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Uvod

V priibéhu neustalého vyvoje softwarového prumyslu se rizné metody fizeni vyvoje
softwaru stavaji bézné pouzivanymi navigaénimi mapami vedoucimi k spéchu v
oblasti softwarovych projektti. Mezi nej¢astéji pouzivané metodiky patii Waterfall a
Agile, kter¢ se stavaji hlavnimi smérovkami, spolu s méné zndmymi, avsak stejné
hodnotnymi alternativami, jako jsou spiradlové a hybridni metodiky. Pti rozhodovani o
metodikach se manaZeti Casto fidi preferencemi tymu nebo historickymi vzory, jako by
to byly cestovatelské rady. Avsak kazdy softwarovy projekt je svym zptisobem
jedine¢ny a ma vlastnosti, které se 1isi od predchozich projektt, na kterych tym
pracoval. Pro kazdy projekt je kliCové zvolit vhodnou metodiku, ktera umozni tymim
vyvijet software spliiujici potfeby zakaznikl v ramci ¢asovych a rozpoctovych omezeni,
jako by to byl kompas ukazujici spravny smér. Otazkou, kterou by si mél kazdy
manazer polozit, je: "Jak vybrat tu nejvhodnéjsi metodiku, které se stane privodcem pro

konkrétni projekt a jeho tym?"

Cilem této bakalaiské prace je vymezit zdkladni metodiky vhodné pro fizeni vyvoje
softwaru, predstavit vybrany podnikatelsky subjekt vyvijejici softwarovy projekt a

nasledné popsat nasazeni vybrané metodiky do praxe a vyhodnotit cely postup.

Prace je rozdélena do péti kapitol. Prvni kapitola obsahuje vymezeni pojmu jako je

naptiklad projektové fizeni, jeho proces, a hlavni cil, jimz je projekt.

Druha kapitola se zabyva metodami vyvoje softwaru, predevsim z ¢eho se skladaji, jak
jsou planovéany a organizovany. Dale je kapitola popisuje rozdily mezi tradi¢nim a
agilnim piistupem k vyvoji softwaru. Ob¢ kapitoly jsou zpracované z reserse existujici

odborné literatury a jejim shrnutim.

Treti kapitola je vénovana agilni metodice, zejména metodice Scrum, Kanban, a
Scrumban, kterd slucuje dvé zminéné metodiky dohromady. Tato kapitola popisuje

pojmy, postupy, cile a uplatnéni zminénych metodik.

Ctvrta kapitola popisuje implementaci metodiky Scrumban do probihajiciho projektu.
Popisuje nastroje, které byly k implementaci Scumbanu pouzity, proces planovani, a
kroky, které bylo nutné vykonat k udrZeni a vylepSeni nové zavedené metodiky. Kapitola
dale obsahuje rozhovory s odborniky v oblasti agilnich metod, ktefi popisuji jejich

zkuSenosti a rady z praxe. Popsané udélosti vychdzeji z internich materidlli projektu a
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osobnich rozhovort s ¢leny vyvojového tymu. Patd kapitola obsahuje vyhodnoceni
procesu implementace metodiky Scrumban do vySe zminéného projektu a také uvadi

navrhy na zlepseni procesti pro budouci implementaci agilnich principa.



1 Vymezeni pojmii

1.1 Projektové rizeni

Projektovym fizenim (project management) se rozumi soubor norem, doporuceni a best
of practice zkusenosti, popisujicich, jak fidit projekt (Dolezal, 2016).
Projektové tizeni podle PMI (Project management institute) v sobé zahrnuje 5 hlavnich

oblasti.
Mezi tyto oblasti patfi:

e Zahjjeni (definovani) — definovani projektovych cili a tcelu, zahajeni aktivit

e Planovéani — naplanovani, jak budou splnény pozadavky a cile projektu (které
metody a postupy budou pouzity); specifikace provedeni, ¢asového planu a
finan¢niho rozpoctu

e Vykonani — realizace vystupli a dodavek naplanovanym zptisobem

e Sledovani (monitorovani) — kontrola stavu a postupu projektovych praci, aby byly
vcas zjistény odchylky od planu, a ty mohly byt zavc€as korigovany

e Ukonceni — ovéfeni, ze hotovy kol odpovida aktualni definici toho, co se mélo
ud¢lat (odpovida specifikaci v zadadni), a uzavieni vSech nedokoncenych praci,
naptf. dokumentace (vCetn¢ dokumentace vyhodnoceni pribéhu projektu)

(Dolezal, 2016)

1.2 Projekt

vvvvvv

o fizeny a doCasny proces, ktery mé ptesnd pravidla fizeni a regulace. V opacném

ptipad¢ by se pak jednalo pouze o sled ukolt (Svozilova, 2016)

wvewr

jednu vseobecnou definici. Svozilova (2016) uvadi dvé zakladni, pficemz prvni podle

profesora Kerznera a druhou, kterd vychazi z formulace podle PMI:
., Projekt je jakykoliv jedinecny sled aktivit a ukolu, ktery ma:
e dan specificky cil, ktery ma byt jeho realizaci splnén
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e definovano datum zacatku a konce uskutecneni

«

e stanoven ramec pro Cerpani zdroju potrebnych pro jeho realizaci.
., Projekt je docasné usili vynalozené na vytvoreni unikatniho produktu, sluzby nebo

urcitého vysledku. *“ (str. 64).

1.3 Software

Podle Myslina (2016) Ize software definovat jako vSechny programové prvky, které
umoziuji interakci s hardwarem na zakladé uzivatelskych pokynt. K této kategorii patii
desktopové, mobilni a webové aplikace, stejné jako operacni systémy. Diive se vyvoj
softwaru Casto svétoval jednotliveim nebo malym skupindm programatord, ale dnes se
profesionalni vyvoj softwaru €asto tidi komplexnimi pravidly a cykly vedenymi celymi
tymy odbornikt. Tyto pravidla a cykly jsou navrzeny tak, aby zajistily ucinnost a kvalitu

procesu vyvoje softwaru.

1.4 Metoda

Metoda je pfedem stanoveny postup, ktery ma za cil dosahnout pfedem urcené¢ho
vysledku. Abychom tento cil dosahli, je nutné mit podrobné znalosti o tom, jak postup
pouzit. Tento proces je charakterizovan zdmérnosti (vztahujici se k vyzkumnému cili) a
systemati¢nosti (metoda je uplatiovana v rdmci teoreticky zdivodnéného postupu).
Metodologie poskytuje vychodiska pro zdivodnéni postupu a hraje klicovou roli pfi

zaméieni védeckého zkoumani a vybéru védeckych vyzkumnych metod (Ochrana, 2010).



2 Metody vyvoje softwaru

Co jsou to metody vyvoje softwaru? (Vijayasarathy & Butler, 2016) uvedli nasledujici
definici: Metoda vyvoje softwaru je ramec, ktery se pouziva pro strukturovani, planovani

a fizeni procesu vyvoje informacniho systému. Ramec zahrnuje, ale neni omezen na:
o Jak je tvofen vyvojovy tym
o Jak je planovana a provadéna faze vyvoje softwaru

e Jak jsou organizovany komunikace uvnitf tymu a mimo tym (k zdkaznikiim a

externim tymuam)

2.1 Tradicni pristup

Cilem této podkapitoly je ptedstaveni dvou tradicnich metod, kterymi jsou Spiralova
metoda a Vodopadova metoda. Tyto dvé metody miizeme zafadit mezi nejznaméjsi

tradi¢ni metody fizeni projektli a jsou 1 v soucasnosti stale pouzivany ve firmach.

Tradi¢ni metodiky jsou rigorézni, nebo bychom je také mohli nazvat metodikami
»t€zkymi* ve smyslu, Ze jsou velmi podrobné a formalni. Vychazeji z presvédceni, Ze se
vSechny procesy pii vyvoji daji popsat, planovat, fidit a méfit. Z toho diivodu podrobné

a presn¢ definuji veskeré procesy, ¢innosti a jimi vytvarené produkty (Bruckner, 2012).

2.1.1 Vodopadova metoda

Nejstarsi a nejznaméjsi tradicni metodou fizeni projektd je metoda Vodopadova

(Testovani Softwaru, n.d.).

Pojmenovéni Vodopadového modelu vychazi z ptirovnani posloupnosti jednotlivych fazi
k vodé protékajici vodopadem, jak je zndzornéno na schématu nize (Obrazek 2). Poprvé
jej definoval Winston W. Royce ve svém ¢lanku ,,Managing the Development of Large
Software Systém* uz v roce 1970. Vyvoj tohohle modelu mé¢l za cil lepSiho vyrovnani se
s rostouci slozitosti produkti v leteckém primyslu (Testovani Softwaru, n.d.). Tato
metoda je v§ak pro soucasné projekty jiz znacné€ nedostacujici, ale pro svou jednoduchost
je vSak nadale vyuzivana (Myslin, 2016, str. 24). Zakladni mySlenka tohoto modelu
vychézi ze sekvencniho pfistupu u jednotlivych fazi. Jednotlivé faze na sebe navazuji

postupné jedna za druhou. Cely proces ma linearni postup a neopakuje se (Alshamrani &
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Bahattab, 2015). Hlavni charakteristikou vodopadového modelu je to, ze projekt mize do
dalsi faze vstoupit az tehdy, kdy je predchozi faze kompletné¢ dokoncena a uzaviena.
Jednou ze zékladnich nevyhod, jak autor uvadi, je fakt, ze v praxi, zejména u
rozsahlejSich projekti, nelze prakticky dokoncit jednu fazi a zahajit dalsi, bez toho, aniz
by se k ni v budoucnu vyvojovy tym opét vratil, jelikoz se mizou pozadavky klientl
v prubéhu realizace projektu Casto ménit. V téchto ptipadech by proto bylo nutné
zapracovat zmény jak do specifikace projektu, tak i do veskeré dokumentace (Testovani

Softwaru, n.d.).

Obrazek 1
Faze Vodopadove Metody

Pozadavky

Implementace

Testovani

Zdroj: (Myslin, 2016, str. 25), upraveno

Jak je na vySe uvedeném diagramu patrné, jednotlivé faze se na sebe postupné navazuji
jedna za druhou. MiiZeme tedy tvrdit, Ze tento proces ma linearni vyvoj a neopakuje se.
Nasledujici seznam se snaZzi struéné popsat obsah téchto fazi (Alshamrani & Bahattab,

2015):

1. Pozadavky: V této fazi dochazi ke stanoveni toho, jaky by mél piesné byt

vysledek. Jelikoz uz neni mozné se k této fazi pozdé&ji vratit, pozadavky museji
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byt specifikovany velice presné a do jisté miry az ,,nad¢asové*. Pozadavky jsou
poté nashromazdény, analyzovany a poté se ptipravuje dokumentace.

Navrh: V této fazi jsou domysleny a rozpracovany ukony, které se povedou
k prevedeni pozadavkl do vysledného softwaru. Jde o proces planovani a feSeni
problémii navrhu softwaru. Casto se oviem stava, Ze se pii vyvoji ukaze, Ze navrh
je potieba néjak pozmenit, coz by ptisné vodopadova metoda neméla umoziovat.
Implementace: V této fazi se implementuji vSechny stanovené pozadavky.
Testovani: Tato faze se soustfedi na testovani a kontrolovani vyvinutého
softwaru, dale se tesi pripadné nalezené chyby, jejich nasledné opravovani a
vylepSovani systému.

Provoz: Po finalizovani realizace a tadného otestovani je produkt predan
zékaznikovi a nasleduje faze, ve které se uvadi do provozu a zajist'uje se potfebna
udrzba vyvinutého softwaru. Tato faze je jednoznacné z celého zivotniho cyklu
projektu nejdelsi. V této fazi se také zavadeji Gpravy na zaklad€ zékaznikovo
pozadavki. Ackoliv faze adrzby nemusi byt vzdy nutnou soucasti projektu, ma-li
produkt zistat funkéni, musi byt pravidelné¢ udrzovan (Dockal, 2015;

Sommerville, 2013).

Kazda faze vodopadové metody vyvoje softwaru je dokoncena, nez se muze piejit k

nasledujici fazi. Tento ptistup muze byt uzitecny pro velké a slozité projekty, kde je tieba

peclivé planovani a fizeni projektu. Nicméné, nese sebou fadu nevyhod:

1.

Nizka flexibilita: Vodopaddovd metoda vyvoje softwaru je velmi linearni a
rigidni. To znamend, Ze jakmile zacne kazda faze projektu, nelze ji zastavit nebo
zménit smér. To muze byt problém, pokud se pozadavky nebo potfeby uzivatela
zméni béhem procesu vyvoje.

