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Abstrakt

Cilem diplomové prace je analyzovat pfinosy agilniho projektového Fizeni zejména
s ohledem pro online aktivity a zvazit pfipadné nevyhody takového pfistupu.
Vystupem prdce bude soubor doporuceni, kterymi je mozné zvysit efektivnost tymu
pracujiciho podle agilnich metodik. Soucasti doporuleni bude také identifikace rizik
v pfipadé vyuziti agilnich principd.

V rdmci teoretické ¢asti je rozebrdna teorie projektového Fizeni v tradi¢nim pojeti
a srovnana s agilnimi pristupy a metodami. Zaroven jsou zde uvedeny software pro
podporu agilniho fizeni. V praktické &3asti je uvedena charakteristika konkrétniho
podniku s jednotlivymi agilnimi metodikami, jejich pouzitim a zhodnocenim, zda jsou
tyto metody vyuZivany vhodné. Souclasti je také soubor doporuceni pro novou

implementaci agilniho fizeni v dalSich firmach.

Klicova slova

Projektové fizeni, waterfall, agilni metody, Scrum, Kanban, Trello



Abstract

The aim of this diploma thesis is to analyse the impacts and the benefits of the agile
project management implementation primarily considering the online activities. The
drawback of such implementation should be also considered in this work. List of
recommendations for increasing the effectivity of the team when working agile shall
be one of the results of this thesis, while the identification of the risks once agile

methodologies are in process will be also mentioned.

The conventional project management theory is discussed in the theoretical part.
Comparison between agile methodologies and traditional ones follows. In this part
there are also mentioned some of the common used software tools for agile
management. The practical part of the thesis contains characteristics of selected
company and agile methods this company uses, as well as consideration, whether
the company uses those methods in a effective way. Finally the recommendations

for new implementation of agile methods in other companies are listed.

Key words

Project management, waterfall, agile methodologies, Scrum, Kanban, Trello
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uvobD

Spole&né srozvojem komunikaénich sluzeb a zavddéni a postupného rozsifeni
dostupnych informacnich technologii v poloviné devadesdtych let minulého stoleti
doslo v oblasti nadvrhu a vyvoje produktl a sluzeb kzdsadni proméné. Projekty
a produkty, které dfive byly pldnovany na roky dopfedu, najednou celily velmi
rychlym zménam v oblasti technologii, na které nebyly pfipraveny a c¢asto byly
zastaralé jiz ve chvili jejich uvedeni na trh. Smér vyvoje nebyl snadno predvidatelny
areakce trhu v globalnim prostfedi srychlou informacni vyménou najednou

neodpovidala dlouholetym zkuSenostem a nastavenym schématdm.

Projektové fizeni se muselo tomuto trendu pfizpldsobit. Zejména v dynamicky se
rozvijejicich oblastech, jako byly IT, softwarové inZenyrstvi, automobilovy prdmysl
apod., se zacaly uplatnovat nekonvencni metody, z nichZ se postupnym ovérovanim
vyvinuly specifické, pruznéji reagujici principy fizeni projektd. Tyto nové, tzv. agilni
metody fizeni, jsou schopné pruzné (odtud agilni) reagovat na zmény prichdzejici
v pribéhu samotného projektu a ménit jeden nebo vice parametrd podle aktudlnich
potfeb. Typickym pfikladem je napfiklad vyvoj novych pocitacovych a konzolovych
her ve chvili, kdy je méalo (nebo dokonce vibec) zndma architektura ¢ipl, na nichz

samotnd hra pobézi.

Prestoze agilni metody pfindSeji naprosto zjevné vyhody, které zahrnuji jak
okamzitou reakci na technologicky vyvoj, poZadavky trhu, pfijeti novinek v oboru
Sirokou verejnosti nebo reakci na socidlni a pravni vyvoj ve spolec¢nosti, jejich pouziti
zahrnuje také nevyhody ve formé néardstu komunikace mezi ¢leny tymu, trvaly
monitoring parametrd, jejichz zména mUze vyvolat zmény v projektu, apod. Agilni
metody tedy vyzaduji mnohem vétsi pfripravu, zodpovédnéjsi nastaveni roli

v projektu i parametrC pro sledovani.

Vzhledem krychlosti vyvoje poditacd a jejich neustdlému exponencidlnimu
zrychlovani podle Mooreova zakona', je zapotrebi také programové vybaveni a IT
feSeni dodavat ve stale kratSich cyklech nebo reagovat na ménici se podminky
béhem vyvoje. Proto se tyto nové metody prvni ujaly ve vyvojarskych firmach, ackoli

s

soucasna doba vytvafi pfilezitosti jejich vyuZiti i v ostatnich oblastech.

T Moore’s Law [online]. 2017 [cit. 2017-05-1]. Dostupné z: http://www.mooreslaw.org

2 KERZNER, H. Project management: a systems approach to planning, scheduling, and
controlling. 12. vydani. Wiley & Sons, 2017. Str. 2. ISBN 978-1-119-16535-4.



Uvedené téma jsem zvolila jednak pro jeho aktudlnost a také proto, Ze Gzce navazuje
na mé predchozi poznatky, kterd jsem ziskala vrédmci své bakalafské prace

JProjektové rizeni s diirazem na time management.”

Cilem této diplomové prace je analyzovat pfinosy agilniho projektového fizeni pro
online aktivity a zvazit jeho pfipadné nevyhody. Vystupem prdce bude soubor

doporuceni pro implementaci véetné identifikace moznych rizik.

Teoretickd Cast prace bude obsahovat zakladni sezndmeni s pojmy a principy
projektového managementu. Vjedné z kapitol budou popsany tradi¢ni metody
projektového Fizeni, zejména model waterfall a vznik prvnich nekonvencnich technik,
jakou je napfiklad Kanban. Ddle zde bude vé&novana pozornost mezinarodnim
standardim projektového fFizeni. Prace se bude zabyvat zakladnim popisem
jednotlivych agilnich metod, které jsou dnes rozsifeny napfi¢ prdmyslem i sluzbami,
jako jsou Scrum, XP, DSDM apod. Zminim i metody, které agilnim technikdm

pfedchdzely a jsou dnes bézné vyuzivané v pridmyslu, jako je LEAN.

V dalsi &asti diplomové prace potom budou zhodnoceny vyhody i nevyhody agilnich
pristupl vidi klasickému projektovému fizeni. Bude vysvétlen zdsadni rozdil mezi
tradi¢nim pfistupem s pevné danym cilem a agilnim fizenim, kde se cil méni na
zadkladé postupného zpresnovani pozadavkd. Nasledné se prace bude vénovat
programovym fesenim, kterd jsou vhodnd pro agilni techniky. Patfi mezi né napf.

Trello, JIRA nebo VersionOne.

V praktické &asti diplomové prace bude predstavena spolednost 2FRESH, prednf
Ceskd kreativni digitdlni agentura s pobolkami v Praze, Bratislavé a San Franciscu.
Jednim z vlastnich start-upl spolecnosti je online srovnavac cen Atoto.cz, v rdmci
jehoz tymu byly agilni techniky aplikovdny a pozorovany. Vystup téchto pozorovani

bude potom zakladem pro identifikaci rizik a zjisténi jejich vyznamnosti.

V souladu s teoretickou ¢asti se praktickd ¢ast vénuje softwarovému feSeni v redlné
praxi. Ve spolecnosti 2FRESH se osvéddilo pouzivani software Trello, ktery bude

podrobné popsan a budou zminény nejdllezitéjsi zasady pro praci stimto

programem.

V zavéru diplomové prace bude vytvofeno jednoduché a pfehledné doporuceni pro
implementaci agilnich technik. V této ¢asti bude modifikovan model managementu
zmeény tak, aby odpovidal jednotlivym krok@m pfi zavaddéni agilnich technik ve
spravném sledu. Zminény budou také pfiklady aktivit, kterym je vhodné se
v jednotlivych krocich vyhnout. Tyto aktivity vychazi z identifikovanych rizik v ramci

praktického vyzkumu.

|10



Vystup prace bude slouzit jako informacni zdroj pro zodpovédnou osobu, typicky
projektového manazera, kterd se rozhodne zménit klasické projektové fizeni v tymu
na agilni pfistupy. Ocekavanym cilem takové zmény je obvykle zefektivnéni procesu

a dodani produktu v takovém stavu, aby zdkaznikovi pfinesl maximalni uzitek.

|11



TEORETICKA CAST



1 TEORETICKA VYCHODISKA

Cilem teoretické Casti je pfiblizit zakladni parametry projektového fizeni v tradi¢nim
bude mozné stanovit jednotlivad rizika pfi zavadéni agilnich metodik do projektového
fizeni, pfipadné pfi pfechodu ztradi¢nich metodik. Uvedeni téchto vlastnosti je
dllezZité pro néasledujici rozbor jednotlivych pouzitych metodik a jejich zhodnocenf
v praktické ¢&asti, stejné jako pro vypracovani souboru doporuceni pro zavadéni

agilniho fizent.

2 PROJEKTOVY MANAGEMENT

Projektovy management je disciplina, kterd se zabyvéa stanovenim a zdokonalenim
metod fizeni projektu na zadkladé predem definovanych parametrd. Striktné vzato se
jednd o moderni prvek v oblasti planovani, zejména pokud se jedna o jeho obecny
popis a prvni pokusy o urlitou standardizaci, protoze ty probéhly az ve druhé
poloviné dvacatého stoleti. Jisté prvky podobnosti a schématu na zdkladé zkusenosti
ovsem nalezneme pfi organizaci jakéhokoliv velkého projektu v lidské historii, napft.

ve stavebnictvi.

2.1 Definice projektového managementu

Profesor Harold Kerzner, definuje projektovy management jako ,souhrn aktivit
spocivajici v planovani, organizovani, rizeni a kontrole zdroji spolecnosti s relativné
kratkodobym cilem, ktery byl stanoven pro realizaci specifickych cilG a zamérd.”?
Podobnd definice pro lepsi pochopeni pojmu vychéazi z profesniho sdruzeni
projektovych manazerd (PMI). ,Projektovy management je aplikace znalosti
schopnosti, nastrojd a technologii na aktivity projektu tak, aby tyto splnily poZadavky

projektu.”

2 KERZNER, H. Project management: a systems approach to planning, scheduling, and
controlling. 12. vydani. Wiley & Sons, 2017. Str. 2. ISBN 978-1-119-16535-4.

3 A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK guide). 5.vydani.
Pennsylvania: Project Management Institute, 2013. Str. 2. ISBN 978-1-935589-67-9.

|13



2.2 Projekt

S pojmem projekt se dnes mlZeme setkat takrka v jakékoliv oblasti, ¢asto se timto
slovem nahrazuji i pojmy, které dfive byly oznacCovany konkrétni &innosti. V ramci této
diplomové prace se budeme drzet definice projektu jako lidské cinnosti, kterd je
provddéna podle pfedem stanoveného pldnu, osobou nebo tymem osob tak, aby po
jeho dokonceni byl splnén zékladni zdjem pro jeho provedeni (napf. uvedenfi
produktu na trh nebo dokondeni vyvoje software). Tato ¢innost je ohrani¢ena uréitym
pfedem stanovenym dcasem, aby bylo mozné vyhodnotit jeji Uspésnost, sleduje
konkrétni cil a definuje vyuziti zdroj(, stanovuje ndklady a strategii jejich vyuZziti.*
V souvislosti s témito stanovenymi velicinami se zavadi pojem projektovy

trojimperativ, ktery samotny projekt vymezuje s ohledem na®:

- Cil projektu — predem definovany stanoveny produkt, sluzba nebo jiny uzitek

dosazeny po Usp&sném dokonceni projektu véetné jeho pfidané hodnoty.

- Naklady projektu — kazdy projekt ma pfedem definovand pravidla Cerpani
konkrétniho rozpoctu, v pfipadé vétsich projektl vcetné podminek jeho
prfecerpani (napf. v disledku inflace v ¢ase apod.). Soudasti téchto pravidel je
také nastaveni kontrolnich mechanismd a ostatnich zdroji kromé financ¢nich
(napf. lidskych).

- Cas - jasné vymezeni pocatku, trvani i dokon&eni projektu véetné& jeho dil&ich
Jakékoliv pohyblivé terminy museji byt jasné specifikovany v zavislosti na jinych
agendéach (napt. dokondeni vyrobni linky do 60 dnd od schvéleni prototypu

patentovym Ufadem apod.)

