metody
nekompletni/chybici pozadavky Product Owner, ohodnoceni narocnosti,

Casté iterace

nerealné ocekavani zakaznika reagovani na zmeény, spoluprace
zakaznika

Resi ¢astecné

nejasny/Spatny psany projev Fungujici software pred vycCerpavajici
dokumentaci
specifikace z nabidky Fungujici software pred vycCerpavajici
dokumentaci
napéti mezi vedenim a vyvojari self-organized tym
NereSi

nedostatecny vycvik

omezeny kariérni postup

nadmeérné cestovani

(Zdroj: 1 str. 10)