Zpozidéni objeveni chyb: Vodopadova metoda vyvoje softwaru predpoklada, ze
vSechny pozadavky a specifikace jsou definovany pred za¢atkem vyvoje. To mlze
vést k tomu, Ze nckteré chyby nebo nedostatky v ndvrhu nebo specifikacich
nebudou objeveny, dokud se nedostanou do pozdé¢jSich fazi projektu, coz mize
byt nédkladné a zpozdit projekt.

Vysoké naklady na zmény: Pokud jsou zmény pozadavkl nebo specifikaci
nezbytné v pozd¢jSich fazich projektu, mohou byt velmi ndkladné a Casové

naro¢né na implementaci. To mlze také zplsobit zpozdéni projektu.
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4. Mala moznost feedbacku od uZzivateli: Vodopadova metoda vyvoje softwaru
neumoziuje mnoho moznosti pro feedback od uzivateli v pozdéjsich fazich
projektu. To maze vést k tomu, Ze kone¢ny produkt neni v souladu s pozadavky

uzivateld (Singh, 2023).

2.1.2 Spiralova metoda

Spiralova metoda vyvoje softwaru je iterativni model vyvoje softwaru, ktery kombinuje
prvky kaskadového modelu vyvoje s principy prototypovani a iterace. Tento model je

vhodny pro vyvoj sofistikovanych a komplexnich softwarovych systémt (Boehm, 1988).

Spiralova metoda vyvoje softwaru se skladd z nckolika fazi, které se opakuji v kazdé

iteraci. Tyto faze jsou:

1. Planovani: V této fazi se identifikuji cile projektu, vytvaii se plan a urCuje se,
jaké zdroje budou potieba pro realizaci projektu.

2. Analyza rizik: V této fazi se identifikuji potencidlni rizika projektu a
vyhodnocuje se, jaké jsou jejich dusledky a pravdépodobnost vyskytu.

3. InZenyrstvi: V této fazi se vytvari prototypy a provadi se testovani, aby se ovétila
funkcionalita softwarového systému.

4. Hodnoceni: V této fazi se zhodnocuje prabeh projektu, vyhodnocuje se, zda jsou

splnény cile a jak se projekt vyviji (Boehm, 1988; JavaTpoint, n.d.).

Kazda iterace zahrnuje planovani, analyzu rizik, inZzenyrstvi a hodnoceni, a kazda iterace
se navrhuje tak, aby se vyuzily poznatky a zkuSenosti z piedchozi iterace. Tento model
umoziuje pruzny piistup k vyvoji softwarového systému a v¢asné odhaleni problému a

jejich feseni (Boehm, 1988; JavaTpoint, n.d.).

I kdyZ ma spirdlova metoda n¢kolik vyhod, existuji také nékteré nevyhody, které by mély

byt vzaty v potaz:

1. Naklady: Vzhledem k opakovanému procesu v ramci kazdé iterace, mize byt
spirdlovd metoda vyvoje softwaru pomérné¢ nédkladnd v porovnédni s jinymi
metodami.

2. Casova naro¢nost: Kvili opakovanému procesu v kazdé iteraci miize byt

spirdlova metoda vyvoje softwaru casove naro¢na a mize zpomalit tempo vyvoje.
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3. Naroc¢nost na Fizeni: Pro spravné provedeni spirdlové metody vyvoje softwaru
je potieba silné a efektivni fizeni projektu, které miize byt naro¢né na zdroje a
zkuSenosti.

4. Neni vhodna pro jednoduché projekty: Spirdlovd metoda vyvoje softwaru je
navrzena pro vyvoj slozitych a rozsahlych softwarovych systémit, takze neni

idealni pro mensi a jednodussi projekty (JavaTpoint, n.d.).
2.2 Agilni pristup

V roce 2001 organizace Agile Alliance vytvofila manifest a prohlaSeni o principech,
znamée také jako ,,manifesto of Agile Alliance*. Agilni projektovy management se tidi

témito principy a agilni postupy se odrazeji od téchto zasad
Agilni manifest vypada takto:

,»Odhalujeme lepsi zplisoby vyvoje softwaru tim, ze to sami praktikujeme a pomahame
praktikovat ostatnim, aby to také dokazali. Skrze tuto praci jsme zacali oceilovat a

uptfednostnovat:

e Jednotlivce a interakce pred procesy a nastroji
e Fungujici software pied komplexni dokumentaci
e Spoluprace se zakaznikem pied vyjednavanim smlouvy

e Reakce na zménu pied nasledovanim planu

To znamend, Ze zatimco polozky napravo maji svoji hodnotu, pfesto davame

polozkédm nalevo hodnotu vétsi " (Agile Aliance, 2001).

Prvni hodnotu Ize chépat jako, Ze Spatné¢ dokumentovany projekt s dobrymi interakcemi
je lepsi, nez projekt s dobrou dokumentaci, ale neptratelskymi interakcemi mezi
jednotlivci. Druhd hodnota vyjadiuje, Ze fungujici kod je jedinym viditelnym ditkazem o
progresi projektu. Dokumentace je néco, co miize slouzit k podpote tymové prace. Ttreti
hodnota zvyraziiuje spojeni mezi tymem a zakaznikem k provadéni rozhodovani.
Smlouva miize byt potiebna k navazani spoluprace, ale poté uz potfebna neni. Ctvrta
hodnota miZe byt vysvétlena tak, Ze kazdy projekt potiebuje plan, ale planovani v ramci
agilniho pfistupu ma kratky vyvojovy cyklus, aby bylo mozné rychle reagovat na zmény

(Cockburn, 2006).

Dvanact principt agilniho pfistupu prohlubuje vyznam téchto hodnot v praxi:

14



e Nasi nejvyssi prioritou je v¢éasné uspokojeni zakaznika a nepietrzité dodavani
cenné¢ho softwaru.

e Vitdme ménici se pozadavky, a to i v pozdnim vyvoji. Agilni procesy vyuzivaji
zmény ke konkuren¢ni vyhod¢ zakaznika.

e Dodavejte pracovni software frekventované, od nékolika tydnti do nékolika
mésici, s upfednostnénim kratSiho ¢asového horizontu.

e Obchodnici/Zékaznici a vyvojafi musi denné spolupracovat béhem celém
projektu.

e Vytvarejte projekty s pomoci motivovanych jednotlivcl. Dejte jim prostiedi a
podporu, kterou potiebuji, a divéiujte jim, Ze praci dokonci.

e Nejucinngjsi a nejefektivnéjsi zplisob preddvani informaci s vyvojovym tymem a
v ramci néj je komunikace z o¢i do o¢i.

e Funkéni software je primarnim métitkem pokroku.

e Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzofi, vyvojafi a uzivatelé by méli
byt schopni udrzovat konstantni tempo po dobu neurcitou.

e Neustald pozornost vénovand technické dokonalosti a dobrému designu zvysuje
obratnost.

e Jednoduchost — uméni maximalizovat mnozstvi neudélané prace — je esencialni.

e Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vychdzeji ze samostatné se
organizujicich tymt.

e V pravidelnych intervalech tym piemysli o tom, jak se stat vice efektivni a poté

podle toho vyladi a upravi svoje chovani (Agile Aliance, 2001).

2.3 Trojimperativ

Trojimperativem projektového fizeni miZzeme rozumét jednoduchou reprezentaci

klicovych prvki potfebnych k GispéSnému planovani projektu. Tyto klicové prvky jsou:

e Rozsah — urcuje vSechny prace v projektu. Zarovein urcuje vysledek, ktery

zakaznik ocekava
o Cas — definuje harmonogram projektu

o Zdroje/Naklady — za kolik se ma co ud¢lat (Dolezal, 2016)
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Obrazek 2

Trojimperativ projektu

Rozsah (vysledky)

Cas Zdroje (naklady)

Zdroj: (PM Consulting, n.d.)

Trojimperativ projektového fizeni mizeme piihodné pouzit pravé pro nalezeni odpovédi
pii volbé metodiky pro nas konkrétni projekt. Metodiku Waterfall je nejvhodné;si vyuzit
v takovém projektu, jehoz rozsah je presn¢ definovan, a je klicovym prvkem projektu,
tedy naptiklad planovani veletrhu, konference, stavbé domu ¢i implementaci
jednoduchého softwaru. S pevné danym rozsahem je hlavnim ukolem projektového
manazera naplanovat zdroje na ¢asové ose s ohledem na pozadovanou posloupnost ukold.
Agilni pfistup je vhodny vyuzivat v projektech, kde je pevné definovany Cas, a naopak
rozsah je predmétem planovani. Idealnim ptikladem je pravé vyvoj softwaru. Hlavni

daraz se zde klade na spravu priorit (Lizner, 2018).
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3 Agilni metodiky

Agilni metodiky se jiz né€kolik let rozvijeji a stavaji se nezbytnym nastrojem pro efektivni
a rychlou realizaci projektt. Tato kapitola se zamétuje na klicové agilni metody a
frameworky, které zasadnim zplsobem formovaly soucasny i budouci vyvoj IT a
agilnimi metodikami a ramci, jako jsou Extreme Programming (XP), Kanban, Crystal, a

nakonec si podrobn¢ rozebereme dnes nejpouzivanejsi agilni metodu: Scrum.

3.1 Extrémni programovani (XP)

Extrémni programovani (XP) patii mezi agilni metodiky softwarového vyvoje, které
vznikly jako reakce na neefektivitu tradi¢nich vodopadovych metodik. Klade diiraz na
rychlou a flexibilni reakci na zmény pozadavkil zdkaznika a na maximalizaci hodnoty
pro zédkaznika. XP se sklada z n€kolika praktik, jako naptiklad spolecné vlastnictvi
kodu, parové programovani, testovani v prubéhu vyvoje, jednoduchost navrhu a

kontinualni integrace (Beck & Andres, 2004).

XP vyuziva iterativniho a inkrementalniho piistupu k vyvoji softwaru a klade dtraz na
spolupraci a komunikaci mezi vyvojafi a zdkaznikem. Podle Becka (2004) je XP
zalozeno na ptredpokladu, ze zmény v pozadavcich zakaznika jsou pfirozenou soucasti
vyvoje softwaru. Diiraz na kvalitu kodu a jeho Citelnost pomaha minimalizovat

technicky dluh a usnadiiuje udrzbu softwaru v budoucnu.

Jednou z hlavnich praktik XP je spolecné vlastnictvi kodu, kdy vSichni vyvojafi maji
odpovédnost za kdd a podili se na jeho vytvareni a tpravach. Dalsi klicovou praktikou
je testovani v prabehu vyvoje, coZ umozituje v€asnou identifikaci chyb a minimalizaci

rizika vzniku technického dluhu (Beck & Andres, 2004).

Jednoduchost navrhu je dalsi dilezitou praktikou XP, kterd klade diiraz na pouZziti co
nejjednodussich fesSeni, které spliuji poZzadavky zédkaznika (Beck, 2004). Parové
programovani je dalsi praktikou XP, pfi které dva vyvojafi spolupracuji na feSeni

problému a sdili si odpovédnost za vysledny kod (Beck & Andres, 2004).
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3.2 Crystal

Crystal je model, ktery vytvoril ¢len Agile Alliance, Alistair Cockburn nékolik let pted
setkanim Agile Alliance. Nejedna se pouze o jednu metodiku, ale o rodinu metodik. Prvni
z nich, Crystal Clear, je vytvofena pro mensi tymy o maximaln¢ osmi lidech. Druha,
Crystal Yellow, se hodi spiSe pro tymy mezi deseti a dvaceti. Tteti, Crystal Orange, se

hodi pro tymy mezi dvaceti a padesati lidmi.

Metoda Crystal se zamétuje na lidi zapojené do projektu, ptiCemz hlavni pozornost je
vénovana ¢lenim tymu, komunité, dovednostem, zptisobim komunikace, talentim a

vzajemnym vztahim.

Jednou z nejvysSich priorit spolecnosti Crystal je Casté doruovani: Vyvojatfi Crystalu
musi vydavat iterace Casto a podle planu. Harmonogram se u jednotlivych tymi 1isi,

typicky €asovy ramec je jeden tyden mezi iteracemi (Clark, 2019).