[ CAS

Obr. 1 = Trojimperativ projektového fizeni (zdroj: viastni zpracovani)

4 NEMEC, V. Projektovy management. Praha: Grada, 2002. ISBN 80-247-0392-0.

> A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK guide). 5.vydani.
Pennsylvania: Project Management Institute, 2013. ISBN 978-1-935589-67-9.
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Z vySe uvedeného obrazku (viz. Obr. 1) je patrné, Zze vé&tsi ddraz na kterykoliv
parametr povede ke zméné pozadavkl nebo moznosti v ostatnich parametrech,
napf. je mozné zkratit dobu projektu za predpokladu, Ze se zvysi celkové ndklady
anebo se sniZzi oclekavané naroky na cil projektu. Tento model je znacné
zjednodusSeny a existuji studie, které jej napadaji s ohledem na skutecnost, Zze velké
mnozstvi projektl se pres dokonceni vyrazné po pldnovaném terminu zaroven
prodrazuje, aniz by se zménil, resp. zvysil plGvodni cil. Tyto skutecnosti sice maji své
objektivni ddvody, nicméné model jako takovy je podle téchto studii nespolehlivy.®
Nékteri autofi uvadéji jako Ctvrty parametr jesté kvalitu vystupu.’ Kvalitu je mozné
definovat jako soucdst cile, respektive stanovit cil i sohledem na poZadovanou

kvalitu a nekomplikovat tak dalsi rozhodovaci proces.

Vzhledem ktomu, Ze na projektu se podili celd fada osob, které jsou jednotlivé
zodpovédné kazda za svou oblast v rdmci celého projektu, napt. za zdroje, za spravné
plnéni jednotlivych dil¢ich operaci apod., je zapotfebi jejich dokonald soucinnost,

zpétna vazba a komunikace. A praveé to je cilem projektového Fizeni.

8 BARATTA, A. The triple constraint: a triple illusion. Prezentace z PMI® Globalni kongres 2006.
North America, Seattle. Newtown Square, PA: Project Management Institute.

7 GUCKENHEIMER, S. Efektivni softwarové projekty. Brno: Zoner Press, 2007.
ISBN 978-80-86815-62-6.
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2.3 Jednotlivé faze projektu

Samotny projekt mizZeme rozdélit v ¢ase na tri zdsadni obdobf, tedy jeho pfipravu, na
jeho skute¢né plnéni a vyhodnoceni po jeho realizaci. BEhem pfipravy se stanovi
navrh projektu vcéetné konkrétniho cile, pfipadné cild a vyclenéni pfipustnych zdrojd.
Na zakladé tohoto pozadavku se vrdmci pldnovdni odhadne, spoditd nebo
namodeluje potfebny &as k uskuteénéni takového projektu, jeho pfidand hodnota
arozhodne se o jeho proveditelnosti. Za predpokladu, Ze je vySe uvedené schvaleno
a ma to ekonomicky nebo jiny prfedem stanoveny pfinos, zapocne druha
fdze a dochdzi ke skutecnému provadéni jednotlivych krokd tak, aby se ve
stanoveném terminu dosahlo poZzadovaného cile. Soucasti projektu je vzdy jeho
dokonceni a zhodnoceni, zda bylo cile dosazeno a jaky byl skutecny pfinos nebo
pfidand hodnota ve srovnani s plvodnim pldnem. Mezi kazdou stanovenou fazi
projektu dochéazi k dil¢imu zhodnoceni a zejména krozhodnuti, zda projekt bude
pokracovat &i nikoliv. Zatimco tradi¢ni metoda nabizi pouze dil¢i zmény v projektu
béhem jeho procesu a za pfedpokladu poZzadavku na vyraznéjsi zmeény se projekt
ukonci a zac¢ind novy, agilni metody umoZiuji v téchto fazich zcela zmé&nit koncept na

zédkladé novych, zpfesnénych nebo zménénych podminek (viz. kapitola 4.3).

S s S
)

Zacatek Konec

Priprava Planovani Rizeni Ukonceni PR ODUKT
OsS, PFS, FS

Obr. 2 — Faze projektu (zdroj: viastni zpracovani)

*QS = studie pfilezitosti (Opportunity Study), PFS = pfedbé&Zné studie proveditelnosti
(Pre-feasibility Studies), FS = studie proveditelnosti (Feasibility Study)

Navrh projektu je velmi stru¢nym sdélenim pozadavku na vystup nebo cil projektu
a slouzi predevsim jako zakladni informace o aktudlni potfeb& nebo ndpadu, ktera se

predstavi zodpovédnym fidicim pracovnikdm (napt. pfedstavenstvu firmy) a mél by
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obsahovat alespon hruby odhad nékladd a potfeb a popis hlavniho pfinosu projektu,
aniz by se zabyval detailnimi postupy nebo Casovym ramcem jednotlivych &innosti.
Nasledné pladnovani uz potom pfipravuje podrobnou studii proveditelnosti, ktera
stanovuje konkrétni cil projektu, ale také analyzuje soucasny stav, mapuje
konkurenéni prostfedi, vypracuje pozadavky na vedeni projektu a lidské zdroje,
detailné popise pravdépodobné néklady projektu v ¢ase i sohledem na prlbézny
vyvoj, predstavuje financni analyzu a stanovi rizika projektu a v neposledni fadé
nastavuje kontrolni mechanismy mezi jednotlivymi fdzemi projektu. Tato studie
proveditelnosti obecné slouzi jako primarni dokument, na jehoz zakladé se investor
nebo zadavatel rozhoduje, zda se projekt uskutecni nebo nikoliv. Teprve po schvéleni
této Casti ziskava projekt status provadéni a napldnované kroky se implementuji do
kazdy zna svou Ulohu. Tym komunikuje mezi sebou a zadavatel, pfipadné dalsi
dotéené strany, jsou informovany o prlbéhu projektu v ramci pravidelnych zprav
nebo reportd. Po Uspésném dokonceni fyzické realizace jednotlivych projektovych
krok( dochéazi projekt do své zavérecné faze, kterou je uzavieni projektu. VSechny
jednotlivé dil¢i kroky jsou v tento moment dokon&eny a projekt je pfeddm. Pokud je
projekt komeréniho charakteru, mGzeme fict, Ze , projekt neni ukonceny, dokud za
néj zdkaznik nezaplatil fakturu.“®Souclasti projektového predani mdize byt zpétné
zhodnoceni pfipadné sledovani vysledku projektu v redlném &ase a implementace
naslednych zjisténi do dalsich podobnych projektl. Na tomto principu je postaven
také nize popsany systém fizeni LEAN, kdy se pfi vyrobé& vyuziva pravidelného cyklu,
na jehoz konci se zjisténi a pozndni z pfedchoziho cyklu implementuji do nového

cyklu tak, aby vyroba byla rychlejsi, levnéjsi nebo jednodussi.

2.4 Role projektového manazera

Pfestoze se projektem mysli jakdkoliv ¢innost definované (viz. kapitola 3.2), zpravidla
jsou projekty rozsdhlejsiho charakteru a pro jejich Uspésné dokonceni je zapotfebi
celého tymu osob srlznou kvalifikaci, znalostmi a zkuSenostmi. Jako kazdy tym
i tento tym potfebuje urcité vedeni a organizaci, pfipadné alespon jisté moderovani

a koordinaci jednotlivych ¢innosti — tuto funkci pIni projektovy manazer.

Projektovy manaZer nemusi mit podrobné znalosti zkaZzdé jednotlivé

discipliny potfebné ke splnéni projektu, je vsak vhodné, ma-li alespofl obecné

8 ROSENAU, M. D. Rizeni projektd. 3. vyd. Brno: Computer Press, a.s., 2007. Str. 290. ISBN 978-80-
251-1506-0.
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povédomi a prehled vramci jednotlivych fazi tak, aby dokazal smyslupiné

a zodpovédné rozhodovat a rozdélovat jednotlivé kroky.®

Projektovy manazer musi byt zaroven clovék svelkou davkou diplomatickych
schopnosti, nebot je nucen pracovat nejen s lidmi, které si sém vybird (ale ¢asto mu
jsou také pridéleni) ale také se zadavatelem, investorem a externimi pracovniky,
z nichz vétSina nemusi a ¢asto ani z principu nemdze mit stejny ndzor na danou
problematiku. Projektovy manaZer musi pfedevsim planovat a fidit cely projekt,
nemél by se stat tim, kdo jednotlivé procesy provadi, protoze kazda takova innost
zakonité odvadi pozornost od celkového pohledu na projekt. Jedinou vyjimkou, kdy
je mozno toto pravidlo porusit je situace, kdy velikost nebo rozsah projektu je natolik

mala, Ze zapojeni manaZera do samotného vykonani prace je nezbytné.

Pri obsazovani pozice manazera se klade dUraz' na jiné vlastnosti nez profesni
znalosti v oboru, pfestoze ty jsou samozfejmé stdle vyZzadovany, ale spiSe se s nimi
pocitd tak néjak automaticky. Dlraz je kladen zejména na charisma cClovéka jako
vldce, protoze pouze ¢lovék s vyraznou autoritou je schopen motivovat jednotlivé
¢leny tymu. Dalsi velmi ddleZitou vlastnosti je schopnost komunikace, nebot
manazZer projektu je zaroven osoba, ktera pfedava informace mezi jednotlivymi ¢leny
tymu a také externé zadavateli, investordm apod. Tito lidé jsou casto z naprosto
odlisSnych obord a jejich vzdjemné porozuméni a pochopeni je pradvé Ukolem

manaZera projektu.

Detailnéjsi popis projektového Fizeni, jeho jednotlivych fazi a vyhodnocovani
v klasickém provedeni je nad rdmec této diplomové prace, kterd se mda predevsim
zabyvat jeho inovacemi a novymi technikami. Pro podrobnéjsi informace o tradi¢nim
projektovém Fizeni odkazuji na nize uvedené mezindrodni standardy projektového

fizenf (viz. kapitola 3).

210 UDO, N. - KOPPENSTEINER, S. What are the core competencies of a successful project
manager Prezentace z PMI® Globalni kongres 2006 2004 - EMEA, Praha, Ceskd republika.
Newtown Square, PA: Project Management Institute.
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3 MEZINARODNI STANDARDY PROJEKTOVEHO
RIZENI

Vzhledem k neustdle narlstajicim narok@m na kvalitu vysledk(, ¢asovou narocnost
projektl a predevsim kv0li prenositelnosti zkuSenosti vznikla prirozené potreba
uréité standardizace pojmU a postupl v projektovém fizeni. Tyto standardy nejsou
nijak zdvazné a neobsahuji Zzddna nafizeni nebo vyhlasky, spise se jednd o urcité
principy, které jsou doporucovany pro fizeni projektld zkusenymi manazery. Téchto
standard( existuje celé mnoZstvi zejména s ohledem na misto vzniku a jejich pouziti,
¢asto vznikaji také jako vnitrofiremni normy v nadnarodnich koncernech a nasledné
jsou pfejaty napf. subdodavateli. Typickym pfikladem takové normy je Kanban, (viz.
kapitola 4.2.1), ktery vznikl v japonské Toyoté plvodné jako prostiedek pro dosazenf
vysledkl ,just in time""" Mezi nejzndméjsi celosvétové uzndvané standardy patfi
[PMA, PMBOK a PRINCE2.

3.1 IPMA

IPMA (International Project Management Association) vznikla jiz vroce 1964 na
zakladé diskuzi o vyhodach metody CPM (critical path method) jako manazerského
pfistupu. Na jejim rozvoji se mimochodem témér od pocatku podilela také tehdy
ceskoslovenska vétev v poddni Dr. Machové i pfes politickou rozstépenost tehdejsi
Evropy. Zajimavosti je, Ze az do roku 1996 se tato asociace nazyvala INTERNET (z angl.
international network) a teprve na zaklad& prudkého rozmachu sité, kterou zndme

jako Internet dnes, se pfejmenovala na IPMA."? Asociace m4 sidlo ve Svycarsku.

Organizace se zabyvd standardizaci i certifikaci v oblasti projektového Fizeni vietné
neustdlého vyvoje a jeho predpovédi, na zakladé néhoz napf. vznikla ,Strategie
2020"."3 IPMA se zaméruje predevsim na 3 zdkladni oblasti kompetenci v projektovém

fizeni: technické, osobnostni a kontextové.

" Just-in-Time - Philosophy of complete elimination of waste [online]. Toyota Motor
Corporation, 1995-2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z: http://www.toyota-
global.com/company/vision__philosophy/toyota__production__system/just-in-time.html

12 |PMA HISTORY [online]. International project management association (IPMA), 2015. [cit.
2017-05-1] Dostupné z: http://www.ipma.world/about/ipma-history

3 WAGNER, R. IPMA moving fast forward with new strategy 2020 [online]. 2017 [cit. 2017-05-1].
Dostupné z: http://blog.ipma.world/ipma-moving-fast-forward-with-new-strategy-2020/
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Technické kompetence jsou zfejmé z ndzvu a patfii sem napfr. fizeni zdrojd nebo rizik,
osobnostni jsou potom kompetence odkazujici na vlastnosti jako jsou napf.
kreativita, tymova spoluprace a mezi kontextové patfi napf. orientace na pradvo nebo

orientace na projekt.