Kftistdlova metoda funguje také v ramci reflexni dilny. Workshop se zamétuje na to, aby
pomohl tymu upravit jeho jednani, nikoliv chovéani. Tyto workshopy se konaji kazdych
nekolik tydnti a tym béhem nich identifikuje, co nefunguje a jak problém odstranit.
Dalsim krokem po workshopu je osmoticka komunikace. Osmoticka je védecky termin,
ktery je definovan jako proces vstiebavani nebo difuze naznacujici tok osmotického
pusobeni zejména: Casto nevédomé osvojovani bez vynalozené namahy (Cockburn,
2004). Strucné feCeno, osmotickd komunikace je nahodné pieslechnuti zakulisnich
informaci, které se pozd¢ji mohou ukazat jako dulezité. Béhem osmotické komunikaéni
schiizky je cilem, aby presné informace rychle proudily do celé skupiny pomoci rychlych

otazek a aktualnich informaci o vSech aspektech projektu.

3.3 Scrum

Scrum (v Cestiné se Casto oznacuje jako ,,Skrumaz* nebo ,,Mlyn*) je nejznamé;jsi metoda
agilniho programovani. Scrum pochézi z ragby, kde znaci soustiedéni hracii na jednom
misté tak, aby dosdhly svého cile, tedy ziskali a udrzeli mi¢. V idedlnim piipadé by se
také pii vyvoji softwaru pomoci metody Scrum meéli soustfedit vSichni zicastnéni na

jednom miste.

Hlavni vyhodou metody Scrum je flexibilni reakce na ménici se poZadavky zédkaznika a

rychlé ziskani zpétné vazby. Vyvoj projektu probihd v sprintech (iteracich) - obvykle
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nékolika tydennich intervalech nazyvanych sprint, kdy se nejprve stanovi cil a po uplynuti

intervalu dochazi k jeho vyhodnoceni (Sochova & Kunce, 2019).

Ken Schwaber tuto metodiku ve svém pocatku popsal v roce 2004 zna¢né zdbavnym
zpusobem: Osoby, které se ucastni vyvoje projektu mizeme rozdélit na tzv. Pigs a tzv.
Chickens. Toto na prvni pohled ne¢ekané rozdéleni vzniklo z povidky o praseti a kufeti.
Kufe si chtélo oteviit restauraci ,,Ham n eggs®, ale prase to odmitlo s tim, ze prase by
bylo pfimo soucasti podnikani, kdezto kufete by se pouze ,,tykalo*. V piipadé scrumu se
mezi prasata fadi osoby vykonavajici vyvoj softwaru, tedy jsou jeho pfimou soucésti.

Mezi kutata pak fadime osoby, které se ptimo na vyvoji nepodili (Knesl, 2009).

Mezi prasata patii ,,Product owner* a ,,Scrum master* se svym tymem. Do kufat patii

»Stakeholders* a ,,Managers.
3.3.1 Pojmy v metodice Scrum

Scrum Master

V metodice Scrum se vyuziva nékolika kliCcovych oznaceni roli. Jednou z nich je tzv.
Scrum master — osoba, ktera zodpovida za fadny pritb¢h celého procesu a tspéch projektu.
Na tuto roli se nejvice hodi projektovy manazer nebo tymovy koordinator, a nejcastéji
tuto roli také prebira, ale kdybychom se striktné drzeli agilniho pfistupu, tak by si tym
sam demokraticky zvolil osobu, kterd pozici Scrum mastera bude zastavat. Ukolem osoby
v této roli je programatory odstinit od okolniho svéta, fidit je a starat se o to, aby jim
fungovaly pocitace a technika, méli dostupny potiebny software a fesit pripadné spory a
nedorozuméni v tymu. Scrum master nesmi byt zdrovenl i aktivnim programatorem
v projektu, v takovém piipadé by nebyl schopen programatory odfiltrovat od rusivych
elementll, byl by sam v krizovych situacich zranitelny a zaneprazdnény programovanim,
namisto hleddni optimélniho feSeni dané situace. Scrum master by si tedy mé¢l vzdy

udrzovat jisty nadhled (Sochova & Kunce, 2019).

Product owner

Product Owner je zdkaznik, ktery rozhoduje o tom, jaké funkcionality ma produkt mit,
uréuje jejich prioritu a sleduje business value a ROI produktu (Sochova & Kunce, 2019).

Rozhoduje o obsahu jednotlivych vydani daného softwaru, datech, pfijima nebo odmita
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vyslednou praci a pravidelné alteruje seznam vlastnosti vysledného produktu (Sochova

& Kunce, 2019).

Stakeholders

Zainteresované strany — jednotlivci, tymy nebo organizace, které maji zdjem na systému,
nebo jsou ve vztahu k systému. V tomto piipadé jsou to piedevsim lidé ze strany

zakaznika, napt manazer podniku, uzivatelé, ale také tieba testefi (Bruckner, 2012).

Managers

V pocatcich vyvoje metodiky Scrum byla role manazerti podle Kena Schwabera
popisovana jako kli¢ova pro uspésné dokonceni projektu. Jejich ukolem bylo vytvofit
prostiedi, které¢ by podporovalo vyuziti Scrumu, avSak nebyli sou¢ésti tymu a neméli

specifické ukoly v ramci této metodiky (Schwaber, 2004).

Schwaber (2004) dale uvadi, Ze manaZeti v ramci Scrumu nejsou soucasti tymu a jejich
hlavni roli je podpora vyuziti Scrumu a zajisténi potfebnych zdroji pro projektové

plnéni. Manazeii nemaji specifické role nebo zodpovédnosti v ramci Scrumu.

V dnesni dob¢ oficialni verze Scrumu, kterou publikuji organizace Scrum.org a Scrum
Alliance, jiz nezahrnuje roli manaZert. To znamena, ze v soucasné verzi Scrumu nejsou
manazeti oficialné definovanou roli a jejich tkoly jsou rozdéleny mezi Product Ownera,

Scrum Mastera a tym (Scrum.org, n.d.).
Sprint

Sprint je kli¢ovou ¢asovou jednotkou v metodice Scrum a predstavuje kratky a Casové
omezeny vyvojovy cyklus, ktery ma pevné stanovenou délku trvani (typicky 1 az 4
tydny). Na konci kazdého sprintu se od tymu ocekava hotova cast softwaru, ktera by
mohla byt uvedena do ostrého provozu, pokud si to zakaznik pteje (Schwaber &
Sutherland, 2017). Doba trvani sprintu neni pevné stanovena a miize se liSit v zavislosti
na specifickych potfebach tymu a projektu. Obecné se vSak doporucuje, aby trvani
jednoho sprintu neptesahlo jeden mésic. Pokud se vyvoj nékteré ¢asti produktu
odhaduje na delsi dobu, je nezbytné ji rozdélit na mensi dil¢i tkoly, coZ poméaha

minimalizovat rizika a zlepsit pfesnost odhada (Dolezal, 2016; Scrum.org, n.d.).

20



Je diilezité dodrzovat pravidelnost v délce trvani sprintt, protoze to poméha tymu Iépe
planovat a odhadovat svou praci. Tym, ktery pracuje pravidelné a v rytmu sprintd, miize
Iépe urcit, co je mozné v ramci sprintu dokoncit a co ne. To zlepSuje prubézné fizeni
projektu a umoznuje tymu prizptisobovat se ménicim pozadavkiim a potiebam

zakaznika (Schwaber & Sutherland, The Scrum Guide, 2017).

Product Backlog, Sprint Backlog

Podstatou tspésného sprintu v metodice Scrum je jeho kvalitni naplanovani. K tomu
slouzi tzv. Sprint Backlog, coZ je seznam ukoll a ¢innosti, které je tfeba vykonat pro
dokonceni daného sprintu. Proces tvorby Sprint Backlogu zaciné pifevedenim vSech
pozadavki na vysledny produkt a jejich prioritizaci ze seznamu Product Backlogu. Tyto
pozadavky jsou poté peclivé analyzovany a zahrnuty do Sprint Backlogu tak, aby byla

zachovana logicka navaznost (Sochova & Kunce, 2019).
Sprint planning

Planovani sprintu je kolektivnim ukolem celého Scrum tymu, ktery Gzce spolupracuje a
definuje praci, kterd bude vykonana v ramci nasledujiciho sprintu a stanovuje cil
sprintu. Doba trvani této schlizky je pevné stanovena na maximaln¢ 8 hodin, aby byla

zajisténa efektivita a produktivita prace .

Na schiizce planovani sprintu vlastnik produktu (Product Owner) predstavuje nejvyssi
prioritou funkce produktového backlogu. Scrum tym nasledné¢ diskutuje o moznostech,
jak tyto funkce co nejlépe dosahnout béhem nadchazejiciho sprintu a rozdéluje je na
mensi ukoly. Cilem tohoto procesu je vytvotit efektivni plan pro nadchazejici sprint,
ktery je dobte realizovatelny a soucasné plni pozadavky a cile projektu. (Schwaber &

Sutherland, The Scrum Guide, 2017; Rubin, 2013)

Sprint goal

vvvvvv

sprint. Béhem trvani sprintu by tento cil nemé&l byt nijak ménén, ale je mozné upravit
Sprint Backlog tak, aby bylo dosaZeno cile sprintu. Nicméné, jakékoli zmény, které by
mohly ohrozit cil sprintu, by mély byt zabranény (Sochova & Kunce, 2019).
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Sprint Goal slouzi k tomu, aby tym mél jasnou pfedstavu o tom, na ¢em se bude béhem
sprintu pracovat a jakym zptisobem se bude postupovat. Cil sprintu umoziiuje tymu

zam¢étit se na kli¢ové ukoly a minimalizuje riziko zaméfeni na nespravné priority.

YV v

Je dulezité, aby Sprint Goal byl pribézné¢ komunikovan v ramci tymu a aby si kazdy
¢len tymu uvédomoval, jakym zpisobem jeho prace ptispiva k dosazeni tohoto cile.
Zaroven je tieba, aby cil sprintu byl realisticky a dosazitelny, aby tym mohl byt uspésny

pfi plnéni svych tkoli a cilti (Scrum.org, n.d.)

Increment

Ptirtistek je soucet vSech dokoncenych ¢asti ze souasného Sprintu a ze vS§ech minulych
Sprintd, které jsou zaroven i zapsany v Product Backlogu. Mizeme ho oznacit jako

koneé¢ny produkt, ktery lze predstavit zakaznikovi (Sochova & Kunce, 2019).

Daily Stand-up

Také oznaCovan jako Scrum meeting je kazdodenni, zhruba deseti minutova schiizka (v
rannich hodinach), pii které se zjisti stav sprintu. Stand-upu se ucastni projektovy tym,
Product Owner a Scrum master. Kazdy ¢len vyvojového tymu popiSe, jakou za predchozi
den dokoncil praci, jestli nastaly n¢jaké problémy a jakou praci dokonc¢i v dany den

(Dolezal, 2016; Sochova & Kunce, 2019).

Sprint Review

Na konci kazdého vyvojového cyklu, zvaného sprint, se uskutecnuje uzaviraci schiize,
oznacovana jako Sprint Review, jejimz primarnim cilem je ziskani zpétné vazby z prave
ukonceného sprintu a identifikace zkuSenosti pro dalsi iterace. Tato schiize je
realizovana za ucelem ovéfeni prirastku (incrementu) a efektivniho zpracovani ¢asti

produktu v souladu s produktovym backlogem.

StéZejnim prvkem Sprint Review je prezentace dokon¢eného meziproduktu
zakaznikovi, béhem které je demonstrovana dosaZend funkcionalita. Product Owner ma
na starosti rozhodovani o akceptaci jednotlivych polozek, ¢cimz tym ziskava cennou
zpétnou vazbu pro dalsi vyvoj. Délka trvani této schiize by neméla pfesdhnout 4 hodiny
a jejimi Gcastniky by méli byt: Product Owner, projektovy tym, Scrum Master a

stakeholdefi (Dolezal, 2016; Sochova & Kunce, 201 9).
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Sprint Retrospective

Po dokonceni Sprint Review se cely Scrum tym ucastni Retrospektivy sprintu, ktera
slouzi k reflektovani prace vykonané béhem sprintu a identifikaci oblasti, které 1ze
vylepsit. Cilem této akce je planovat pozitivni zmény, které mohou byt implementovany
v ptistim sprintu. Retrospektiva se koné pied dal§im planovanim sprintu (Sprint

planning) a mtize trvat maximalné tfi hodiny.

Retrospektiva sprintu umoziiuje tymu reflektovat na vykony béhem sprintu a
identifikovat oblasti, které by mohly byt zlepSeny. Tym spolupracuje na planovani
pozitivnich zmén, které mohou byt implementovany v dalSim sprintu. Dtlezité je, aby
byli vSichni ¢lenové tymu aktivn€ zapojeni a pod¢lili se o své nazory, aby se doséhlo co
nejveétsSiho uspéchu pii vyvoji produktu (Schwaber & Sutherland, The Scrum Guide,
2017; Rubin, 2013).

Obrazek 3

Schéma sprintu

— %
—> —  —>qp_i i 1 i 111 11ingg /
— | /
(Opakovani) Hotovy
produkt
Product Sprint Sprint
backlog backlog (+ *denni porady ,na stojaka”)

Zdroj: (Dolezal, 2016)

Burndown Chart

Je graf pouzivany pii agilnim fizeni projektu, ktery ukazuje mnozstvi zbyvajici prace pro
dany sprint. Je to v podstaté soucet Casu, ktery zbyva ze sprint backlogu po tom, co
odecteme uz hotovou préci. Je tim vizualizovano tempo prace tymu. Burndown graf by
m¢él dostdvat aktualizaci na denni bazi a na konci kazdého sprintu by mél dosahovat nuly

(World of Agile, 2016).
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Obrazek 4
Priklad Burndown Chart

Release Burndown Chart
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Zdroj: (World of Agile, 2016)

User story

Agilni metody vyuzivaji k popisu budouci funkcionality pojem User Story, zékladni
podobu je: ,,Jako uZivatel chci Funkcionalitu, abych dostal Business Value“ (Sochova &
Kunce, 2019, str. 77). Jedna se o kratkou vétu, kterd popisuje pozadovanou funkcionalitu
z hlediska uzivatele, napiiklad: "Jako uzivatel chci mit moznost zménit své heslo, abych
si zlepsil bezpecnost svého uctu." Jak autofi dale uvadéji, kazda User Story by méla

dodrzovat n€kolik pravidel, které se oznacuji zkratkou INVEST:

e Independent — nezavisla

e Negotiable — popsatelna — Kazda User Story by méla byt snadno pochopitelna a
vysvétlitelna

e Valuable — hodnotnd — Kazda User Story by méla pro kone¢ného uzivatele
piinaset hodnotu

e Estimable — zhodnotitelna — Clenové tymu by si méli byt schopni vytvofit o User
Story obrazek a zhodnotit ji

e Small — mald — User Story by mé&la byt dostatecn& mala na to, aby mohla byt

zhotovena v poloviné kazdého sprintu, jinak musi byt dé€lena na mensi dil¢i ¢asti
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e Testable — testovatelna — Kazda User Story musi mit jasn& definovana kritéria,

dle kterych se vyhodnoti, jestli byla dokonéena (Sochova & Kunce, 2019)

Scrum board

Jednotlivé uzivatelské ptibehy (user stories) se dale rozdé€luji do jednotlivych tkolt. Ty
jsou ale pftili§ podrobné na to, aby se zapisovaly do Sprint/Product backlogu. Vyvojovy
tym je naopak potfebuje mit neustale pred sebou, aby mél moznost vizualizace prubehu
praci. Nejjednodussi formu Scrum boardu znazornuje Obrazek 5. Na jednotlivé user
stories se vazou dil¢i ukoly, kterych se obvykle néktery ¢len tymu dobrovoln€ ujme na
daily stand-upu, a osobné jej ptesune do pole ,,.Doing®. Jelikoz se stand-upy konaji
kazdych dvacet ¢tyti hodin, mély by byt dil¢i ukoly navrzeny tak, aby se stihly dokoncit

za jeden pracovni den.

Ocekava se tedy, ze dalsi rano ¢len tymu piesune své ukoly z pole ,,Doing* do
pole ,,Done*; pokud tak neudéld, da se ocekdvat, ze nastala néjaké piekazka v praci a ta
se nasledné fesi (Zoho.com, n.d.; Dolezal, 2016).

K tvorbé scrum boardl se obvykle vyuziva dedikovany software, ke kterému ma
piistup cely vyvojovy tym piimo z internetového prohlizeCe. Mezi pouzivané softwary

patii napt: Zoho Sprints, Jira, Wrike a Asana (York, 2023).

Obrazek 5
Priklad Scrum board
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Zdroj: (Zoho.com, n.d.)

3.3.2 Scrum Postupy

Jak uvadéji Schwaber a Sutherland (2017), kazdy projekt by se dal v metod¢é Scrum
struéné rozdélit do tfech hlavnich fazi:

1.

Ptedehra (Pre-game): Tato faze se zabyva planovanim a architekturou projektu.
Vytvéii se Product Backlog a seznam kol pro rozdéleni eposti do mensich
uzivatelskych ptibehi (User Story). Uzivatelské piibéhy se pfeméni na
jednotlivé ukoly ve fazi tvorby Sprint Backlogu. V této fazi se také provadi
analyza rizik, volba nastroji, doménova analyza a volba systémové architektury.
Na konci prvni faze ziska tym piedstavu o hrubém planu projektu a mize
pfifadit jeho priority.

Hra (Game): Druha faze se soustfedi na skute¢ny vyvoj produktu, ktery probiha
v iterativnich sprints. V priibéhu kazdého sprintu se pracuje na polozkach ze
Sprint Backlogu, které maji nejvyssi prioritu. Béhem této faze se zapisuji nové
polozky do Product Backlogu a vytvareji se burndown grafy, které ukazuji
pokrok tymu v prab&hu sprintu.

Po hie (Post-game): Tteti faze se zamétuje na dokonceni produktu a jeho
piipravenost k uvedeni na trh. V této fazi se provad¢ji vSechny potiebné kroky,
jako je testovani, integrace, Skoleni a vytvareni uzivatelské dokumentace. Po

dokonceni vSech téchto krokt je produkt piipraven k vydani.

3.4 Kanban pro sobésta¢né tymy

Kanban je vedle SCRUM jednou z nejznaméjSich agilnich metod. Pochazi z Japonska

a ve 40. letech 20. stoleti ji vyvinul Taiichi Ohno. Byl navrzen jako jednoduchy

planovaci systém pro kontrolu a optimdlni fizeni prace a zasob v kazdé fazi produkce.

Slovo Kanban znamena v japonstiné néco jako ,.karta, ktera je vidét. Zatimco Kanban

vznikl ve vyrobnim primyslu, David J. Anderson tento koncept poprvé aplikoval v roce

2004 na IT, vyvoj softwaru a praci se znalostmi obecné (NimbleWork, n.d.).

Metoda Kanban se fidi souborem zésad a postupt pro fizeni pracovniho postupu.

Dodrzovanim téchto postupt a zasad metoda Kanban Gspé$né€ umozni maximalizovat

piinosy pro podnikové procesy, zkratit dobu cyklu a zvysit hodnotu pro zédkaznika diky

vétsi predvidatelnosti (ProductPlan, 2022).
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Existuji ¢tyti zakladni principy, z nichz prvni je "Zaénéte s tim, co délate ted™
(ProductPlan, 2022). Kanban klade diraz na to, aby se stavajici procesy neménily hned.
Obratnost v Kanbanu umoziuje tymu pomalu zavadét nové metody a postupy v
zavislosti na pozadavcich projektu, aniz by doslo ke kulturnimu $oku z novych

technologii nebo jinych procest (Kanbanize, n.d.).

Druhym principem je "Souhlasit s postupnou evolu¢ni zménou" (Kanbanize, n.d.). Tato
zéasada vybizi k provadéni mensSich postupnych zmén, protoZze pokud by se misto toho
provadély zmény radikalni, setkaly by se v tymu a organizaci s odporem kviili strachu
nebo nejistoté (NimbleWork, n.d.). Tfetim principem je "Zpocatku respektujte stavajici
role, odpovédnosti a pracovni tituly" (Kanbanize, n.d.). Kanban respektuje stavajici
hierarchii v organizaci. Pokud tedy existuji role nebo funkce, které dobte funguji, neni
nutné je ménit. Tym bude muset prodiskutovat nutnost novych zmén a v ptipadé
potieby je pomalu zavadéet. Tyto ti1 prvni principy byly navrzeny tak, aby podporovaly a
povzbuzovaly postupné, logické zmény a nevyvolavaly v organizacich strach ze zmén.
Ctvrtym principem je "Podporujte viidéi ¢iny na viech Grovnich" (Kanbanize, n.d.).
Tato zasada vybizi kazdého zaméstnance na vSech trovnich, aby poskytoval napady a
projevoval viid¢i schopnosti pti zavadéni zmén, které povedou k neustdlému zlepSovani

zpusobu poskytovani produktti a sluzeb.

Kanban ma Sest zakladnich procesti nebo metod. Prvnim z nich je "Vizualizace
pracovniho postupu", kterou lze vidét na Obrazku 5, tabuli Kanban. N¢které tymy
pouzivaji jako nasténku Kanban aplikaci Trello. Tato ndsténka ma pouze tfi sloupce,
kterymi jsou: To Do, Doing a Done. Ukoly se zapisuji na karty Kanban, pfi¢emz kazda
karta predstavuje jeden tikol. Ukol by mél byt jednoduchy, nesmi se vytvaiet vice ukolt
pro jednu kartu. To znamen4, Ze na kartdch by m¢l byt bud’ navrh, nebo dokumentace,
nikoli "ndvrh a dokumentace". Pti zahajeni tikolu se pfesune z pozadovaného na
probihajici, coZ usnadiiuje sledovani pracovniho postupu a odhalovani uzkych mist a

pomalu postupujicich ukolt (Kanbanize, n.d.).

Druhym procesem je "Limit rozpracované prace", zohlednuje, kolik ukold miiZe byt
"rozpracovano" najednou, obvykle by se jednalo o Sest az sedm ukola (Clark, 2019).
Myslenka za tim je, Ze hned vidite, kterému tkolu je tieba vénovat okamzitou

pozornost, protoze brzdi rychlost vyvoje.
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Obrazek 6

Tabulka Kanban se tremi sloupci

Zdroj: (Kanbanize, n.d.)

"Rizeni toku" je tfetim procesem, po zavedeni dalsich dvou postupt je nutné ¥idit a
zlepSovat tok prace. Ridit znamena Fidit préci, ale ne lidi, a tok je pohyb pracovnich
polozek v celém procesu. Jednim z ditvodl pro zavedeni systému Kanban je vytvoieni
plynulého a zdravého pracovniho toku. Namisto mikromanagementu lidi je tieba se
zamg¢fit na pracovni procesy a pochopeni, jak praci urychlit. Timto zptisobem by

Kanban rychleji vytvarel hodnoty (Ahmad et al., 2013).

Ctvrty proces "Zpiistupnéni procesnich zasad" usiluje o vytvofeni pracovnich pokynt,
které vytvofi spole¢ny zdklad pro vSechny tcastniky, aby pochopili, jak pracovat v
systému Kanban (Ahmad et al., 2013). Neni mozné zlepsovat néco, cemu se nerozumi.
Proto jsou smérnice zasadni a oteviraji také prostor, kde mohou u€astnici tyto smérnice
nebo metody prace vylepSovat, jakmile se vSichni sezndmi se spole¢nym cilem

v projektu (Kanbanize, n.d.).
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Pro tymy a organizace, které chtéji byt agilngjsi, je paty proces "Implementace smycek
zpétné vazby" povinny. Ziskavani zpétné vazby od zicastnénych stran, zdkaznikl a
uzivateld v rdmci tzv. v ranych fazich projektu umoznuje tymiim reagovat na piipadné
zmény diive, nez za¢nou vyvijet software nespravnym smérem. To v kone¢ném
disledku umozni dodat zakaznikovi spravny produkt nebo sluzbu v co nejkratSim case

(Ahmad et al., 2013).

Poslednim, Sestym procesem je "ZlepSovani ve spolupraci, experimentalni vyvoj (s
vyuzitim védecké metody)". Tyka se zlepSovani metod Kanban tak, aby odpovidaly
potfebam tymu. Tymy, které spole¢né chapou cile, pracovni postupy, procesy a rizika,
budou s vétsi pravdépodobnosti spolupracovat na zlepSovani (Ahmad et al., 2013;

Kanbanize, n.d.).

Nejjednodussi zpisob, jak pochopit Kanban, je ptecist si a pochopit ¢tyfi zakladni
principy a aplikovat je na kazdodenni praci tymu. KdyzZ je budete aplikovat na
kazdodenni praci tymu a néjakou dobu pracovat se Sesti postupy, tym si v§imne, jak

moc Kanban ovliviiuje jeho praci.