Certifikace IPMA se provadi vjednotlivych zemich v&. Ceské republiky a certifikat je
platny mezindrodné. Certifikacni systém md 4 stupné a ndroky na praktické

pozadavky pro jejich splnéni se s kazdym stupném zvysuji:
A — certifikovany feditel projekt(
B — certifikovany projektovy senior manazer
C — certifikovany projektovy manazer

D — certifikovany projektovy praktikant

3.2 PMBOK

Jednd se o standard zavedeny spole¢nosti PMI (Project Management Institute), ktery
ziskal svou zkratku podle jejich knihy ,A Guide to the Project Management Body of
Knowledge” v niz tento standard popisuji. Kofeny PMBOK sahaji také az do 70. let
minulého stoleti do oblasti amerického zbrojniho prlimyslu a americké arméady,
ovSem vyuziti téchto procest v komercéni sféfe se ukazalo jako velmi efektivni. PMBOK
je velmi popisny a snazi se dopodrobna zmapovat procesy projektového fizeni, které
délina 5 skupin a dale na 11 znalostnich oblasti. Mezi procesni skupiny patfi polatek
projektu, pldnovani, b&h projektu, prlibézna kontrola a ukon&eni projektu. Urovné

certifikace se déli na 8 stupnd':
1. Project Management Professional (PMP)
2. Program Management Professional (PgMP)
3. Portfolio Management Professional (PfMP)
4. Certified Associate in Project Management (CAPM)
5. PMI Professional in Business Analysis (PMI-PBA)
6. PMI Agile Certified Practitioner (PMI-ACP)
7. PMIRisk Management Professional (PMI-RMP)

8. PMI Scheduling Professional (PMI-SP)

“ A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK guide). 5.vydant.
Pennsylvania: Project Management Institute, 2013. ISBN 978-1-935589-67-9.
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3.3 PRINCE2

PRINCE2 je zkratka pro pdvodni Projects in Controlled Environments a jednd se
o britsky standard, spravovany spole¢nosti APM Group. Metodika ovSem vznikd v roce
1989 plvodné na zakladech metodiky projektového fizeni PROMPT, zavedeného
firmou Sipmpact Systems vroce 1975 a adoptovaného vroce 1979 CCTA (statni
agenturou, oddélenim pro pocitacovou a telekomunikaéni podporu jednotlivych
ministerstev). Prakticky od svého vzniku PRINCE2 nahradila plGvodni PROMPT'
a nasledné byla prevzata také komercni sférou a dnes je jednou z metod, které jsou
doporuceny Evropskou komisi pro realizaci projektd financné podporovanych

Evropskou unii.

PfestoZze se PRINCE2 pouZivd pfedevsim v UK a zemich Commonwealthu je pro nasi
praci pfinosny zejména diky své certifikaci PRINCE2 Agile, kterd stavi na klasickém
frameworku PRINCE2, ale vyuziva pravé modernich agilnich metod pro vyssi flexibilitu

i pfizplGsobivost béhem chodu projektu.

Podle Urovné se jednotlivé certifikdty v PRINCE2 déli na'®:
1. PRINCE2 Foundation
2. PRINCEZ2 Practitioner
3. PRINCEZ2 Professional

4. PRINCE2 Agile Practitioner — ktery kombinuje metodiku PRINCE2 s modernimi

koncepty, jako je Scrum nebo Kanban

5 What is PRINCE2? [online]. AXELOS Limited, 2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
https://www.prince2.com/uk/what-is-prince2

6 PRINCE2 Qualifications Explained [online]. AXELOS Limited, 2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné
z: https://www.prince2.com/eur/prince2-qualifications-explained
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4 TRADICNIiVS. MODERNI PROJEKTOVE RIZENI

Tradicni filozofie a metodiky se uplatiiuji v projektech vétSiho rozsahu, kde z pravidla
spolupracuje vice tymd. V téchto projektech je nutné dodrzet funkcionalitu, terminy
aje jednoznacné dan rozpocet. Vtradicnim pojeti jsou od pocdtku projektu
jasné uréeny role jednotlivych Gc¢astnikl, alokovany zdroje a nastaven ¢asovy rémec
projektu a jejich zmény v béhu jsou nemozné, pfipadné je zapotfebi znacnych
zdsahl do dokumentace nebo financnich zdroji a mohou negativné ovlivnit i termin
pfeddni. Logickou vyhodou téchto metod je predvidatelnost a snadna orientace
v aktudlnim stavu i pro méné zapojené struktury (napf. vedeni podniku). Typickym
pfikladem tradi¢niho fizeni projektu je tzv. systém ,waterfall”, ktery se prekldda jako
,vodopad" nebo také ,kaskada”.

4.1 Metodika / filozofie ,waterfall”

Tato metodika patfi mezi nejstarsi metodiky vyvoje v informacnich technologiich,
kterd vznikla v 70. letech minulého stoleti a dnes uz, bohuzel, nedokdze reagovat na
vétsinu pozadavk( projektd. Je postavena na myslence, Ze ,vyvoj software se sklada
z nékolika zdkladnich fazi, které musi ndsledovat jedna po druhé”’. Jednotlivé faze
navazuji na fazi predchozi, kterd musi byt pfed pokracovanim plné dokoncena a tim

se cely proces stavé jednosmeérny (viz. Obr. 3). Odtud také slovo ,vodopad".
SPECIFIKACE
POZADAVKU \
NAVRH ‘\1
(IMPLEMENTACEJW
[ TESTOVANI )\

UDRZBA

Obr. 3 — Model Waterfall (zdroj: vlastni zpracovéani)

7 MYSLIN, J. Scrum: privodce agilnim vyvojem softwaru. Brno: Computer Press, 2016.
Str. 25. ISBN 978-80-251-4650-7.
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Tato metodika ma 3 zdkladni charakteristické rysy':
1. ,linearni pribéh — kazda faze nasleduje po prfedchozi, nikdy se nevraci zpét,
2. jednoznaclnost — vZdy vime v jaké fazi se nachazime,

3. Uplné zadani — do dalsi faze vstoupime, kdyZz je prfedchozi faze se svymi
vystupy dokoncena."

Jednoduchost tohoto modelu spodiva predevsim v prehlednosti a predikovatelnosti
celého projektu, ale jeho nevyhody jsou pro pouziti vdnesni dobé pomérné zasadni.
Model prakticky neumoZiuje odhalit chyby sdm o sobé&, musel by obsahovat
specialni fazi testovani a uz vibec je neni mozné nasledné opravit. Navic v pribéhu
projektu neni mozné jej na zakladé Zaddného podnétu ménit uz proto, Ze model se
zadnymi podnéty nepoditd. Tim se cely model stdva velmi téZkopadnym a pro prudce

se ménici prostfedi zejména v informacnich technologiich nepouzitelnym.

4.2 LEAN

Je zfejmé, Ze pravé informacni technologie a jejich prudky a neustdle se zrychlujici
rozvoj zplsobily, Ze se hledaly nové metodiky. V roce 2001 se oficidlné rodi nové

filozofie projektovénho fizeni pro vyvoj software diky tzv. Agile Manifesto."

Agilni neboli pruzné metodiky ovsem nevznikly samy od sebe, ale naopak Cerpaly
z moderniho prlimyslového prostredi zejména automobilového prlimyslu, kterému
se obecné rikd ,automotive” a i dnes je tahounem prdmyslu vétsiny rozvinutych zemi,
v, Ceské republiky. V 50. letech minulého stoleti japonskd automobilka Toyota
poprvé predstavila tzv. principy $tihlé (lean) vyroby. Jejich podstatou byla vyroba
s minimalnimi ztratami napfr. v odpadech a rozvoj udrzitelné vyroby obecné. Typicka
LEAN vyroba pracuje s cyklem Build — Measure — Learn (postav — zmé&f — pochop)
ajednd se o neustadly vyrobni cyklus, ktery cerpa ze zkuSenosti predchoziho
vysledného produktu.

LEAN samo o sobé& neni metodologii, ale spise filozofii, kterd fika, Zze se ma vyrabét
nebo vyvijet Gcelné, smysluplné a pouze to, co pfinadsi n&jakou prfidanou hodnotu

zdkaznikovi.

8 MYSLIN, J. Scrum: pravodce agilnim vyvojem softwaru. Brno: Computer Press, 2016.
Str. 25. ISBN 978-80-251-4650-7.

' History: The Agile Manifesto [online]. Agile Manifesto, 2001. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
http://agilemanifesto.org/history.html
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Postupné byla tato filozofie adaptovana také pro vyvoj software, zejména pro oblasti
start-upUd (nové& vznikajicich firem) s nepfedvidatelnym vyvojem a budoucim
prostfedim. V roce 2011 definoval Eric Reis tento LEAN Start-up jako sadu nékolika

doporuceni nebo principl, které jsou vhodné nasledovani kterymkoliv start-upem?°:

- Podnikatelé jsou vSude (ENTREPRENEURS ARE EVERYWHERE) — ne kazdy

start-up musi nutné zacit nebo existovat v garazi

- Podnikani je management (ENTREPRENEURSHIP IS MANAGEMENT) — Start-up je
instituce, nikoliv produkt a jako takova potfebuje management. Upraveny

podle aktualnich potreb.

- Ovérené zkuSenosti (VALIDATED LEARNING) — Start-up nema byt zaloZen jen
pro vyrobu nebo vyvoj produktu, pro vydélani penéz nebo aby slouZil
zdkaznikdm. Cilem zalozeni Start-upu je zdroven pochopit a vytvofit stabilni

obchodni prostredi.?’

- UdrzZitelné inovace (INNOVATION ACCOUNTING) — Je zapotrfebi umét posoudit
Vyvoj, nastavovat si postupné cile, a naucit se upfednostnovat specifické

prace zejména s ohledem na udrzeni investorg.

- Postav — ZméF — Pochop (BUILD-MEASURE-LEARN) — Fundamentalni zaklad
LEANu je vytvofit produkt, zjistit reakci zakaznikl a poucit se z toho pro dalsi

vyvoj nového produktu.

Jestlize LEAN budeme povaZovat za filozofii nebo za obecny rdmec mysleni v rdmci
jedné spolecnosti, bude tato filozofie néasledné potfebovat urlité metodologie

k jejich realizaci. Mezi takové metodologie patfi napf. Kanban nebo Kaizen.

2 RIES, E. The Lean Startup: How Constant Innovation Creates Radically Successful Businesses.
New York: Crown Business, 2011. ISBN 9780670921607.

21 The Lean Startup methodology [online]. 2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
http://theleanstartup.com/principles
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4.2.1 Kanban

Kanban je planovaci systém svym zaméfenim platny predevsim pro automobilovy
prdmysl a dodavky ,just-in-time"” a vznikl v Japonsku. Jeho logika a pfistup jsou
ovSem vyuzitelné i v jinych oblastech vyvoje a vyroby produktl a sluZzeb. Kanban
rozdéluje jednotlivé ¢innosti vyvoje podle stupné dokoncéeni na ,to do — in progress
— done” a rozdéluje ¢innosti podle pfedem danych oblasti. DlleZitym parametrem
v Kanbanu je poclet soucasné ,in progress” — tedy pravé zpracovavanych — ¢innosti.
Toto dislo je pevné dané, vétsinou urcené manazerem projektu a nesmi byt
prekro¢eno (zpravidla z kapacitnich dGvodd v oblasti lidskych zdroji nebo vybaveni).
Tri zadkladnfi principy Kanbanu jsou?%

1. vizualizace prace pro usnadnéni komunikace a spoluprace,

2. omezeni mnozstvi préce v procesu (z angl. WIP - work in progress) tak, aby se

predeslo neustéle otevienym Ukollm s nizkou prioritou,

3. vyhodnocovat a optimalizovat tok, sbirat data a predpovidat budouci
problém.
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Obr. 4 — Kanban board (zdroj: viastni zpracovani)

Obrdzek 4 popisuje verzi Kanban boardu s 6 zakladnimi sloupci, které mohou byt
podle ¢innosti firmy déale roz&ifeny a upraveny. Ukoly vrédmci Kanban boardu
prechézeji z levého sloupce s udélat (v angli¢tiné ,to do") pres viechny jednotlivé
kroky az do pravého sloupce hotovo (v angli¢tiné ,done"). V pfipadé vyvojarskych

firem je to typicky analyza problému, samotny vyvoj, nasledné testovani, schvaleni

2 HAMMARBERG, M. Kanban in Action. 2014. USA: Manning Publications. ISBN 9781617291050.
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nebo tzv. pfijeti z anglického ,acceptance” a teprve poté prfesunuti do konecného
hotovo. MnozZstvi prace, kterd milze byt vjednotlivych krocich soucasné
zpracovavana (WIP) je uvedena nad kazdym sloupcem a slouzi predevsim k omezeni
tvorby urcitych hrdel v procesu firmy. Napf. pokud by vyvojafi méli neomezeny poclet
WIP a mohli neustale pracovat na novych ¢astech kédu, omezenému poctu testerd
by se hromadila préce, kterd by neustale narlstala. Omezeni pomoci WIP ndm zajisti,
Ze v pfipadé maximalniho stavu v oblasti vyvoje bude néasledujici volny vyvojar vyuzit
pro jinou dilezitou (v tomto pfipadé testerskou) ¢innost. Zajisti se tim plynuly tok
prace smérem ke kolonce ,hotovo” namisto velkého mnoZzstvi nedodélanych, ale
zpracovavanych Ukoll. Jednotlivé karticky ve sloupcich maji rGiznou barvu podle
specifického urceni, zpravidla podle priorit nebo podle zafazeni ¢innosti k uréitému

oboru (design, objekty apod.). Tato barva je v rdmci karti¢ky neménnd zleva doprava,

.....

s v

Kanban board mize byt roz$ifen o tzv. urgentni fadek (v angl. verzi oznadovany jako
Jurgent” nebo ,expedite”), do kterého se presouvaji karti¢ky ve specidlnim rezimu,
napriklad ty, jimz brzy konci termin dokonceni. Obecné plati, Ze v tomto fadku mdze
byt pouze jedind karticka — je urgentni a proto je potfeba, aby se na ni opravdu
okamzité pracovalo. Tato karticka se v zadném sloupecku nezapoditdvd do WIP

souctu, ale m@Ze se pouzit pouze jedna karti¢ka za tyden.