Vyuzitim téchto ¢tyt zakladnich principti a Sesti procesti metoda Kanban ptinasi
maximalizaci pfinosii pro podnikové procesy, zkracuje dobu cyklu a zvySuje hodnotu
pro zadkaznika diky vétsi predvidatelnosti. Hlavni zaznamenané vyhody pouziti Kanban
metody byly zlepseni ¢asu dodani softwaru, zlepSeni kvality softwaru, zlepSeni
komunikace a koordinace, zvyseni konzistence doru¢ovani a snizeni poctu chyb
hlasenych zdkaznikem. Timto zpiisobem se Kanban stava diillezitym nastrojem pro

efektivni fizeni pracovniho postupu a neustalé zlepSovani (Ahmad et al., 2013).

V praxi tymy €asto kombinuji metodu Kanban s dal§imi agilnimi metodami, jako je
Scrum nebo Lean, aby dosahly jesté vétsi efektivity a uspéchu v projektech. Tato
kombinace umoziiuje tymim vyuzit silnych stranek jednotlivych metod a ptizpisobit je

svym specifickym potiebam a situacim

Kanban je také Siroce pouzivan mimo tradi¢ni oblasti softwarového vyvoje. Organizace
z riznych odvétvi, jako je zdravotnictvi, vyroba, vzdélavani nebo marketing, zacinaji
uznavat piinosy, které metoda Kanban pfinasi, a implementuji ji ve svych pracovnich

procesech.
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Dulezitym aspektem uspéchu metodologie Kanban je kultura spoluprace, otevienosti a
diirazu na neustélé zlepSovani. Tymy, které adoptuji Kanban, by mély byt pfipraveny
sdilet své zkusenosti, ucit se jeden od druhého a podporovat se navzajem v hledani

nejlepsich postupti a inovaci.

3.5 Scrumban, hybridni agilni metoda

Scrumban, neboli Scrum plus Kanban je kombinovana agilni metoda, ktera kombinuje
prediktivnost Scrumu s flexibilitou a kontinudlnim pracovnim postupem Kanbanu. Tymy,
které¢ tuto metodu pouZzivaji, si vybiraji postupy jak ze Scrumu, tak z Kanbanu, aby
naplnily nezbytné pozadavky na agilitu projektii (ProductPlan, n.d.). Tato metoda se
pouziva hlavné€ pro probihajici projekty, pro tymy, které povazuji Scrum za ptili$ ptisnou
metodu a potiebuji flexibilitu Kanbanu (Keup, 2020). Cast Kanban ve Scrumbanu slouzi
ke zlepSeni procesu, vizualizaci pracovniho postupu, omezeni poctu rozpracovanych
polozek na Scrum nebo Kanban tabuli, podle toho, kterou se tym rozhodne pouzivat, nebo
zda chce tabule kombinovat. Tato metoda je stile znaéné nova a zatim nema Zadny
konkrétni soubor postupt. Tym rozhoduje o postupech, které povazuje za nezbytné pro

udrzeni agilniho tymu (NimbleWork, n.d.).
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4 Pouziti Scrumbanu v probihajicim projektu

V této kapitole se budu vénovat jednotlivym krokim prvni implementace agilni metodiky
Scrumban u vybraného podnikatelského subjektu, ktery vyvijel internetovy obchod (e-
shop) a na né&j napojenou webovou aplikaci pro prodej dluhopisi. Cilem této ¢asti je
ukazat, jak byly principy, které byly predstavené v teoretické Casti, pouzity pii fizeni

vyvoje softwaru.

4.1 Predstaveni vybraného podnikatelského subjektu

S ohledem na majitele a zakaznika, ktefi si prali zlistat v anonymité, obsahuje tato ¢ast
pouze zakladni informace. Spolecnost se v dob& nasazovani metody do praxe skladala z
5 lidi. Tento projekt byl prvni zakézkou tohoto nové vzniklého tymu a zaroven prvni
zkuSenosti s agilnim vyvojem. Cilem bylo vytvofit funk¢ni a uzivatelsky ptivétivy e-shop
a webovou aplikaci pro prodej dluhopisi dan¢ho e-commerce projektu, které by
vyhovovaly poZadavkiim zdkaznikii a poskytovaly jim pfijemny a bezpecny nakupni

zazitek.
4.2 Vyuzité nastroje pri vyvoji a implementaci

Soucasti cile této prace bylo prezkoumat nastroje pouzité pii vyvoji software z pohledu
projektového fizeni, vyhodnotit rizné nastroje pro budouci projekty a najit nejlepsi

praktiky.

4.2.1 Nastroj pro fizeni projekti Trello

Trello je nastroj pro spravu projektil vytvofeny spole¢nosti Atlassian. Clenové tymu byli
zvykli na vyuzivani nastroje Trello pro spravu projektd a ukol v rdmci jejich predeslych
zkuSenosti. Nastroj umoziuje pouzivat Sablony pro agilni rdmce vyvoje softwaru a
zadavani ukoll vyvojovych cCinnosti. Trello funguje na bazi karet, které¢ reprezentuji
tikoly a mohou byt pfifazeny libovolnému ucastnikovi tabule (board). Ukoly lze
komentovat a piesouvat mezi ukolovymi seznamy Avsak Trello nepodporuje vzijemné
vztahy nebo hierarchie mezi tkoly a kartami, ani vypocty pracovniho usili, coz omezuje
jeho efektivitu pro sledovani pracovni zatéze (Atlassian, n.d.-b). Tym vyuzival Trello v
prvnich dvou tydnech vyvoje, ale kvili nedostatecnému mnozstvi funkci a efektivité

prace se rozhodl ptejit na nastroj Jira.
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4.2.2 Nastroj pro Fizeni projekti Jira

Jira je pokrocily nastroj pro spravu projektii vytvoreny spolecnosti Atlassian, ktery nabizi
mnohem vice funkci nez Trello. Oba nastroje Ize integrovat, nicméné Jira podporuje Sirsi
sadu integraci, véetné pfim¢é integrace s platformou pro spravu verzi (GIT). Jira také
obsahuje nativni reporty pro pracovni zatéz, postup prace na projektu, sprinty, uzivatelské
pribéhy a hierarchie a jejich vzajemné vztahy. Jira je v odvétvi Siroce vyuzivan, ale jeho
sloZitost vyzaduje specidlni nastaveni a novi vyvojaii s nim zpravidla nejsou obeznadmeni,

nebot’ nenabizi bezplatnou licenci jako Trello (Atlassian, n.d.).

4.2.3 GIT a GitHub

Git je distribuovany systém pro spravu revizi, ktery je k dispozici na vSech béznych
vyvojovych platformach pod svobodnou licenci. Systém GIT se zaméfuje na revize
softwaru jako hlavni prioritu, coz je dulezity rozdil oproti star§Sim systémum. GIT
umoziuje kazdému vyvojari mit kompletni soukromou kopii softwarového uloZisté a
nabizi fadu zplisobd, jak spravovat revize v jeho ramci. Diky moZnosti propojeni mistniho
ulozisté¢ s mnoha vzdalenymi ulozisti mohou vyvojafi a jejich manazeti vytvaret fadu
zajimavych distribuovanych pracovnich postupti, které by nebyly mozné v tradicnim
centralizovaném systému spravy verzi. GIT je také rychly, snadno se nastavuje a
umoziuje praci i bez pfipojeni k internetu. GitHub je poskytovatel hostingu repositare
GIT, ktery zjednoduSuje mnoho ukolii spravy repositaie prostfednictvim webového
uzivatelského rozhrani a zéarovenn podporuje spolupraci v open-source projektech

(Spinellis, 2012).
4.2.4 Discord

Discord je komunitni/tymova vicekandlova komunikaéni platforma, kterd nabizi
funkcemi, jako jsou hlasové hovory, videohovory a textové zpravy. Pivodné byl
Discord navrZen pro herni komunity, ale nyni se jeho uzitecnost rozsituje i do oblasti
vzdélavani a primyslového sektoru. Discord je dostupny na vétsin€ platforem

(Windows, macOS, Android, iOS, Linux a webové prohlizece) (Filpal, 2022).

Tym vyuZival Discord jako hlavni nastroj pro komunikaci béhem vyvoje projektu.
Discord umoznoval rychlou a efektivni komunikaci mezi ¢leny tymu, bez ohledu na

jejich geografickou polohu. Tym vytvofil kandly pro rizné témata, jako naptiklad
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"otazky ohledn¢ ukold", "pull requests", ktery byl kandl, kde se automaticky sdilely
informace z revizniho systému Git, a "testovani", cozZ umoziovalo organizovanou
diskuzi a snadny pfistup k potfebnym informacim. Vyuzivali také moznosti sdileni
obrazovky (screen sharing) pro prezentaci prace ostatnim ¢lentim tymu. Discord tak
prispél k rychlejsimu a efektivnéj$Simu vyvoji projektu. Diky moznosti hlasovych a

video kanala zde také probihaly denni stand-upy (Filpal, 2022).

4.3 Planovani a implementace Scrumbanu

Vyvojovy tym pracoval na svém prvnim spolecném projektu — internetovy obchod (e-
shop) a na néj napojenou webovou aplikaci pro prodej dluhopisii. Tym vyhledal existujici
agilni metody a vybral jednu znich k implementaci. Nejprve byla implementovana
metoda umoznujici flexibilnéjsi styl prace a rychlej$i zahajeni projektu, Kanban. Je
dalezit¢ mit néjaké konkrétni pokyny/smérnice, které tym mize pouzit na zacatku

projektu, a proto tymu piisSla metoda Kanban jako idealni volba.

Dalsim krokem bylo vytvofeni produktového backlogu, ukolll a oznaeni jednotlivych
ukola (naptiklad ,,Frontend* nebo ,,Backend*) pro to, co je tfeba ud¢€lat, aby se projekt
rozb¢hl, a nasledné rozdéleni jednotlivych ukoli kazdému clenovi, aby na nich mohli
zalit pracovat. V piipadé, ze by byl néktery ukol piili§ Casoveé narocny, rozd¢lil by se na
mensi dil¢i ukoly. Planovani zahrnovalo nové mozné funkce, vylepseni stavajicich funkci

a pozadavky na vydani produktu.

Tym vytvoftil digitalizovanou nésténku v nastroji Jira pro produktovy backlog, kde byly
vSechny nov¢ vytvorené ukoly umistény do sloupce s ndzvem ,,Product Backlog®. Brzy
po pridani tkoll byly piidany dalsi sloupce, a to ,,To Do*, ,,In Progress*, ,,Ready to Test*

, ,,Review* a ,,Done*.

Ve sloupci "To Do" byly vSechny tkoly, které byly prioritami na néjakou dobu doptedu,
divodem bylo, Ze tym nebyl schopen ptedvidat, kolik ¢asu jednotlivé tkoly zaberou. Ve
sloupci ,,In Progress* byly pouze ukoly, na kterych kazdy ¢len pracoval. Bylo dohodnuto,
7e na jednoho cloveka ptipadne pouze jeden ukol, s vyjimkou ptipadi, kdy na sebe tkoly
navazovaly nebo existovaly ukoly, které musely mit pfednost. Dokoncené funkce
produktu podle uvazeni ¢lena, ktery na ném pracuje, by se ptesunuly do sloupce ,,Ready

to Test”. Tyto funkce bylo tfeba otestovat pted pfidanim do produkéni verze projektu.
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Ukoly, které byly otestovany nebo které nebyly funkcemi produktu, bylo mozné
presunout do sloupce ,,Done*, coz znamenalo, ze ukol byl splnén. Dalsi ukol poté mohl

byt presunut do pracovni faze ,,In Progress.*

V dobé¢, kdy jsem se pripojil do projektu s cilem napsani této prace, byl projekt uz
v pokrocilé fazi vyvoje. Pfi povSimnuti si, ze méa tym problém s udrzovanim backlogu
jsem si vzpomn¢l, ze jsem narazil béhem svoji reserSe k teoretické ¢asti bakalarské prace
na metodu Scrumban a rozhodl se o ni shromazdit zakladni informace. Doporucil jsem
tedy tymu zkusit tuto metodu implementovat a vzit si scrumové nastroje, které projektu
dodaji vétsi predvidatelnost. T€mito nastroji Scrumu byly tymové role, sprinty, denni

scrums (daily stand-up), sprint review a retrospektiva.

Na zaklad¢ mého navrhu se tym rozhodl pouzit agilni metodiku Scrumban pro vyvoj
webovée aplikace. Dal§im krokem bylo urcit, kdo bude zastdvat role Scrum Mastera a
Product Ownera. Po rychlém rozhodnuti se Product Ownerem stal manazer firmy, pro
kterou byla aplikace vyvijena, a role Scrum Mastera byla svéfena hlavnimu vyvojati.
Pro kazdou roli bylo nutné vyjasnit ukoly. Vzhledem k tomu, Ze zvoleny Scrum Master
nem¢l dostatecné zkuSenosti a znalosti v této roli, poskytoval jsem mu pomoc s
teoretickymi znalostmi, které jsem ziskal béhem zpracovani teoretické Casti prace, pii
zavadéni metody Scrumban do pracovniho prostiedi, udrzovani agilnich nastroju,
hledani novych néstrojii pro zefektivnéni tymu a praci na projektovych ukolech. Product
Owner mél konecné slovo pii zadavani tikoll a ur€ovani jejich priorit, a zbytek tymu se
stal ¢leny vyvojového tymu zodpovédnymi za vyvoj jednotlivych soucasti webové

aplikace.

Spole¢né s vyvojovym tymem jsme zacali pracovat na existujicim backlogu, ktery byl
puvodné vytvofen na nastroji Trello, a upravili jsme ho tak, aby odpovidal metodice
Scrumban a pouzivanym nastrojim. Tato uprava zahrnovala zménu vsech sloupcti s
vyjimkou sloupce product backlog. Kazdy sloupec byl rozsifen o prvek sprint, takze
produktovy backlog obsahoval sloupce to do, in progress, testing a done pro kazdy
sprint. Bylo také nutné pfidat sloupec "review" pro tkoly, které nebyly b&hem sprinti
dokonceny, jelikoz se vyskytly ukoly, které nebyly béhem sprintt splnény. Tyto sloupce
poskytly piehled o tom, jak se tymu dafilo béhem jednotlivych sprinti.
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Obrazek 7 ukazuje vysledek produktového backlogu.

Obrazek 7
BACKLOG 10 ISSUES 70 DO 9I55UES 1N PROGRESS 7 ISSUES READY TO TEST 1 1S5UE REVIEW 2 ISSUES DONE v
Write up "How to .. guides Ecommerce platforms research BE Investor Uploading contracts (°DF) Integrate GraphaL into
. . o Investor
Bes BE1 @ se5 - - - See all Done issuies
BE37 £
prevzets systému ad Analyza email ienta Create Bond Farm
Migkovského Mailchimp (Dashboard) User Profile
BE6 @ BE43 (=] BE45 &
Nauéit migrace databaze v Extract relevant information Transaction Form
Pythonu from Spectrum/Gitter
y pectrum/ _ )
BE-3 BE24 [°]
Manage Users Form
Slucovat objednivky Analjza systému Pohoda (Dashboard)
ses @ se42 (=]
Naugit/zaficit DEVOPS Prozkoumat systémy Latest Emission Table
& sew @ BE41 (=]
Customers' product review Pricing Integrate MailChimp, email
. notifications (Investor)
see ~&
®
Export objednavek do vyrabny Find possibiliies of payments
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Dalsim krokem v nasem projektu bylo uspofadani dennich porad, tzv. daily stand-ups,
které se konaly kazdé rano a trvaly maximalné patnact minut. Behem téchto porad
kazdy ¢len tymu informoval ostatni o tom, co dokoncil od pfedchoziho setkani, co ma v

pléanu na nasledujici obdobi a zda narazil na néjaké problémy béhem prace na tkolech.

Vzhledem k tomu, ze tyto schiizky byly velmi dilezité pro koordinaci prace v tymu,
bylo nutné zajistit, aby probihaly efektivné a strukturované. Pokud se néktery z ¢lent
tymu zacal béhem porady vyjadiovat o nééem, co nesouviselo s danym tématem nebo
se na fadu dostal v dobé&, kdy mluvil nékdo jiny, byl Scrum Master povéteny tkolem
zasdhnout a vratit poradu zpét na spravnou kolej. Naptiklad v piipadé, Ze se konverzace
rozptylila, mohl Scrum Master navrhnout, aby si ¢lenové, kteti vedli rozhovor, dali

chvilku pauzu a pokracovali po skon¢eni denniho stand-upu.

Dale jsem navrhl, aby si ¢lenové tymu d¢lali béhem daily stand-ups poznamky, coZ jim
umoznilo udrZet si prehled o postupu projektu a rychleji se vratit k pfedchozim
tématiim, pokud bylo potieba. Tato praxe se ukédzala jako velmi uZite¢na, protoZe

n¢které ukoly vyzadovaly vice Casu a byly feseny v priibéhu nékolika setkani. Navic
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jsem doporucil Scrum Masterovi, aby po skonéeni stand-upu zorganizoval dalsi setkani

na feseni problému, pokud bylo tieba.

Pro koordinaci prace na tikolech bylo také nutné vytvaret nové tkoly béhem sprintu,

pokud to bylo potieba.

Prestoze zavedeni téchto Ctyf nastroji vypujéenych ze scrum metodiky, konkrétné daily
stand-ups, produktového backlogu, sprintll a sprint review, poskytly vyvojovému tymu
zakladni strukturu a systém pro fizeni projektu, bylo také dilezité byt kriticky k jejich
pouziti. Bylo nutné zajistit, aby byly tyto nastroje tym pochopil a naucil se jich vyuzivat,
a aby byly aplikovany spravné a efektivné. V opacném ptipadé¢ by mohly byt zdrojem

zmatku a zpozdéni v projektu.

4.4 Rozhovory s kvalifikovanymi odborniky v oblasti agilnich metod

V ramci implementace metody Scumbanu béhem vyvoje jsem provedl nékolik rozhovora
s kvalifikovanymi agilnimi odborniky, ktetfi pfedstavili své jedinecné zkuSenosti a
poznatky z uplatiiovani agilnich metod ve svych projektech. Dva z nich byli certifikovani

Scrum Masters, zatimco tfeti byl Agilni Kouc.

Prvni certifikovany Scrum Master, Novotny (2022), se zaméfil na efektivni feSeni
konfliktlh mezi zainteresovanymi stranami. Popisoval svou zkuSenost s vedenim
workshopu, ktery pomohl zainteresovanym stranam porozumét potifebé kompromisu a
spoluprace pii stanovovani priorit v rdmci produktového backlogu. Béhem workshopu se
zainteresované strany naucily, jak identifikovat své priority a potfeby a jak je sdilet s
tymem. Diky této iniciativé doslo k IlepSimu porozuméni a koordinaci mezi
zainteresovanymi stranami a tymem. Druhy ScrumMaster (2022) predstavil svou
zkuSenost s adaptaci Scrumu na vzdalené tymy, které pracovaly na jednom projektu ze
riznych Casovych pasem. Popsal vyzvy spojené s koordinaci a komunikaci mezi ¢leny
tymu a jak bylo dulezité ptizplsobit Scrum ceremonidly tak, aby byly pfistupné pro
vSechny ¢leny tymu. Pouziti komunikaénich nastroji, jako jsou Teams nebo Slack, a
vytvofeni pravidelnych ¢asovych slotli pro setkdni vyvojového tymu pomohlo piekonat
tyto vyzvy a zajistit uspéSné dokonceni projektu. Novotny (2022) také predstavil
zajimavy koncept tzv. "mob programming", coZ je ptistup, kdy cely vyvojovy tym pracuje

spole¢né¢ na jednom tukolu soucasn&. Tento piistup umoznil tymu rychlejsi feSeni
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problémd, sdileni znalosti a zlepSeni komunikace mezi ¢leny tymu. Tento koncept byl

uspesné aplikovan v nékolika projektech, které Novotny (2022) fidil.

Novotny (2022) také ptinesl ptiklad zavedeni techniky "Definition of Done" pro ukoly v
ramci projektu. Tato technika zahrnuje seznam polozek, které musi byt splnény pro
dokonceni projektu (Huether, n.d.). Strukturovany seznam ukoli ¢lentim tymu pomohl
1épe pochopit, jaké kroky je tfeba splnit pro uspésné dokonceni ukolu, coz vedlo k vyssi
kvalité prace a snizeni chyb. Navic to umoznilo lepsi koordinaci mezi Cleny tymu a
zajistilo, Ze vSichni maji jednotny pohled na to, co znamend "dokonceny" ukol.
ScrumMaster (2022) sdilel piibéh, kdy se jeho tym potykal s neustdle rostoucim
technickym dluhem. Pro feSeni tohoto problému navrhl, aby se kazdy tfeti sprint zaméfil
vyhradné na refaktoring kddu a odstraniovani technického dluhu. Tento pfistup pomohl
tymu snizit technicky dluh a udrzet kvalitu kodu na vysoké tirovni. N&s vyvojovy tym tak

mohl zvazit zavedeni podobného pravidla pro udrzeni kvality kodu v priabéhu projektu.

Dalsi zminénou technikou ze scrum metodiky byly tzv. Story points, které¢ jsou métitkem
odhadovaného usili pro danou préci. Story points tedy slouzi k odhadu pii planovani
piichoziho sprintu. Hlavni vyhodou pouzivani Story points misto pouze ¢asového odhadu
je ze hodnoti naro¢nost prace vice komplexné a zahrnuji 1 risky a nec¢ekané udalosti. Tim
padem, vyuzivani Story points mtize vést k usnadnéni planovani a vétsi efektivité prace.
Navic, o hodnoté Story points rozhoduje kazdy clen tymu, a tim padem mé kazdy
jednotlivec Sanci vyjadfit svoji vlastni perspektivu ohledné¢ narocnosti prace (Radigan,
n.d.). Tym se spole¢né muze rozhodnout, ze jeden Story point je nejjednodussi tkol, a
podle toho odstupiiovat Story points pro ostatni ukoly (ScrumMaster, 2022), nebo
individualni prace pro kazdou osobu pracujici na ukolu (Novotny, 2022), nebo mtize byt
Story points jednotkou ¢asu. Existuje nastroj, ktery 1ze pouZzit k tomu, aby tym spolecné
méfil hodnotu tkolu, nazyva se Scrum Poker (Anonymni, 2022). Scrum poker je technika
v agilnim softwarovém vyvoji, kdy tym odhaduje naro¢nost tkold pomoci karet s ¢isly a
toto odhadovani probiha ve form¢ diskuse mezi ¢leny tymu, ktefi navzdjem vysvétluji,
pro¢ se jim dany ukol zdd jednoduchy ¢i slozity. Cilem je dosdhnout spolecného
rozhodnuti o odhadované naroc¢nosti tkolu a zlepsit tymovou komunikaci (Weagileyou,
n.d.). Sprinty byly dvoutydenni, pficemz kazdy sprint se zaméfoval pouze na jednu
funkcionalitu. Kazdy ukol musel byt dokoncen a dikladné otestovan (Anonymni, 2022;
Novotny, 2022; ScrumMaster, 2022). Planovani bylo prvni a posledni véci kazdého
sprintu, kdy byl kompletné naplanovan sprint backlog (Novotny, 2022). Pokud by bylo
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nutné ptidat n¢jaké nové ukoly, znamenalo by to, ze sprint "pfetece" a bude mit prilis
mnoho tkold, coz by mohlo vést k zastaveni sprintu a nutnosti naplanovat sprint novy
(Novotny, 2022). K témto situacim by dochazelo pouze v extrémnich vyjimkéach
(ScrumMaster, 2022). Retrospektiva, planovani a sprint review nebo sprint demo byly
kombinovanou akeci, kterd mohla trvat az cely pracovni den (Anonymni, 2022; Novotny,
2022). Tyto nastroje zahrnovaly ptfezkoumani produktu se za¢astnénymi stranami a to, ze
tym proSel posledni sprint aby zjistil, jestli bylo tfeba néco zlepsit, a planovani sprintu

dalsiho.