,Lead time"” je celkové doba, kterd urcuje, jak dlouho trvé karti¢ce (tedy pracovnimu

Ukolu) od prvniho sloupecku v Backlogu do jeho pfesunuti v Hotovo.

Pro denni meetingy pod ndzvem Kanban Kata existuje 5 zdsadnich otazek, které musi

kazdy ¢len tymu zodpovédét (ekvivalent k dennimu Scrumu viz. kapitola 4.3.1):
1. Ceho se snazim dosahnout?
2. Vjaké fazi procesu se pravé nachazim?
3. Jaké vidim aktudlni pfekdzky?
4. Co budou moje nasledujici kroky a co o¢ekdvdm?

5. Kdy se dozvim, jaky nasledek mély tyto kroky?
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4.2.2 Kaizen

Kaizen je metoda, kterd také vznikla v Japonsku (ze slov KAl — “ndpad na zménu"” and
ZEN — "dobry") a jejim cilem je zejména neustédlé zdokonalovani v dané oblasti. Jako
takova neni alternativou, ale spise doplnénim metodologie Kanban a nechava velky
podil aktivity na vSech zaméstnancich — v podstaté kazdy mdze pfijit s novou

myslenkou.
Zakladni principy Kaizenu?:
1. dobré procesy pfinasi dobré vysledky,
2. ovérsisam aktudlni situaci,
3. vysvétluj na zdkladé dat, fid se fakty,
4. prijmikroky k omezeni a opravé nejéastéjsich pri¢in problému,

5. pracujte jako tym.

0

o

NAPADY

o

HD

)
o

Obr. 5 — Kaizen board (zdroj: viastni zpracovani)

Obrdzek 5 popisuje tok procesu vramci Kaizenu. Neexistuje zde zadny WIP jako
u Kanbanu, protoZze se jednd o viceméné neomezeny zdroj napad({ na zlepSovani,
které navic mUze pfindset témér kdokoliv napfi¢ tymy (v zavislosti na tom, zda
konkrétni pfinos ovlivni napf. celou firmu). Karticky jsou zpravidla rozdéleny
v zavislosti na tom, ktery z parametrd se ovliviiuje (napf. kvalita, bezpecnost, nédklady

apod.).

B What is Kaizen? [online]. Kaizen Institute, 1985. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
https://kaizen.com/about-us/definition-of-kaizen.html
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4.3 Agilni projektové fFizeni

Zasadni nevyhodou kaskadového fizeni typu ,waterfall” v tradi¢nim pojeti je jeho
nizka pruznost. Tento zpUsob fizeni v podstaté nereaguje na zadny vnéjsi podnét od
chvile kdy je projekt spustén a vysledek tedy mQzZe byt, zejména v rychle se ménicim
prostfedi, zastaraly jesté pfed jeho dokoncenim. LEAN filozofie sice pfinasi zpétnou
vazbu v rémci jednotlivych cykld a také umozZnuje jisté predikovatelné zmeény v ramci
cyklu, ale jeji pruznost je také omezena zejména délkou samotného cyklu. Pfirozené
tak zacaly v 90. letech minulého stoleti vznikat modifikace této filozofie tak, aby bylo
mozné Cast projektu zménit a transformovat podle aktudlnich reakci trhu, zakaznikad,
vyvojového prostfedi apod. Celé projektové fizeni se tak stavd pruznéjsim, tedy
agilngjsim. Obrazek 6 pak ukazuje typické ,pfevraceni” tradicnich hodnot v rdmci
agilniho fizeni. Neznamené to, Ze na pocatku neméame predstavu o cili, kterého
chceme dosahnout, agilni fizeni ale umoznuje avybizi ktomu, aby byl vysledek
projektu efektivngé zménén tak, aby v dané dobé aza dané zdroje ziskal zdkaznik
maximalné vhodny produkt.

waterfall agilni

PEVNE DANO

)

PLAN ‘ HODNOTA

Obr. 6 — Waterfall vs. Agile (vlastni zpracovani dle DOLEZAL, J. Projektovy
management. Str. 310)

Za rok vzniku definované agilnf filozofie fizeni projektd se povazuje rok 2001, kdy
nékolik odbornikd z oblasti softwarového inZenyrstvi a vyvoje softwaru, predstavilo
svlj ,Manifest agilniho vyvoje software”. Manifest jsou vlastné Ctyfi zakladni oblasti,
v nichz stavi nékteré vlastnosti nebo pfistupy nad jiné, tradi¢né preferované. Hodnoty
na levé strané jsou ty, které je vhodné upfednostfiovat nad hodnotami vpravo.

,Jednotlivci a interakce namisto procesd a nastroja.
Fungujici software namisto vylerpavajici dokumentace.
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Spoluprace se zakaznikem namisto vyjedndvani o smlouvé.
Reagovadni na zmény namisto dodrZzovani planu.”#*

Tyto jednoduché principy polozily zdklad pro dvanact zdsad pro agilni projektové
fizeni a vyvoj software, které za nim stoji tzv. ,Dvanéct principl agilniho software” 25

1. Nasi nejvyssi prioritou je uspokojit zakaznika diky casnym a neustalym
doddvkam cenného programu.

2. Vitdme zmény pozadavky, trebaze prijdou i pozdéji béhem vyvoje. Vyuzivdme
agilnich procest a ménime zmény na konkurencéni vyhody pro nase zdkazniky.

3. Dodavame funkéni program pravidelné, vintervalech od par tydnd do par
meésicl, s preferenci na kratsi cykly.

4. Obchodnici a vyvojafi musi pracovat spole¢né a to denné béhem celého
projektu.

5. Stavime projekty na motivovanych jednotlivcich. Dadme jim prostredi
a podporu, kterou potfebuji a véfime jim, Ze Ukol dokondi.

6. Nejucinnéjsi a nejefektivnéjsi metoda vymeény informaci v ramci tymu je z oci
do odi, tedy osobni konverzace.

7. Funkéniprogram je hlavni méritko postupu projektu.
8. Agilni proces podporuje udrZitelny rozvoj.
9. Neustaly dlraz na technickou vyjimecnost a dobry ndvrh zvysuje pruznost.

10. Jednoduchost — uméni maximalizovat mnozstvi nevykonané prace — je
zasadni.

11. Nejlepsi architektury, poZadavky a ndvrhy pfichdzeji od samostatné se
organizujicich tyma.

12.V pravidelnych intervalech si tym nastavi zrcadlo a zvaZzi, jak byt efektivnéjsi.
Poté se proces nastavi a vyladi podle potfeby.

Ve své podstaté se pfi agilnich technikdch pouziva Casové omezenych iteraci, které
umozniuji vyvijet sluzbu nebo vytvaret produkt krok za krokem s dodavkami po
moznost rychle se adaptovat na zmény v kterémkoliv okamziku celého projektu
v zavislosti na zpétné vazbé od zakaznika, vyvoji trhu a dodat na trh finalni produkt

nebo sluzbu presné podle aktudlnich pozadavk(.

24 MYSLIN, J. Scrum: pravodce agilnim vyvojem softwaru. Brno: Computer Press, 2016.
Str. 31.ISBN 978-80-251-4650-7.

% Principles behind the Agile Manifesto [online]. Agile Manifesto, 2001. [cit. 2017-05-1].
Dostupné z: http://agilemanifesto.org/principles.html

|29



Kazdd iterace dodava vysledny produkt nebo sluzbu v rlzném stddiu kompletnosti
od prvotnich prototypl nebo betaverzi az po findIni produkt. Zivotni cyklus projektu
zacina definici poZzadavk(l, kterym se urci priorita a rozdéli se do jednotlivych Ukol0.
Kazdy vysledek jednotlivych iteraci je posouzen a na zakladé zpétné vazby se zmény

nebo pozadavky na né pfidavaji do seznamu ke zpracovani v dalSich iteracich.

Povazujeme-li agilni pfistup k projektovému fizeni spise za filozofii, nebo nastaveni
mysleni ve firmé&, muiZeme knim pfifadit vybrané metodiky (podobné, jako jsme

Kanban pfifadili k LEANU).

Vv

Spole&nost VersionOne vydava pravidelné rocni zprdvy o stavu agilniho fizeni napfic
trhem. V aktudlnim prizkumu State of Agile 2017 byl dotaznik predlozen
a zodpovézen napfi¢ respondenty z organizaci po celém svété, ale polovina jich je ze
severni Ameriky. PfestoZe stale velké mnoZstvi respondentl pracuje v softwarovych
firmdach (23%), zvySuje se také podil ostatnich odvétvi, véetné respondentd, ktefi
pracuji ve velkych organizacich zaméstndvajicich pres 20.000 lidi. VétsSina
respondentld (94%) odpovédéla, Ze jejich organizace praktikuji agilni pfistupy,
z&roven priznavaji, ze 60% jejich tymd stale nejsou plné agilni. Z této odpovédi je

patrné, jak velky potencidl se v agilnich pristupech fizeni projektd stéle skryva.

Prizkum na rozdil od naseho déleni mezi agilni metody zarazuje také Kanban a rlizné
hybridy, proto nejen z hlediska procentudlniho zastoupeni jednotlivych metodik

vybirdm ndsledujici z nich (zastoupeni v % dle uzivateld je uvedeno za pomIckou)?:
e Scrum-58%
e Extrémniprogramovani (XP)-10 %

* Metoda vyvoje dynamickych systémG (DSDM - Dynamic Systems

Development Method) -1 %
* Vyvoj s orientaci na vlastnosti (FDD — Feature Driven Development) — 1 %

* C(Crystal Clear—< 1 %, mezi 5 % ostatnich

% 717th Annual State of Agile Report [online]. VersionOne, 2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
https://www.versionone.com/about/press-releases/versionone-releases-11th-annual-state-
of-agile-report/
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4.3.1Scrum

Autorem metodiky je Ken Schwaber a jeji ndzev vychazi z tradi¢niho rozmisténi tzv.
mlyna v rugby. Ndzev metody odkazuje na jeji rychlost a adaptivni schopnosti
a zaroven na nutnost spoluprdce v rdmci tymu. Podle Scrum odbornika Jeffa
Sutherlanda je to ,rédmec, ktery umoZriuje fesit komplexni problémy adaptivni

metodou a doddvat tak produkty nejvyssi mozné hodnoty.”’

Zakladem této metodiky je optimalizace procesu a zajisténi idedlniho vysledku diky

v v s

rozdéleni ¢asu, produktu a organizace na dil¢i ¢asti.

Jednoduse feCeno musi firma, kterd chce vyuzit metodiky Scrum, vytvofit malé tymy
a prifadit jim mensi Ukoly na pomérné kratkou dobu (zpravidla 1 az 2 tydny). Témto
cykldm nebo iteracim se fika ve Scrumu “sprint”. Prbéh celého projektu mdze pak
byt monitorovan na Scrum ndasténkdch, které obsahuji nasledujici sekce: ,backlog”,

,to do”, v procesu” a , hotovo”.

Backlog je v podstaté shrnutim pozadavk( pro nésledujici sprint a vychazi zejména
z predpokladl pozZadavk( na vysledny produkt, ale také ze zpétné vazby na
pfedchozi sprint. Pozadavky jsou definovdny ve formé& tzv. ,user stories”, tedy
z pohledu pozadavk( uZivatele. Hlavni oblasti, které jsou uréeny na pocatku projektu,
jsou dale rozdéleny na jednotlivé Ukoly a jsou ohodnoceny jejich naro¢nosti.
Projektovy tym se denné schazi v ramci tzv. ,Daily Scrumu”, kde se stanovuji dalsi
postupy a definuji pfipadné prekdzky. Tato kratkd dilci iterace zajistuje mimoradnou

flexibilitu a informovanost v rdmci tymu.