Druha c¢ast rozhovoru se tykala Kanbanu, jak funguje a jak se 1i$i od Scrumu. Kanban je
metodika fizeni projektl, kterd vyuziva vizualni ukoly pro spravu pracovnich postupd,
zatimco Scrum je metodika fizeni projektt, ktera pomaha tymiim strukturovat a spravovat
svou praci prostfednictvim souboru hodnot, principti a praktik. Piestoze jsou praktiky
Scrumu a Kanbanu odlisné, jejich zakladni principy jsou velmi podobné (Rehkopf, n.d.).
Kanban je metoda, ktera je flexibiln€jSi a nema jiné striktni terminy nez datum vydani
produktu. Je to metoda, kterd vyzaduje hodné komunikace mezi tymem, nepracuje se na
mnoha tkolech najednou a product owner je stejn¢ jako ve Scrumu zodpovédny za
priority ukoli. Misto sprintii se vSak konaji tydenni schiizky s product owenerem a
piipadné se zainteresovanymi stranami, kde tym predvadi dokoncCenou praci. Agilni Kou¢
(Anonymni, 2022), ktery ma dlouholeté zkusSenosti s kanbanem se zaméfil na dilezitost
zavadéni limith praci v pribéhu (WIP limitli) pro zajisténi efektivniho pratoku tkolt a
prevenci zacykleni. Tyto limity omezuji pocet ukoll, které mohou byt v kazdé fazi

procesu soucasn¢ zpracovavany (Anonymni, 2022).

Rozhovory s odborniky v oblasti agilnich metod piinesly cenné poznatky a napady pro
implementaci Scrumbanu, napiiklad zminované metodiky jako "Definition of Done" a
koncept tzv. Story points. Nicméné&, bylo dualezité pfistupovat k témto zkuSenostem a
poznatkiim kriticky a zvazit jejich aplikaci v kontextu konkrétniho projektu. Naptiklad
"mob programming" by mohl byt pro takto maly tym casové neefektivni a méné

produktivni, protoZe by je mohlo zdrzovat od jinych tkoli.

4.5 Aktualizovani, idrzba a vylepSovani Scumbanu

Na zacéatku se vyskytly problémy s udrzovanim produktového backlogu, typické bylo
zapominani na pridavani tikold, pfesouvani ukoll z jedné faze do druhé nebo zapominani
na jejich existenci. Denni Stand-ups probihaly vZdy standartné a po nich se konala kratka
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porada: zda ma né¢kdo néco k projektu, nové napady, dalsi priority, které je treba

uskutecnit, a problémy s tkoly.

Poté byly implementovany nastroje Scrum pro retrospektivu a kontrolu sprintl s cilem
zlepsit kazdy sprint. Usporadani prvniho sezeni s obéma nastroji, kterého se museli
zucastnit vsichni ¢lenové tymu a hovorit o projektu, v podstaté primélo tym, aby spole¢né
usiloval o stejny cil. Retrospektiva poskytla tymu zptisob, jak volné komunikovat o
vzestupech, padech a napadech na zlepSeni sprintu, stala se také planovanim sprintu, kde
s1 vSichni naplanovali pocet ukoli, které by podle nich mohli zvladnout, jaké jsou priority
pro tento sprint a zda ma néktery z vynechanych sprintovych ukolt stale vysokou prioritu,
zda by na ném ¢lenové mohli zacit pracovat déale, nebo by mél byt pfesunut zpét do

kolonky product backlog.

Ptili§ mnoho ukold na produktovém backlogu béhem sprintu byl Casto vyskytujici se
problém, a tak tym potieboval zpisob, jak to ud¢€lat predvidatelnéjsi. Byl vytvoren odhad,

ktery byl oznacen jako Story Points (SP), coz je méfitkem naro¢nosti daného ukolu.

Story Points byly zminény vSemi tfemi dotazovanymi odborniky v pfedchozi kapitole.
Rozhodl jsem se tedy Scrum Masterovi poradit, aby s tymem implementoval Scrum
Poker k odhadovani narocnosti jednotlivych ukolech. Pti dalSi Retrospektivé se tym

spole¢né rozhodl tyto metody otestovat.

Jakmile bylo rozhodnuto o bodech piib¢hu, bylo dalsim krokem naplanovat, jakou
hodnotu budou mit jednotlivé ukoly. Scrum tym (Product Owner, Scrum Master a
vyvojovy tym) se rozhodl vyzkouSet scrum poker a hlasovat o ptibéhovych bodech (SP)
potiebnych pro jednotlivé ukoly v ptistim sprintu. Na obrazku 8 je ukazka, jak takovy
scrum poker vypada. Pii prvnim pokusu hlasoval pouze Scrum Master a vyvojovy tym.
Bylo to takto provedeno, protoze Product Owner si nebyl jisty, jak ukoly hodnotit. Diky

tomu bylo pro tym snazsi diskutovat o jednotlivych tkolech a kazdy ¢len byl vyslySen.
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Obrazek 8

Scrum poker (planning poker)
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kazdy sprint s védomim piiblizného mnozstvi prace, kterou je mozné ud¢lat. DalSim
zjisténim tykajicim se tkolil byla jejich velikost, pokud se jednalo o vétsi ukoly, naptiklad
néco, co tym béhem hlasovani odhadl mnozstvim piibéhovych bodi (SP) vysoce
prevySujicim bézné tkoly, musely byt rozdéleny na mensi tikoly. Poté, co jsme se s tim

setkali béhem sprint retrospective, padlo doporuceni zachovat velké tkoly, ale vytvofit
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malé tkoly, které pak byly propojeny s tkolem, ptiklad na obrazku 9.

40



Obrazek 9

Vetsi ukol s fazemi danymi SP pro jednotlivé mensi ukoly
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Scrumban v této podobé poskytl tymu ramec, ktery umoznil i tymu bez piedchozich
zkuSenosti s agilnimi metodikami pracovat efektivnéji a 1épe zvladat vyzvy spojené

s organizaci prace na projektu.

41



5 Zhodnoceni a diskuse

Agilni metody poskytuji tymu vyvojait softwaru vSechny néstroje pro praci v prostiedi,
které je pro né vyzvou a poskytuje tymu flexibilitu, aby mohl uspokojit zdkazniky. Agilni
ramce vSak vyzaduji, aby tymy byly sobésta¢né a dokazaly projekt fidit. Agilni metody
davaji navod pti implementaci metod, nikoliv navod, jak se to d¢€la, coz je divod, proc¢
firmy a jiné tymy pouzivaji metody ponékud odlisn€. Existuje mnoho zptisobt, jak se
agilni metody pouZivaji, a vSe zalezi na tom, jak se je vyvojové tymy nauci pouzivat.
ProtoZe existuje mnoho zpusobt, jak nastroje jednotlivych metod pouzivat, jedinym

zpusobem, jak skute¢né zjistit, zda je nastroj pro dany tym uzitecny, je vyzkouset ho.

Scrumban je metoda, ve které se pro tym spojily nejlepsi vlastnosti Kanbanu a Scrumu.
Zavedeni Scrumbanu dalo skupiné vyvojarit moznost vyzkouset si Kanban 1 Scrum.
Pouzitim tolika metod Scrumu poskytlo pohled na to, jak se tyto metody mohou pouzivat
v pracovnim prostiedi a co mize kazdy ocekavat, kdyz zane pracovat pro rtizné, veétsi
spolecnosti. Pfi zavadéni metody Scrumban se vSak objevilo pomérné hodn€ smiSenych
pocitl. Hlavnim problémem z mého pohledu bylo, Ze roli Scrum Mastera zaroven
zastaval hlavni vyvojar projektu, a tak byl ¢asto zaneprazdnény programovanim a chyb¢l
mu tim ¢asto nadhled v krizovych situacich. Z tohoto divodu také dlouho trvalo, nez tym
pochopil dané scrum principy. Nastroje, které davaly smysl od samého pocatku, byly
denni scrum stand-ups a produktovy backlog. Tyto nastroje se po uvedeni do provozu
staly bez problémii soucasti projektového fizeni. Pfidani sprinti do metody mi pftislo jako
spravna véc, ktera vSem pomohla ujasnit si, kolik prace lze udélat béhem kratkého
casoveého useku. Retrospektivni ¢ast scrumu byla pro kazdy sprint velmi dulezita, protoze
vyjadfovala obavy uvniti tymu. Kazdy ¢len mohl mluvit o problémech, které¢ mél se
sprinty, a ty se pak mohly spole¢né fesit, a teprve pokud s tim vSichni ¢lenové souhlasili,

feSeni se zavedlo nebo alespoil vyzkouselo.

I ptes Gispéch scrumban metody v tomto projektu doslo k n€kolika problémiim, se kterymi
nebyl zakaznik spokojen a které zplsobily zdrzeni a prodraZeni projektu. Jednim z
problémi byla nedostatecna analyza pozadavki zdkaznika na zac¢atku projektu, coZ vedlo
k nedorozuménim a zménam b&hem vyvoje. Tym se také potykal s technickymi vyzvami,
jako bylo nedostate¢né zvladnuti n€kterych nastrojli a technologii, coZ zptsobilo dalsi
zpozdéni a nésledné prodrazeni projektu. Pii pohledu zpét by se dalo udélat nékolik véci

lIépe. Naptiklad bych doporucil implementovani burndown charts, ta mohla tymu

42



poskytnout lepsi povédomi o tom, jakym tempem pracuji a zda je tieba zvysit Usili, aby

splnili své cile vcas.

I kdyz scrumban byl pro mlady tym bez zkuSenosti s agilnim fizenim po né&jaké dobé
funkéni, retrospektivné by se dalo zvazit pouziti jiné metody nebo kombinace metod,
které by lépe vyhovovaly potfebam a dovednostem tymu. Pfi zvazovani pouziti jiné
metody je dllezité vzit v ivahu, Ze mlady tym potfebuje Cas na to, aby se naucil efektivné
pouzivat agilni nastroje a postupy. Proto by bylo vhodné provést vice Skoleni ve formeé
workshoptl, nebo mentorovani tymu Agilnim kou¢em, aby se zlepsily jejich dovednosti
projektu. V idealnim ptipad€ bych doporucil do tymu najmout certifikovaného Scrum
Mastera, ktery by tymu pomohl implementovat vSechny casti tohoto agilniho ramce, a
zarovenl by umoznila hlavnimu vyvojafi neztracet ¢as fizenim projektu. Diky tomu by se

mohl pln€ vénovat vyvoji softwaru v ptiStim projektu.

Metoda Scrumban poskytla tymu pftilezitost vyzkouset si nové zplisoby prace. Pouze
metodou pokusii a omyla a experimentovanim s riiznymi agilnimi nastroji mohl tym najit

ty spravné nastroje pro praci

Nakonec je dilezité zdiraznit, ze neexistuje jedno spravné feseni pro kazdy tym nebo
projekt. Agilni metody by mély byt povazovany za néstroje, které tymim umoznuji
pruzné reagovat na zmény a kontinualné¢ se zlepSovat. Klicem k uspéchu je nalezeni
vhodné kombinace metod a nastroji, které vyhovuji specifickym potfebam tymu a

projektu, a pravidelné hodnoceni a uprava téchto postupti v pribéhu casu.
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Z.avér

Stanovenym cilem prace bylo vymezit zdkladni metodiky vhodné pro fizeni vyvoje
softwaru, predstavit vybrany podnikatelsky subjekt vyvijejici softwarovy projekt a

nasledné¢ popsat nasazeni vybrané metodiky do praxe a vyhodnotit cely postup.

Prace obsahuje ¢ast teoretickou a ¢ast praktickou. V teoretické ¢asti byly popsany oblasti
projektové fizeni a vymezeny zdkladni pojmy jako je projekt, software a metoda. Daéle
byly zminény pouzivané metody fizeni vyvoje softwaru, jejich obsah a organizace. Byly
zde také zminény rozdily mezi tradinim a agilnim pfistupem k fizeni vyvoje softwaru.
V neposledni tadé¢ zde byly podrobné popsany agilni pristupy k fizeni projekti,
predev§im Scrum, Kanban, byly piedstaveny jejich zékladni koncepty a uplatnéni, ale
také jejich mozné slouceni do hybridni metody oznacované ,,Scrumban®, ktera hrala svoji

roli v praktické ¢asti prace.

Prakticka cast bakalatské prace byla vénovana implementaci procestt metodiky scrum do
projektu, ktery v té dobé pouzival agilni praktiky prevzaté z metodiky Kanban. V tvodu
této Casti byly popsany zékladni charakteristiky zvolené¢ho podnikatelského subjektu.

Daéle v této ¢asti byl popsan proces planovani, nastroje pouzité k implementaci a kroky
nezbytné k udrzeni a vylepSeni nové zavedenych Scrum princip. Tato Cast takeé
obsahovala rozhovory s odborniky v oblasti agilnich metod, kteti sdileli své zkuSenosti a
rady z praxe. Zminéné udaje v této ¢asti byly ziskany z internich materiala a na zaklad¢
osobni komunikace s ¢leny tymu.