Scrum definuje 4 zakladni aktivity (viz. Obr. 7) které jsou pro cely proces nezbytné
a musi byt pldnovany?:

1. Pldnovani sprintu (Sprint Planning) — doba trvani je maximéainé 8 hodin pfi
mési¢nim sprintu, pro kratsi sprinty zpravidla méné. Cil sprintu (Sprint goal) je
meznik, kterého se béhem planovani stanovi jako dilci cil z backlogu. Pladnovani

sprintu musi zodpovédét nasledujici dvé otazky:
* Cehomlzeme dosdhnout v rdmci ndsledujiciho sprintu?

e jakou praci musime vykonat a jak ji zorganizujeme, abychom tohoto cile
dosahli?

27 SCHWABER, K. — SUTHERLAND, J. The Scrum Guide [online]. 2016. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
http://scrumguides.org/scrum-guide.html

BScrum Aliance: Learn About Scrum [online]. 2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
https://www.scrumalliance.org
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Denni Scrum (Daily Scrum) — trvad zhruba 15 minut a jeho cilem je stanovit plan
na dany den a identifikovat pfekdzky. Kazdy &len projektového tymu by mél pted
ostatnimi z tymu zodpovédét tfi otazky. 1. Co jsem vcera udélal a pomohlo to
tymu splnit dany cil sprintu? 2. Co udélam dnes a pomdze to tymu ke spInénf cile

sprintu? 3. Vidim néjaké prekazky, které by mi v tom pfipadné mohly zabranit?

Zhodnoceni sprintu (Sprint Review) — trvd zhruba 4 hodiny pfi mési¢nim sprintu,
u kratsich méné. Cilem je zhodnotit inkrement a cil sprintu a pfipadné upravit
Backlog, pokud je to zapotfebi. Product Owner seznami tym s Ukoly, které jsou
,done" a které nejsou ,done". Vysledkem zhodnoceni sprintu je revidovany

Backlog, ktery definuje pravdépodobné polozky pro pfisti sprint.

Vyuziti predchoziho sprintu (Sprint Retrospective) — trvd 3 hodiny v pfipadé

mésicniho sprintu a cilem je zejména:

e zjistit, jak probihal posledni sprint s ohledem na ¢&leny tymu, vztahy,

procesy a nastroje,

* identifikovat a zhodnotit Ukoly, které probihaly dobfe a nalézt mozna

vylepsent,

* vytvofit pldn na implementaci vylepSeni tak, aby tym pracoval kvalitné.

@PRODUCT OWNER @SCRUM MASTER
oE

BACKLOG
@TEAM SPRINT

PRODUKT

Obr. 7 — Scrum proces (vlastni zpracovani dle CRISPIN, L. - GREGORY, J. Agile testing.)
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Tato metoda je zaloZena principu vlastni organizace tymu, komunikaci a sdileni

informaci, které podporuji spolupraci vtymu. Oproti tradi¢nich metodach jsou zde

specifické role Scrum Master a Product Owner. Na Obr. 7 je velmi jednoduché

znazornéni postupu od zadani ve formé backlogu pfes pldnovani sprintu, jednotlivé

denni cykly aZ po vysledné review.

Neni vhodné kombinovat role Scrum Mastera s Product Ownerem. Kombinovani rolf

je rizikové. Obvykle nefunguje ani kombinace role s vyvojafem C¢i testerem, kde

vyvojari upfednostnuji svou technickou praci pred praci Scrum Mastera.?® Nasledné

dochézi k tomu, Ze tym je bez Scrum Mastera.

Scrum team pak tvori*:

1.

Product Owner — jak je patrno z nazvu, jedna se o vlastnika produktu, ktery
je zodpovédny za maximalizaci hodnot v rdmci produktu a prace na jeho
vyvoji. Je to zaroven jedina osoba plné zodpovédna za fizeni backlogu, navic
se vzdy jednd o konkrétniho c¢clovéka, nikdy to neni tym lidi. Jeho

zodpovédnost je také

Vyvojovy team (development team) - team predstavuje skupinu
zainteresovanych osob v projektu, v pfipadé software se jednd zpravidla
0 vyvojare, testery atp. v poctu dostatecné malém na to, aby byl flexibilni
a zaroven dostate¢né velkém na to, aby vrdmci jednoho sprintu vykonal

pozadované mnozstvi prace.

Scrum Master — je zodpovédny za dodrzovani pravidel celého Scrum
systému v rdmci tymu. Musi se ujistit, Ze tym rozumi jednotlivym definicim,
krokim a pozadavklm. Je zodpovédny za odstranéni jakychkoliv prekdzek
v ramci b&hu sprintu. Je klicCovou osobou pfi Daily Scrumu, a protoZe jeho
Ukolem je i motivovat tym, musi byt dobrym koucem a koordindtorem. Scrum
Master také stanovuje méfitelné hodnoty pro kazdy Ukol tak, aby bylo mozné
jej oznacit jako hotovy v rdmci kazdé iterace. Definice stavu ,hotovo” (,done”)
a jeji pochopeni kazdym vtymu je zdsadni pro spravny béh a zakonceni
jednotlivych sprintd. Scrum Master naopak neni zodpovédny za vysledny

produkt, tato role patfi Product Ownerovi.

29 SOCHOVA, Z. Agilni metody Fizeni projektd. Brno: Computer Press, 2014. Str. 32. ISBN 978-80-
251-4194-6.

30 RASMUSSON, J. The agile samurai: how agile masters deliver great software. Raleigh, North
Carolina: The Pragmatic programmers, 2010. ISBN 978-1-934356-58-6.
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4.3.2 Extrémni programovani (XP)

XP je zaloZeno na Ctyfech zdkladnich aktivitdach (kédovéani, testovani, naslouchani,
tvorba) a souboru hodnot, mezi nimiZz je klicova jednoduchost (v architekture
a kédu)"™

Extrémni programovani je vhodné spise pro mensi tymy a patfi mezi metodiky, které
sazi na jednoduchost, pravidelnou komunikaci a zpétnou vazbu a také urcitou
odvahu. Jak je patrné z ndzvu, jednd se o metodiku primarné urdenou pro vyvoj
software a jejim prfinosem jsou nizsi rizika, zvyseni schopnosti reagovat na zmény
a zvySeni produktivity obecné. Kromé obecnych kratkych cykl( je soucdsti XP také
automatizace testd. Zivotni cyklus projektu Fizeného XP se dé&li na Sest &astf:

prizkum, planovani, iterace pro uvolnéni verze, zprovoznovani, Gdrzba a smrt.

V rdmci prldzkumu se team sezndmi s projektem a nastroji, které bude mit k dispozici.
Zakaznik definuje nebo navrhuje funkce, které jsou nezbytné a mély by byt obsazeny
jiz v prvni verzi systému. Prlizkum trvad od nékolika tydn{ do nékolika mésicl v rdmci

naro¢nosti projektu.

Béhem planovani se jiz specifikuji priority jednotlivych funkci a potvrdi se obsah
prvotni verze produktu. Dohodne a odhadne se pldn postupu na implementaci
téchto funkci. Tato faze trvd nékolik dni.

lterace pro uvolnéni verze jsou potom sadou nékolika cykld trvajicich mezi jednim
a ¢tyfmi tydny, béhem nichz se postupné implementuji funkce v porfadi od
nejdilezitéjsich po ty s nizsi prioritou, které néasledné urcuje i zakaznik. Na konci
kazdé iterace jsou pouzity testovaci metody pro zajisténi sprdvné funkce. Dllezité je,

aby se na tvorbé téchto metod podilel také zdkaznik.

Bé&hem zprovoznovani se kontroluje a testuje vykon systému predtim, nez se
skutecné nasadi u zdkaznika. VeSkeré informace z této faze se sbiraji, tfidi a vyuzivaji

pro naslednou UdrZzbu a dalsi vyvoj.

Udrzba slouZi k podpofe provozu systému. Smrti se vtéto metodice nemysli
ukon&eni pouzivdni systému ale naopak stav, kdy zakaznik je plné spokojeny
s funkénosti systému a nepoZaduje jiz zadnou zménu. V tu chvili se zkompletuje

dokumentace a cely projekt se pfedd zakaznikovi jako ukonceny.

31 DOLEZAL, J. Projektovy management: komplexné, prakticky a podle svétovych standardd.
Praha: Grada Publishing, 2016. Expert (Grada). Str. 313. ISBN 978-80-247-5620-2.
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V extrémnim programovani se pouziva vice roli, nez ve Scrumu, protoze napf. i roli

zdkaznika v komerénim prostfedi musi hrat ¢len tymu??:

Programator — osoba nebo skupina osob, kterd je zodpovédna za samotné
sestaveni kddu. Kéd ma byt Cisty, pfehledny a programdatofi musi komunikovat

s ostatnimi ¢leny.

Tester — ma za Ukol spolecné se zdkaznikem navrhovat ovérovaci testy na
funk&nost programu. Tyto testy pravidelné spousti a stard se o testovaci

nastroje.

Zakaznik — definuje jednotlivé funkce kimplementaci a stanovuje jejich

prioritu. Sestavuje testy pro ovéfeni a stanovuje, kdy jsou pozadavky spinény.

Tracker — dlouhodobé pozoruje rozdily mezi odhadnutym a skute¢nym
stavem véci a dava zpétnou vazbu tak, aby nasledujici odhady byly pfesné&jsi.
S ohledem na zdroje urcuje miru splnitelnosti pozadavkd na zacatku kazdé

iterace.

Koul — paralela Scrum mastera v XP, zodpovidd za pochopeni a chod XP
a zajistuje podminky pro jeho pouZiti.
Konzultant — m@Ze a nemusi byt ¢lenem tymu, jednd se o externi pomocnou

silu pro rfesenfi specifickych UkolQ, které jsou nad rémec znalosti jinych ¢lend.

Velky $éf — obvykle nékdo, kdo ma silu a pravomoc zakrodit v pfipadé potreby.

3
Pomaha fesit problémy, rozhoduje v pfipadé nejasnosti.

32 BECK, K. Extrémni programovani. Praha: Grada Publishing, 2002. ISBN 80-247-0300-9.
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4.3.3 Metoda vyvoje dynamickych systéma (DSDM)

DSDM vznikla v poloving 90. let minulého stoleti v UK a jeji zakladni myslenkou je
stanovit nejprve dobu trvani projektu a jeho ndklady a teprve na zakladé této znalosti
definovat vlastnosti a parametry produktu. Je spravovana konsorciem DSDM
Consortium a jeji vyuziti pfedpoklada licence.

Proces DSDM obsahuje Sest fazi*:
1. predprojektova faze (Pre-Project Phase),
2. féze studie proveditelnosti (Feasibility Phase),

3. féze porozuméni zdkladim (Foundations Phase) — mUze byt u mensich

projektl spojena s fazi studie proveditelnosti,
4. vyvojova faze (Evolutionary Development Phase),
5. Implementace (Deployment Phase),

6. post-procesova faze (Post-Project Phase).

Namisto sprintu jako u Scrumu se v DSDM pouzivaji tzv. timeboxy, které maji
podobnou funkci. Podle pfedchoziho seznamu fazi je patrné, Ze DSDM se vice
orientuje na investora s ohledem na proveditelnost a navratnost projektu, tzn. na
pocCatku se posuzuje, zda je vlbec vhodné na projekt DSDM pouzit. Pocet
jednotlivych Uloh vtymu DSDM je jesté vySsi, nez u prfedchoziho XP a dosahuje az

13 roli (ovSem ne viechny musi byt obsazeny).

V DSDM jsou pouzité metody a nastroje, které vychdzeji ze Zivotniho cyklu. Z téch

vvvvvv

* Timeboxing — cely projekt se déli na Casové ramce, iterace, tzv. timeboxy,
podobné jako ve Scrumu na sprinty. RAmec zpravidla nenf delsi nez 6 tydnd
arlizné tymy mohou mit rdzné dlouhé timeboxy. Stejné tak timeboxy v rémci
jednoho tymu se mohou délkou lisit, je-li to vhodné. Pozadavky, které jsou

béhem timeboxu zpracovany se fidi technikou MoSCoW.

e MoSCoW - tato technika je vlastné akronymem, ktery stanovuje
a pfehodnocuje priority zdkaznika podle jeho aktudlnich potfeb.

33 The DSDM Agile Project Framework [online]. Agile Business Consortium Limited, 2017. [cit.
2017-05-1]. Dostupné z: https://www.agilebusiness.org/content/process

34 The DSDM Atern Handbook [online]. Agile Business Consortium Limited, 2017. [cit. 2017-05-1]
Dostupné z: https://www.agilebusiness.org/shop/books/the-dsdm-atern-handbook
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vvvvvv

ztraci funkénost.

o S = Should have (mél by mit) — tyto pozadavky pfinasi pridanou

hodnotu, ale je mozné je vypustit v pfipadé ¢asové tisné.

o C = Could have (mohl by mit) — obecnd vylep$eni, kterd je mozno

odloZit na pozdéji.

o W = Wants (chce) — pozadavky, které zpravidla vyzaduje pouze Uzka
skupina uZivatell, nemaji na chod vliv a je mozné je odlozit na konec

nebo Uplné vypustit.

* Prototypy — jsou vyuzivany od ranych fazi projektu a slouzi k okamzité zpétné
vazbé od uzivatell. Vyuziva se rlznych typd prototypd podle jejich zaméreni
a na workshopech se predstavuji zdkazniklim, od nichZ se poté ziskava dalsi

zpétnd vazba.

* Workshop — diskuze, na nichz se potkavaji zdstupci vSech zainteresovanych

stran a hledaji shodu na pozadavcich a funkcnosti vysledného produktu.

4.3.4 Feature Driven Development (FDD)

Jednd se o metodiku, jejiZz hlavni méfitelnou vlastnosti jsou uzitné a funkéni vliastnosti
produktu nebo sluzby. NejddlezitéjsSim rozdilem proti XP je zde =zachovani
abstraktniho modelu vysledného produktu, popis celého systému a minimalizace
problémd béhem integrace jednotlivych d¢a&sti, které jsou tvoreny rdznymi
programatory. Dalsim zrozdild je zejména skutecnost, Ze programéatofi maji
pridélené Ukoly, které si nevybiraji sami. Ostatni parametry jsou s XP velmi podobné
a z pohledu zakaznika témér identické — zdkaznik pribézné dostdvd mezistupné

produktu a dava zpétnou vazbu celému tymu.®

4.3.5 Crystal Clear

Metodika Crystal Clear patfi do skupiny metodik Crystal, které jsou predstaveny
Alistairem Cockburnem. Vychéazi z pfesvédceni, Ze Zzaddnd metodika neni dost

univerzalni a kazdy projekt vyZaduje svou vlastni metodiku.

Crystal obecné nabizi nékolik rlznych metodik a také metodu, jak tyto metodiky

upravit v zavislosti na velikosti a orientaci projektu.

35 ROBERT, M. Agile software development, principles, patterns, and practices. Harlow: Pearson,
2014.1SBN 9781292025940.
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Proces Crystal Clear se déli na tfi faze: mapovani, dodavku a predani. Stejné jako
v jinych agilnich technikdch se v prvni fazi mapovani stanovuje tym, ktery obsadi
urcité role. Provede se prlzkum podminek a nasledné se sestavi metodika, ktera se
bude pro realizaci projektu pouzivat. Vramci dodavky pak probihaji jednotlivé
iterace, které trvaji jeden az osm tydnd a kazdd iterace se skladd zvlastniho
planovani, pracovnich dnl a ukonceni. Zaroven se béhem dodavky zorganizuje
minimalné jeden workshop, b&hem kterého je mozné metodiku podle dosavadnich
vysledk(d upravit. Tim se vlastné sama metodika stava agilni, prestdva byt neménna

a prizpUsobi se aktudlnim pozadavkdm. Ve treti fazi se projekt pfedava a uzavira.

Crystal Clear je metodika, kterd se zamé&rfuje na lidi a pocitd s tim, Ze nejsou vSichni
stejni. Tym se nepfizplsobuje metodice, ale metodika se prizplsobuje tymu.
Doporucuje, ale nepfikazuje pouzivani urcitych metodik, tym se tak sédm moze

rozhodnout napft. vyuzivat i praktiky z jinych metodik jako je Scrum, XP apod.

V praxi se ukazuje, ze pravé kombinace rdznych néstrojd a praktik je casto
nejvhodnéjsim feSenim. V souvislosti s kulturnim prostfedim, velikosti tymu, vékovym
nebo genderovym rozloZzenim v ramci tymu a zejména s ohledem na konkrétni typy
projektl, kterymi se firma zabyva, se objevuji firemni prostfedi jako hybridy
jednotlivych agilnich technik, které v daném prostied( funguji nejlépe. Casto se tyto
agilni techniky kombinuji také se Stihlym Fizenim a neustdlym zdokonalovanim
napfi¢ jednotlivymi projekty a dochéazi tak k hybridnim fizenim projektld ve smyslu
agilnich technik a LEAN.*®

4.4 Agilni metody fizenivs. LEAN

Casto se v literatufe objevuje pfifazeni LEAN jako metodiky v radmci agilni filozofie
projektového fizeni*’. Dle mého vyzkumu ale LEAN a agilni metody jsou obé spise
filozofie, nez primo zplsoby vedeni projektd. Navic agilni metody, které vznikaji na
zakladé metod LEAN, jsou spise podmnozinou této filozofie. Lze v zdsadé fici, Ze

vSechny agilni metody jsou ve své podstaté LEAN, nelze to ale tvrdit naopak.

V urcitych aspektech se jednotlivé filozofie pfekryvaji, v jinych se pochopitelné lisi,
velmi ¢asto se v podnicich zavadi urcitd kombinace. Nejnazornéji je mozné tento
rozdil zobrazit pomoci klasickych metodik pro jednotlivé filozofie, Kanban u LEANu

aScrum u agilnich technik. Ob& metodiky pouZivaji ke své vizualizaci nasténky

% COCKBURN, A. Crystal Clear: A Human-Powered Methodology for Small Teams. Addison-
Wesley Professional ,2004. ISBN 0-201-69947-8.

37 What Is Agile Methodology? [online]. VersionOne, 2017. [cit. 2017-05-1] Dostupné z:
https://www.versionone.com/agile-101/agile-methodologies/
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s Ukoly. Obé jsou urcitymi procesnimi nastroji, tedy organiza¢ni slozkou. Obé
rozdéluji praci na ,to do — v procesu — hotovo", ale nastavuji jinak jednotku prace

V procesu.

SCRUM

KANBAN

Definované délky iteraci.

Definice délky iteraci neni nutna.

Team se zavazuje k urlitému

mnozstvi prace b&éhem jedné iterace.

Zavazek je mozZny, ale ne nutny.

PouZiva rychlost jako primarni
jednotku pro posouzeni planovani

a procesu vyvoje.

Pouziva dodaci Ihdtu jako priméarni
jednotku pro posouzeni planovani

a procesu vyvoje.

Predepsané tymy fungujici napfic

oblastmi.

Tymy napfi¢ oblastmijsou nepovinné,

je mozné vyuzivat tymd specialistd.

Jednotlivé dil&i ¢asti jsou rozdrobeny
tak, aby je bylo mozné zvlddnout

v radmci jednoho sprintu / iterace.

Zadny pfedpis pro velikost

jednotlivych ¢asti.

Burndown diagram je definovany.

74dny definovany diagram.

WIP (prace v procesu) je definovana

nepfimo (na jednu iteraci).

WIP definovdna pfimo (podle stavu

prostredr).

Definovana predpovéd.

Predpovéd volitelna.

Neni mozné priddvat ¢asti do bézici

iterace.

Je mozné pridavat ¢asti do bézici

iterace, pokud je v ni volna kapacita.

Backlog sprintu je spravovan jednim

tymem.

Nasténka Kanbanu mUze byt sdilena

rlznymi tymy a jednotlivci.

Definuje 3 role - (PO / SM / tym).

Nedefinuje zadné role.

Nasténka Scrum se maze po kazdém

sprintu.

Nasténka Kanbanu je trvala.

Definuje priority produktu v backlogu.

Priority jsou volitelné.

Tabulka 1 — Srovnani Scrum a Kanban (Zdroj: pfednéaska Henrik, K. Crisp AB, Deep Lean,
Stockholm, 2009)
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Z vySe uvedené tabulky je zfejmé, Ze prestoze agilni pristupy jsou soucasti pristupd
LEAN, jejich metodiky se mohou vzajemné prekryvat a dospét k cili jinym zpClsobem,

dokonce v urcitych situacich m@Ze byt a je Kanban pruznéjsi nez Scrum.

KANBAN
SCRUM

Obr. 8 - Filozofie agilniho pfistupu (viastni zpracovani dle:
https://realtimeboard.com/blog/choose-between-agile-lean-scrum-Kanban/#.WPiyVILypE7)

4.4.1 Srovnani agilnich a tradiénich pfistupli v projektovém
Fizeni
Zakladnim rozdilem v agilnim pojeti nebo filozofii je zapojeni zakaznika a ostatnich
zU&astnénych stran do co nejmensiho cyklu vyvoje. Zatimco v tradi¢nim pfristupu
projektového Fizeni je od chvile nastaveni projektu jasny cil, termin i naklady,
v pfipadé agilnich technik se jednotlivé poloZky mohou ménit vramci kazdého
kratkého cyklu. Ve vysledku tak konecny produkt nebo sluzba vytvofenda pomoci
agilnich technik mGzZe byt zcela odlisnd od plvodniho predpokladu takrka ve vsech

parametrech, coZ je u tradi¢niho pojeti nemyslitelny stav.

Parametr Agilni pfistupy Tradic¢ni projektové fizeni
Produkt / Produkt se dodava po ¢astech Dodany produkt odpovida
Sluzba a parametry se méni na vétsinové parametrdm dle
zakladé zpétné vazby od zadani projektu. Produkt je
zakaznika. Jednotlivé verze mozné vyuzivat aZz v okamziku
produktu jsou od urcité faze jeho predani.
pIné nebo ¢astecné pouzitelné.
Postupy Struktura ustupuje Jsou pfesné urceny, popsany
a procesy subjektivnim znalostem a dodrZzovany vsemi &leny
a metodam. Individudlni kvality | tymu.
maji prednost pred striktnim
planem.
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Zmény
produktu

Jsou moZné mezijednotlivymi
iteracemi na zakladé zpétné
vazby.

Jsou nemoZné nebo mozné jen
s velkymi obtizemi, protoze
ovlivni termin i rozpocet.

Dokumentace

Dokumentace se tvofi ve chvili,

Kompletni dokumentace pro

a historie kdy je zapotfebi a obsahuje provedeni projektu je
pouze nejdllezitéjsi Udaje pro | pfipravena v maximalni mite
pravé zpracovavané ukoly. pfedem. Veskeré odchylky
Historie vSech zmén je skute&né provedenych operaci
dOkladné zdokumentovana jsou opét dikladné
véetné pfipadnych slepych dokumentovany. Slepé vétve
vetvi. jsou nepfipustné.

Management | Jednd se spiSe o kooperativni Tradicni pojeti 5éfa

tymu sdileni a partnerstvi. Projektovy | a podfizenych. Projektovy

manazer zde nema roli
vedouciho tymu.

manazer je piné zodpovédny
za chod projektu a jeho
Uspésné zakonceni.

Cyklus vyvoje

V souvislosti se zménami se

Zpravidla jeden dlouhy

produktu cyklus vyvoje opakuje s kazdou | a celkovy cyklus obsahujici
iteraci od zdkladnich funkci po | kompletni fungujici systém.
implementaci nejmensich
detaild.

Tym Maly agilni tym, ktery Velké tymy, jejichZz komunikaci
zpracovava pouze dany Ukol obstaravaji vedouci pracovnici
nebo jejich sadu v rdmci jedné | zpravidla v rdmci report(
iterace. Vysoka mira a zprav, pfima komunikace
komunikace. v podstaté neni mozna.

Zapojeni Zakaznik mGZe zasdhnout do Zakaznik definuje sluzbu nebo

zadkaznika procesu s kazdou iteracfi produkt na pocatku projektu a

do procesu pfipadné po workshopu. Na az do preddni zpravidla neni
zakladé jeho feedbacku se zapojen. V pfipadé velkych
produkt nebo sluzba upravuje | zdkaznikl m0zZe byt toto stejné
podle aktudlnich potreb. tak vyhodou jako jindy

nevyhodou.

Finance Rozpocet neni pfesné Projekt ma definovany rozpocet

stanoven, odviji se od aktualné
planovaného rozsahu projektu.

arozsah podle pldnovaného
prfedpokladu odvedené prace.
Zmeéna rozpoctu prochdzi
schvalenim zakaznikem.

Tabulka 2 — Srovnani agilni a tradicni pfistupy (zdroj: viastni zpracovéani)
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Vradmci jednotlivych parametrd projektu dochazi u agilnich technik k naprosto

odliSnému pfistupu v porovnani skonvencnimi pfistupy. NejdUlezZitéjsi rozdily

shrnuje tabulka 2.