V posledni fad¢ bylo provedeno vyhodnoceni procesu implementace metodiky Scrumban
do vybraného projektu a byly zde zminény doporuceni pro zavedeni novych procesii pro

lepsi agilni fungovéani tymu. Tato doporuceni budou pifedana ke zvazeni hlavnimu

vyvojafi, ktery cely projekt fidil.

44



45



Seznam pouzité literatury

Agile Aliance. (2001). The Agile Manifesto. Nacteno z agilealliance.org:

https://www.agilealliance.org/agile101/the-agile-manifesto/

Ahmad, M., Markkula, J., & Ovio, M. (2013). Kanban in software development: A
systematic literature review. In Software Engineering and Advanced

Applications. https://doi.org/10.1109/seaa.2013.28

Alshamrani, A., & Bahattab, A. (2015). A comparison between three SDLC models
waterfall model, spiral model, and Incremental/Iterative model. Nacteno z
International Journal of Computer Science Issues (IJCSI), 12(1), 106-111.:

https://www.proquest.com/docview/1660801422

Anonymni, A. K. (2022, Kvéten). Agilni Kouc.

Atlassian. (n.d.-b). Trello Guide. Nacteno z Attlassian Trello: https://trello.com/guide

Atlassian. (n.d.). Jira Software. Nacteno z https://www.atlassian.com/software/jira

Beck, K., & Andres, C. (2004). Extreme Programming Explained: Embrace Change.
Addison-Wesley.

Boehm, B. W. (1988). A spiral model of software development and enhancement.
Computer, 21, 61-72.

Bruckner, T. (2012). Tvorba informacnich systémii: principy, metodiky, architektury.
Praha: Grada.

Clark, W. (2019). Agile Methodology: A Beginner’s Guide to Agile Method and
Principles. Nezavisle vydano.

Cockburn, A. (2006). Agile Software Development The Cooperative Game. Addison-

Wesley Professional; 2nd edition.

46


https://www.agilealliance.org/agile101/the-agile-manifesto/
https://doi.org/10.1109/seaa.2013.28
https://www.proquest.com/docview/1660801422
https://trello.com/guide
https://www.atlassian.com/software/jira

Cockburn, A. (2004). Crystal Clear: A Human-Powered Methodology for Small Teams:
A Human-Powered Methodology for Small Teams. Addison-Wesley
Professional. Nacteno z

https://www.informit.com/articles/article.aspx?p=345009&seqNum=3.

Dockal, J. (2015, Unor). Metody fizeni projekttl. Nadteno z flek.cz:

https://flek.cz/clanky/dalsi-tipy-a-informace/agilni-a-waterfall-metody-rizeni-

projektu

Dolezal, J. (2016). Projektovy management: komplexné¢, prakticky a podle svétovych
standardii. Praha: Grada Publishing.
Filpal. (2022, Unor). Using Discord in Agile Practices. Naéteno z filpal.wordpress.com:

https://filpal.wordpress.com/2022/02/13/using-discord-in-agile-practices/

Huether, D. (n.d.). Definition of Done. Nacteno z LeadingAgile:

https://www.leadingagile.com/2017/02/definition-of-done/

JavaTpoint. (n.d.). www.javatpoint.com. Nacteno z Spiral Model (Software

Engineering) — javatpoint: https://www.javatpoint.com/software-engineering-

spiral-model

Kanbanize. (n.d.). Kanban Explained for Beginners / The Complete Guide. Nacteno z

https://kanbanize.com/kanban-resources/getting-started/what-is-kanban

Keup, M. (2020). projectmanager.com. Nacteno z What is Scrumban? How it Differs

from Scrum and kanban.: https://www.projectmanager.com/blog/what-is-

scrumban
Knesl, J. (2009). Agilni vyvoj: Scrum. Nacteno ze zdrojak.cz:

https://zdrojak.cz/clanky/agilni-vyvoj-scrum/

47


https://www.informit.com/articles/article.aspx?p=345009&seqNum=3
https://flek.cz/clanky/dalsi-tipy-a-informace/agilni-a-waterfall-metody-rizeni-projektu
https://flek.cz/clanky/dalsi-tipy-a-informace/agilni-a-waterfall-metody-rizeni-projektu
https://filpal.wordpress.com/2022/02/13/using-discord-in-agile-practices/
https://www.leadingagile.com/2017/02/definition-of-done/
https://www.javatpoint.com/software-engineering-spiral-model
https://www.javatpoint.com/software-engineering-spiral-model
https://kanbanize.com/kanban-resources/getting-started/what-is-kanban
https://www.projectmanager.com/blog/what-is-scrumban
https://www.projectmanager.com/blog/what-is-scrumban
https://zdrojak.cz/clanky/agilni-vyvoj-scrum/

Lizner, J. (2018). easyproject. Nacteno z Waterfall vs. Agile: kterou metodiku zvolit pro

vase projekty?: https://www.easyproject.cz/kontakt/rizeni-projektu-jednoduse-

blog-tipy-zdroje/waterfall-vs-agile-kterou-metodiku-zvolit-pro-vase-projekty

Myslin, J. (2016). Scrum: pritvodce agilnim vyvojem softwaru. Brno: Computer Press.
NimbleWork. (n.d.). What is Kanban? Nacteno z nimblework.com:

https://www.nimblework.com/kanban/what-is-kanban/

Novotny, L. (2022, Kvéten). Aktivni Scrum Master.
Ochrana, F. (2010). Metodologie védy: uvod do problému. Praha: Karolinum.
PM Consulting. (n.d.). Trojimperativ projektu a jeho vyznam pro praxi - PM

Consulting. Nacteno z PM Consulting: https://www.pmconsulting.cz/pm-

wiki/trojimperativ-projektu/

ProductPlan. (n.d.). Nacteno z Scrumban:

https://www.productplan.com/glossary/scrumban/

Radigan, D. (n.d.). Story points and estimation. Nacteno z Atlassian:

https://www.atlassian.com/agile/project-management/estimation

Rehkopf, M. (n.d.). Kanban vs. scrum: which agile are you? Nacteno z Atlassian:

https://www.atlassian.com/agile/kanban/kanban-vs-

scrum#:~:text=Summary%3A%20Kanban%20is%20a%?20project.,values%2C%

20principles%2C%?20and%?20practices.

Rubin, K. S. (2013). Essential scrum: A practical guide to the most popular agile
process.Addison-Wesley.
Scrum.org. (n.d.). Scrum.org. Nacteno z What is Scrum?:

https://www.scrum.org/learning-series/what-is-scrum/what-is-scrum

ScrumMaster, A. (2022, Kvéten). Certifikovany Scrum Master.

Schwaber, K. (2004). Agile Project Management with Scrum. Microsoft Press.

48


https://www.easyproject.cz/kontakt/rizeni-projektu-jednoduse-blog-tipy-zdroje/waterfall-vs-agile-kterou-metodiku-zvolit-pro-vase-projekty
https://www.easyproject.cz/kontakt/rizeni-projektu-jednoduse-blog-tipy-zdroje/waterfall-vs-agile-kterou-metodiku-zvolit-pro-vase-projekty
https://www.nimblework.com/kanban/what-is-kanban/
https://www.pmconsulting.cz/pm-wiki/trojimperativ-projektu/
https://www.pmconsulting.cz/pm-wiki/trojimperativ-projektu/
https://www.productplan.com/glossary/scrumban/
https://www.atlassian.com/agile/project-management/estimation
https://www.atlassian.com/agile/kanban/kanban-vs-scrum#:~:text=Summary%3A%20Kanban%20is%20a%20project,values%2C%20principles%2C%20and%20practices
https://www.atlassian.com/agile/kanban/kanban-vs-scrum#:~:text=Summary%3A%20Kanban%20is%20a%20project,values%2C%20principles%2C%20and%20practices
https://www.atlassian.com/agile/kanban/kanban-vs-scrum#:~:text=Summary%3A%20Kanban%20is%20a%20project,values%2C%20principles%2C%20and%20practices
https://www.scrum.org/learning-series/what-is-scrum/what-is-scrum

Schwaber, K., & Sutherland, J. (2017). The Scrum Guide. Nacteno z scrumguides.org:

https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-US.pdf

Singh, R. (2023). Waterfall Methodology. Nacteno z Institute of Project Management:

https://www.projectmanagement.ie/blog/waterfall-methodology/

Sommerville, 1. (2013). Softwarové inZenyrstvi. Brno: Computer Press.
Spinellis, D. (2012). GIT. IEEE Software.
StarAgile. (2020). Overview of Scrum Phases. Nacteno z StarAgile:

https://staragile.com/blog/scrum-phases

Svozilova, A. (2016). Projektovy management: systémovy pristup k fizeni projekti.
Praha: Grada.

Sochova, Z., & Kunce, E. (2019). Agilni metody fizeni projektii. Brno: Computer Press.

Testovani Softwaru. (n.d.). Vodopadovy model. Nacteno z Testovani softwaru:

http://testovanisoftwaru.cz/manualni-testovani/modely-zivotniho-cyklu-

softwaru/vodopadovy-model/

Vijayasarathy, L. R., & Butler, C. W. (2016). Choice of Software Development
Methodologies: Do Organizational, Project, and Team Characteristics Matter?
IEEE Software(5), stranky 86-94. doi:10.1109/MS.2015.26

Weagileyou. (n.d.). Planning Poker. Nacteno z Planning Poker Online:

https://planningpokeronline.com/

World of Agile. (2016). Burn Down Chart. Nacteno z World of Agile:

https://worldofagile.com/blog/burn-down-chart/

York, A. (2023). 15 Best Scrum Tools for 2023. Nacteno z clickup.com:

https://clickup.com/blog/scrum-tools/

49


https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-US.pdf
https://www.projectmanagement.ie/blog/waterfall-methodology/
https://staragile.com/blog/scrum-phases
http://testovanisoftwaru.cz/manualni-testovani/modely-zivotniho-cyklu-softwaru/vodopadovy-model/
http://testovanisoftwaru.cz/manualni-testovani/modely-zivotniho-cyklu-softwaru/vodopadovy-model/
https://planningpokeronline.com/
https://worldofagile.com/blog/burn-down-chart/
https://clickup.com/blog/scrum-tools/

Zoho.com. (n.d.). What is a scrum board. Nacteno z zoho.com:

https://www.zoho.com/sprints/what-is-a-scrum-board.html

50


https://www.zoho.com/sprints/what-is-a-scrum-board.html

Seznam obrazku

ODIAzZeK 1 ...ttt e e e 16
ODIAZEK 2 ..ot s 11
ODIAzZeK 3 ...t 23
ODIAZEK 4 ...t 24
ODIAZEK 5 ..ot 25
ODIAZEK 6 ...t 28
ODIAZEK T .ottt e 35
ODIAZEK 8 ...ttt et s 40
ODIAZEK O ... ettt e s 41

51



52



Abstrakt

Vyrut, M. (2023). Metody rizeni vyvoje softwaru ve vybrané organizaci [Bakalaiska

prace, Zapadoceska univerzita v Plzni].

Kli¢ova slova: fizeni vyvoje softwaru, metodika projektového fizeni, tradicni metody

vyvoje softwaru, agilni metodiky, Scrum, Kanban

Bakalafska prace se zamétfuje na vymezeni zadkladnich metodik pro fizeni vyvoje
softwaru a jejich aplikaci v konkrétnim softwarovém projektu vybraného
podnikatelského subjektu. Prace pokryva teoretické zaklady projektového fizeni, tradicni
metody vyvoje softwaru, agilni metodiky jako je Scrum a Kanban a jejich implementaci
do praxe. V praktické casti je popsana aplikace hybridni metodiky Scrumban v
probihajicim projektu, véetné ndstrojli, planovani, udrzeni a vylepSeni metodiky, a
rozhovory s odborniky. Prace nabizi vyhodnoceni procesu implementace a doporuceni

pro zavedeni novych procest pro lepsi agilni fungovani tymu.



Abstract

Vyrut, M. (2023). Management methods of software development in a selected
organization [Bachelors Thesis, The University of West Bohemia, Czech Republic].

Keywords: software development management, project management methodology,

traditional software development methods, agile methodologies, Scrum, Kanban

The bachelor's thesis focuses on defining the basic methodologies for software
development management and their application in a specific software project of a selected
business entity. The work covers the theoretical foundations of project management,
traditional software development methods, agile methodologies such as Scrum and
Kanban, and their implementation in practice. In the practical part, the application of the
hybrid Scrumban methodology in an ongoing project is described, including tools,
planning, maintenance and improvement of the methodology, and interviews with
experts. The work offers an evaluation of the implementation process and

recommendations for the introduction of new processes for better agile team functioning.