Vv

Z vyse uvedené tabulky je patrné, Ze agilni metody pfinaseji mnohem vyssi flexibilitu
s ohledem na vysledny produkt a tim zvysuji pfinos pro zdkaznika pfi stejné investici
vramci minimalniho Casového nasazeni. Na druhé strané ovsem také dramaticky
zvysuji naroky na komunikaci se zakaznikem, proto také vznikd u nékterych technik
samotnd pozice, suplujici funkci zdkaznika interné. Navic opousti tradi¢ni finanéni
model fixniho rozpodctu, coz je pro investora nebo zdkaznika ¢asto velmi citlivym
tématem. Je tedy zfejmé, Ze pfestoze jsou agilni techniky velmi uZite¢nym
nastrojem, jejich zavedeni nardzi casto na urcitou resistenci jak interné mezi

zaméstnanci, tak externé ve smyslu komunikace se zakaznikem.

4.4.2 Nejcastéjsi diivody pro¢ prejit na agilni metody

Pfechod na agilni metodiky neznamend jen zménu procesu nebo vypliiovani jinych

formulard, ale je to celé filozofie, kterou firma musi pochopit a pfijmout.

Kazdd zména je tézkda, ale pokud firma chce néco zménit tak je to nezbytné.
,Nasazovat agilni metody jen proto, Ze je to néco nového, nema smysl. Je to ndrocny

a trnity proces, na jehoZ konci vas musi ¢ekat dostatecné velkd odména.”®

Mezi nejcastéjsi dlvody, pro¢ firmy a jednotlivci prechazeji pfi projektovém
planovani na agilni metody, jsou neustdle rostouci pozadavky na nasledujici

parametry®:

* Flexibilita — klasické metody fizeni projektl omezuji zadani cilovych podminek
v momenté pldnovani projektu s ohledem na zdroje a dobu trvani projektu.
Jakmile se jednou proces nastartuje, zmény v ném v podstaté neni mozné
provddét a pokud ano, pak jen za cenu vicendkladd nebo prodlouzeni dodaci
IhGty, nejcastéji pak obojiho. V dnesni dobé je takové omezenf velkou prekazkou,
zakaznici chtéji mit moznost pouzivat produkt co nejdfive i za cenu urlitého
nepohodli nebo nelplné funk&nosti. Vyvojadfi a dodavatelé se museli naudit
namisto postupné tvorby kompletniho produktu nebo sluzby dodavat funkéni
celek, ktery nemusi nutné obsahovat vSe. Kromé toho ale zdkaznik reaguje
a pozaduje zmény v pribéhu a cely systém se tak musi stat pruzny jak ¢asové

tak ve smyslu zmén na finalnim produktu.

3839 SOCHOVA, Z. Agilni metody Fizeni projekt. Brno: Computer Press, 2014. Str. 21-24.
ISBN 978-80-251-4194-6.

| 42



* Efektivita — existuje ovéfeny prfedpoklad, Ze dobrd spoluprdce dvou lidi pfinasi
vetsi uzitek, nez soucet uzitkl dvou nezavislych jednotlivcl. Totéz platii pro vétsi
celky, ovsem je zapotfebi velmi Uzké spoluprdce, kterd se zabezpecuje pravé
agilnimi metodami jako je Scrum. Pokud spoluprace a rozdéleni informace
funguje dobre, je celkovy uZitek z této prdce mnohem vétsi, nez by byl soucet
jednotlivych ¢len( pracujicich samostatné. Kromé této vlastnosti se navic zacal
davat dlraz na uprednostriovani Ukoll ve prospéch téch, které opravdu pfindseji
hodnotu a uzitek pro zdkaznika. Zdkaznik tak dostdvd produkt, ktery obsahuje

skutecné jen dllezité a pouzitelné prvky.

* Kvalita — skutecnost, Ze zadkaznik je soucéasti celého cyklu a v prdbéhu vytvareni
produktu nebo sluzby od né&j existuje zpétnd vazba, nam zajistuje, Ze
pravdépodobnost odmitnuti findlniho produktu zdkaznikem je témér nulova.
Zakaznik celou dobu vnimd produkt ¢astec¢né jako svoje dilo a dodavatel je
schopen reagovat na pfipadné neshody s pfedpoklddanym stavem. Ve finalnim
produktu se navic snizuje pocet chyb, které produkt obsahuje a které je
zapotfebi resit v poprodejnim servisu, protoZe za kvalitu zodpovida cely tym a je

pravidelné testovdna s kazdou novou funkci, kterd je do produktu vlioZena.

e Zibava — lidé maji zdjem byt soucldsti tymu, ktery vytvofil néco funkéniho
a smysluplného. Jejich kontakt se zakaznikem jim tuto moznost dava a motivuje
je tak nad rédmec bézné ,prédce za penize”. Vyvojafi rozumi pozadavkdm
zakaznika ne z pohledu technického, ale z pohledu lidského a logického a jsou

schopni se s takovym pozadavkem Iépe ztotoznit. Prace je zkratka bavi.

Ve strucnosti Ize obvyklé dlvody pro zménu projektového fizeni na agilni techniky
shrnout do nésledujicich efektd vyuZiti agilniho pfistupu dle pridzkumu Status Quo
Agile 2016/2017%:

* vy3Si mira Uspésnosti projektu - medidn Uspésnosti projektu se pohybuje
na Urovni 80 az 89 %. Zatimco u klasicky fizenych projektl pouze na drovni
70 az 79 %,

* dodrzovadni harmonogramu,
* efektivita vynaloZzeného usili,
* motivace a tymova spoluprace je lepsi,

* mensiodmitavy postoj koncového uzivatele.

0 Status Quo Agile: Studie zu Verbreitung und Nutzen agiler Methoden [online]. GPM Deutsche
Gesellschaft fir Projektmanagement, 2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z: https://www.gpm-
ipma.de/fileadmin/user__upload/Know-How/studien/Studie__Agiles-PM_web.pdf
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4.5 Software vhodny pro podporu agilnich metodik

Vyuziti agilnich metodik klade vysoké naroky na rychlou, pfesnou a Uspornou vymenu
informaci vramci tymu tak, aby kazdy c¢len mél vZdy pfesné informace a zaroven
nejnoveéjsi aktualizace vramci svého dalsiho zapojeni. Oproti tradi¢nim metodam
projektového fizeni je tato potfeba o to naléhavéjsi, Zze jednotlivé kroky nejsou
pfedem dopodrobna planovany a mohou se vice nebo méné od predpokladu lisit,
mohou vznikat Uplné nové vétve vyvoje a naopak zanikat ty, které jsou vyhodnoceny
jako neperspektivni. Pokud by komunikace probihala v duchu tradi¢ni periodicity
anebylo mozné ji pravidelné a c¢asto aktualizovat, mohlo by se stat, Ze vyvojar
pracuje na ¢asti programu, kterou zbytek tymu uz vCera prohlasil za nepotfebnou. Je
zfejmé, ze idedlni pfipad by byl takovy, kdy by vSsechny nové informace pfichdzely
nebo alespon byly dostupné vsem clendm vtymu v redlném case. Diky Internetu
aon-line technologiim je i toto feSeni dnes mozné, pokud namisto klasickych
nastének a poznadmkovych blokd za¢ne tym vyuZivat rlznd (zpravidla on-line nebo

cloudovd) softwarova fedeni.

Softwarovych feSeni existuje celd fada, proto vyberu nékteré typické a nékteré méné
typické zastupce takovych programd. Pfi sestavovani vhodnych kandidatl vychdzim
opét ze zpravy State of Agile od VersionOne zroku 2017. Pfekvapivé zde chybi
nejzndmejsi zastupce, program nazvany Trello. Vysvétluji si to tim, Ze Trello v roce
2017 bylo prodano firmé Atlassian, tedy stejné firmé&, figurujici na prvni pficce
s programovym fesenim JIRA. Dle prlzkumu?' tato firma opanuje 53 % programovych
feSeni napfic firmami a podle toho soudim, Ze Trello je vtomto podilu jiz zahrnuto.
Z dalsiho seznamu vynechdme globalni rfeseni v podobé program( od Microsoftu
ivlastnich feseni Google nebo HP a zaméfime se na programy, které se
netransformovaly z mainstreamovych feSeni typu MS Excel, ale vznikaly cilené za
Ucelem podpory agilnich feseni. Jiné programy, jako je napf. Basecamp, se
nesoustfedi na samotny agilni pfistup ale spiSe na rozvoj komunikace ve firmé
aproto je priddvdm po zralé Uvaze jako dalsi zpodplrnych a pouzivanych
prostfedkd. Zebfi¢ek doporudenych software ve stejné zprdvé se ponékud lisf od
skute¢né pouzivaného na zdkladé peclivé vybranych hodnoticich kritérii a nenf

pfekvapenim, Ze na jeho Cele se umistil vlastni software od VersionOne.

41 717th Annual State of Agile Report [online]. VersionOne, 2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
https://www.versionone.com/about/press-releases/versionone-releases-11th-annual-state-
of-agile-report/
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4.5.1 TRELLO

Trello je nejzndméjsi a nejrozsitenéjsi aplikaci, kterd nahrazuje klasickou ndsténku ve
Scrumu nebo Kanbanu. Vzniklo uz v roce 2011 a tvlrcem origindlniho programu byla
firma Fog Creek Software, nicméné divize Trella byla vroce 2017 proddna firmé
Atlassian. Jeho rozsifeni kromé& povedeného uzivatelského rozhrani napomohl
pfedevsim fakt, Ze se jednd o aplikaci s vefejnym API — tedy aplikaci, do niz, resp.

vyvojafi by fekli ,nad niZ”, je moZzné implementovat nové funkce, rozhrani apod.

Trello je zaroven cloudovaé sluzba, kterd umoznuje pristup k informacim z jakéhokoliv
pfipojeného zafizeni, protoZe data jsou uloZzena na dostupném zdroji. Existuje ve
verzi zdarma (pro jednotlivce nebo mensi tymy a mensi projekty), pokrocilejsi funkce
jsou poté za rocni poplatek. Zakladnim prvkem v Trellu je Karta — tu mohou vytvaret
vSichni &lenové tymu a mohou ji prifadit do spravného sloupce ve Scrumu. Karta
v podstaté definuje urcity Ukol nebo cil, ale mize v sobé mit dalsi podseznamy Gkold,
které jsou k jejimu splnéni zapotfebi. Trello pak graficky znazorfiuje i aktualni stav
v procentech dokonceni. Informace se zasadné& vymeénuji uvnitf dané karty, ke které
se vztahuji a to vcetné priklddanych odkazd nebo soubord. Samoziejmosti — ktera
ma pdvod v rdznobarevnych post-it listcich klasické nasténky — je potom barevnost
jednotlivych karet, kterou mGzZe firma, tym nebo uzivatel pouzivat podle své potreby

nebo domluvy v rémci vétsich skupin.

Trello méa své nativni aplikace pro vsechny mobilni systémy, takZe informace ma
kazdy clen tymu skutecné kdykoliv ve svém mobilu nebo tabletu. Kazda pracovni
deska i jednotlivé karty maji navic unikatni URL adresu, kterd umoZzfiuje snadné
sdileni nejen vradmci tymu, ale v pfipadé potfeby také se zdkaznikem nebo napf.
subdodavatelem. Extrémnim pFipadem vefejné nasténky Trello je webovd adresa®,
kde se mUzZe kazdy dozvédét a pfipadné i vyjadfit k novym nebo navrhovanym
funkcim samotného Trella. Jednd se vlastné o feedback zdkaznik{, jen v extrémnim
pojeti s ohledem na pocet aktudlnich uzivateld. Je zfejmé, Ze v tak obrovském poctu
prfipadnych prispévatell je zapotrebi tuto moznost néjak omezit — vtomto pfipadé

pfifazenim prdv spravcem.

42 Trello resources [online]. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z: https://trello.com/b/nPNSBZjB/trello-
resources
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4.5.2JIRA

Lépe organizovand a proto také méné prizplsobivd verze néastének pro Scrum
a Kanban od firmy Atlassian, je JIRA. Tato firma nedavno koupila i vySe uvedené Trello
a lze tak ocekavat velkou symbiotickou koexistenci, kdy se pravdépodobné Trello
vyprofiluje jako vstupni brana do svéta nastének a obchodnim artiklem se stane
pfedevsim JIRA.

Kromeé samotnych ndstének umi JIRA také pfedkladat agilni reporting v redlném case,
kdykoliv si uzivatel pfeje vidét vystup. JIRA umoznuje také snadné programovani
filtrd pomoci vliastniho Querry Language (JQL), takZe pfehledy aktudiné pozadovanych
informaci jsou pfesné a snadno dostupné. Pochopitelné, stejné jako Trello, nabizi
mobilni aplikace pro pfistup k datdim, které mohou byt v cloudu ale také na vlastnim
serveru nebo datovém UloZisti. Vyhodou pro praci developerl je integrace a spojeni

s klasickymi vyvojafskymi ndstroji jako je Bitbucket nebo GitHub.

JIRA pracuje s klasickymi add-ony, které do samotného programu pridavaji potfebna
rozsiteni pro préaci v konkrétnim tymu. Typickym prikladem mdze byt rozsiteni
o vytvareni roadmap, které jsou prehledné vizualizovédny vcetné organizace zdrojl

nebo predpoklddanych dat verzi k vydani.

4.5.3 VersionOne

Unifikovana komeréni platforma pro centralizaci veskeré komunikace v radmci firmy
a vétsich projektd. Vjediné platformé jsou nyni dostupné informace o spolecnosti,
portfoliu, projektech a tymech bez ohledu na to, kterou z agilnich technik si firma
nebo jednotlivé tymy zvoli. Jednotlivé aplikace VersionOne, jako je ,Lifecycle for agile

’

ALM" umoZfuji navrhnout strategii a vyvoj software sjeho dodanim dfive, nez
v normalné fizenych tymech. VersionOne ,Connect” potom nabizi propojeni
nejriznéjsich dnes uzivanych platforem at uz s ohledem na vyvojafe (GitHub) nebo
na agilni metody (JIRA), pfipadné na ndastroje velkych dodavateld (IBM). Neustala
moznost kontroly nebo sbéru dat stejné jako informace o aktudinim stavu projektd

jsou samozfejmosti.

4.5.4 LeanKit

LeanKit je aplikace, kterd se namisto agilnim technikdm z vyvojatského pohledu
vénuje z pohledu plvodniho, tedy z vychazi z principd LEANu jako zestihlovani vyroby
a vizualizace vsech procesl pomoci Kanbanu. Jedna se o jinou metodu zobrazenf

podobnych informaci jako v pfipadé napr. Trella s dlrazem na reportovani a analyzy.
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Na rozdil od klasickych agilnich metod zde neni pfenos pouze v ramci iteraci ale také
pfenos zkuSenosti mezijednotlivymi projekty — stejné jako v principu LEANu
samotného. Aplikace ma vlastni mobilni verze pro okamzity pfistup z mobilnich
platforem. Stejné jako jiné velké komercni platformy i zde je samozfejmosti integrace

s klasickymi nastroji jako JIRA, Zendesk, GitHub nebo vyse uvedeny VersionOne.

4.5.5 Pivotal Tracker

Dalsi z produktd pro organizaci tymu a vyuziti agilnich metod je komeréni produkt od
firmy Pivotal Software. Na rozdil od systém( snazicich se pokryt velkou Skalu operaci
sazi Pivotal Tracker na jednoduchost a postupné adaptace zazitych metod. Pomoci
jednoduchych definic (pfibéh, definice pfib&hu,.) rozpracovava lkol a definuje
pozadavky podle Scrumu nebo Kanbanu s jednoduchou zmé&nou priorit pomoci drag
and drop. Kromé samotné nasténky je schopen rozpoznat skutecnost, zda jsou
definované cile realistické nebo nikoliv a v redlném Case zobrazuje aktudlni trendy
jednotlivych pfibéhl. Samozrfejmosti jsou notifikace a pfipominky, sdileni soubord,
prolinkovani jednotlivych pribéhd tam, kde to méa smysl a udrzovani kompletni
historie projekt(. Zajimavosti je moZnost upozornit konkrétniho ¢lena tymu pomoci
@jménoclena v jakémkoliv textu, ktery je pak na tento text upozornén. Tento typ je

dnes zndmy prfedevsim diky socidlnim sitim a velmi snadno se uziva.

Pivotal tracker je mozné integrovat s mnoha dalsimi aplikacemi, mimo jiné s tak
znamymi, jako jsou Slack, GitHub, JIRA nebo tfeba také Twitter. Nabizi také napf.

widget pro Mac OS X pro tvorbu pfibéhl pfimo z prostrfedi Mac OS.

4.5.6 Mingle

s v

Dalsi ze skupiny programovych feseni, které podobné jako JIRA prinasi flexibilitu
a prehlednost do agilnich metod fizeni. Jiny pfistup ke komerénimu feSeni omezuje
pocet uzivatell na max. 5 aby byla celd platforma zdarma. Pro vétsi skupiny pak
firma Thoughtworks Uctuje relevantni mési¢ni poplatky podle poctu uZivateld. Pro
malé tymy je to tedy jasna volba, kterd umi stejné jako pfedchozi pouzivat vliastni
nasténku, prostfedi i chat. Kromé toho integruje vétsinu svétové pouzivanych
partnerd v¢. GitHub nebo Slacku. Podporuje analyzy jednotlivych progresd
a zobrazuje aktudlni stav vSech projektd na vyzadani. Vizualizuje jednotliva sestaveni
podle poZzadavk(. Pro jednotlivé metodiky — Scrum, Kanban apod. — ma pfipraveny

Sablony, které usnadni zacatek jakéhokoliv projektu.
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4.5.7 Basecamp

Basecamp je komeréni platforma, zalozend na jednotné cené placené mési¢né
s neomezenym poctem uzivatell a projektld v rdmci jednoho obchodniho partnera.

Je zdarma pro studenty a ucitele a nabizi slevu pro neziskové organizace a charity.

Jejim Uclelem je sdruzovat vesSkerou komunikaci a informace na jednom jediném
misté v zavislosti na ,Clenstvi” v daném tymu a tedy na skutecnosti, zda se konkrétni
osoby téma tykd, nebo nikoliv. Celd aplikace ma jednotny vzhled hlavni stranky
a v jednotlivych zdlozkdch se nachézi vekerd komunikace (namisto klasickych
fetézenych emailll, kde casto dochazi krozdéleni, kdyz dva lidé odpovi na tentyz
email apod.). Stejné tak se zde nachdzi ke konkrétnimu projektu vSechny zdrojové
soubory, to-do list s pfifazenymi Ukoly, kalendaf s organizérem a tzv. campfire. Ten
slouzi jako on-line chat pro rychlé FeSeni situaci, které vznikaji vdaném okamziku.
Program nesupluje Trello nebo Jiru, nicméné nabizi urcité komplexni FeSeni
komunikace v rdmci jedné organizace pracujici na vice projektech, kde samotné

agilni nadsténky mohou byt soucasti jednotlivych projekt0.

4.5.8 Vlastni software

Mnoho zvySe uvedenych programovych feSeni je zaloZeno na open source
technologiich nebo alespont maji oteviené a pristupné APl (z angl. Application
Programming Interface) nebo SDK (Software Development Kit). Diky tomu lze a také
je Casto vyuzivano toho, Ze jsou tyto programy vylepSeny nebo upraveny podle
potfeb konkrétniho vyvojarského tymu, napf. s ohledem na rdzné pracovni platformy,
rizné jazykové mutace pfipadné na rlznd casovd pasma, v nichZz se developefi
nachdazeji. Je na misté podotknout, Ze modifikace stadvajicich feseni se tykd skutecné
jen vyvojarskych firem nebo dokonce jen tym(, které jsou skutecné ve vyvoji
software aktivni a je pro né takovd modifikace jen dalsim z mnoha projekt(. Ostatni
firmy se budto pfizplsobi danému feseni, které je zpravidla také do znacné miry
uzivatelsky prizplsobitelné, nebo si konkrétni poZadovanou zménu nechajl
komeréné vyrobit tfeti stranou. Nej¢astéji dochazi kUpravdm vtéch firmach a
tymech, kde se osvédcilo pouZivani hybridnich, kombinovanych agilnich metodik,
které si z kazdé metodiky vezmou jen urcitou ¢ast. Na takové feSeni se pak stavi

upravena nebo zcela vlastni, nova aplikace.
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5 PRAKTICKA CAST

V praktické &asti budu pracovat s poznatky a informacemi z teoretické &asti, které

budu ovérovat na redalném projektu Atoto.cz.
5.1 Predstaveni spolecnosti

Spole¢nost 2FRESH byla zaloZzena v roce 2006 jako kreativni digitdIni agentura. Mezi
jeji nejvétsi klienty patfi nebo patfily spolecnosti jako 02, Globus, Kooperativa, Red
Bull, HBO nebo Zuno Bank. Kromé prace na kampanich tfetich stran spolecnost
zakldda a vyviji vlastni startu-py, jako jsou SMSticket.cz, Costlocker nebo nize
popisovany projekt online srovnavace cen Atoto.cz. Vyuzivaji metodiku Human-
centered Design a pfi fizeni projektd se posunuli od vodopadového pfistupu

k agilnim proceslm, a designovym sprintdm.

V urcité fazi vyvoje se spolecnost dostala do vysoce konkurencniho prostfedi, kde
vyhravat tendry a ziskdvat nové zakdzky bylo stdle pracnéjsi, vyzadovalo to
podstatné vice energie a i pres vysoké nasazeni se spousta napad(l a kreativnich
vystupl se ztradcela v propadlisti déjin jen proto, Ze padala rozhodnuti bez
predchoziho prlizkumu moznosti, redlnych pozadavk( a rizik. Bylo zfejmé, Ze 2FRESH
musi projit zasadni zmé&nou a zadit se orientovat na zdkazniky a jejich zadkazniky, na
jejich potfeby a olekavani, na jejich aktudlni znalosti i na to, zda se s konecnym
produktem dobfe pracuje kazdému jednotlivému <¢&lovéku. Aplikace metodiky
Human-Centered Design b&hem procesu pfinasi uspokojeni a smysl celému tymu.
Jak sami na firemnim webu prizndvaji®’, tato metodika je neustdle ujistuje, Ze délaji
véci spravné, a to i tehdy, kdyz je délaji pokazdé naprosto jinak. Zména je jejich cesta,
zmeéna je jejich jistota.

Pocet zaméstnanci a spolupracovnikl 2FRESH je proménlivy a méni se Zivé spolecné
s tim, jak firma roste a vyviji se. Vsoucasné dobé ma v Praze 60 kmenovych
zaméstnancy, ktefi maji v pfipadé potreby k dispozici desitky externist( (freelancerd)

po celém svété.

43 It makes us certain that we do our job right, even though each time in a completely
different way. Change is our path, change is our certitude.”
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5.2 Popis aplikace Atoto.cz

Jednou z aktudlné vyvijenych aplikaci, je vlastni start-up s ndzvem Atoto.cz (déle jen
Atoto). Nazev samotny evokuje pfimo webovou strdnku, protoze ta je z hlediska
uzivatele klicova. Atoto v aktualni verzi slouzi jako srovnavaC cen potravin
a drogistického zboZi mezi online supermarkety v Ceské republice. Mezi né& patH
Rohlik.cz, iTesco, Kolonial.cz, Kosik.cz, Z-Market.cz a Potravinydomu.cz Jako takovy
srovnavad je v Ceské republice zdroven Upln& prvnim. Projekt nemd zadavatele,
samotny napad vznikl ve firmé 2FRESH. V roli zdkaznika vystupuji pouze investofi,
ktefl projekt podpofili. Diky agilnim metoddm se vsak projekt od plvodniho zdméru

vyrazné posunul.

Zakladni vlastnosti Atota bylo nabizet uzivateli srovnani cen jednotlivych produktd
u jednotlivych dodavatell vredlném case, zdkaznik tedy v kazdém okamzZiku vidi
presny rozdil celkové platby mezi jednotlivymi poskytovateli. Kromé toho, pokud se
v dané chvili poZzadovany vyrobek nenachdzi u zddného z dostupnych dodavateld,

nabidne Atoto uZivateli alternativni nahradu v nejlepsi moZné varianté.

Aktualizace informaci v databazi probihd sjednodennim cyklem, protoze zdakaznici
v CR jsou mimoradné& responsivni na akéni nabidky. | tyto nabidky se tak k uZivateldm

dostanou a ti je tak mohou vyuZzivat.

Nejen diky diskuzim se zdkazniky uZz dnes Atoto neni pouze online srovnavacem, ale
mUZeme ho povazovat za dalsiho potencidlniho velkého hréce mezi online
supermarkety. Mimo jiné se zaméfuje na dorucovani zbozi z mensich kamennych
obchodl nebo malych prodejcd, ktefi zatim neplsobi online. Napfiklad Nakup
z Farmy, Biosféra — specialista na zdravy Zivotni styl, Cerstvé domaci pecivo ze
sedmicky nebo The Candy Store a mnoho dalsSich, ktefi prlbéZzné k projektu
pristupuji. Diky Atotu prodejci mohou prodavat online své zboZzi, které je doruc¢eno do
120 minut po Praze. Atoto se stdvd mistem, kde Ize nakoupit prémiové a farmarské

potraviny z online i kamennych obchod( pod jednim zakaznickym Gctem.

5.3 Historie projektu

V roce 2015 se ve firmé 2FRESH zrodil prvni ndpad na novy start-up, ktery spocival ve
srovnavani cen a dostupnosti produktd na nové vznikajicim trhu cerstvych
a kvalitnich potravin, které byly dostupné vrlznych online supermarketech.
Ktakovému srovndvadi jsou zapotfebi uzivatelé, ktefi konkrétni produkty budou
hledat, ale pfedevsim také dodavatelé, ktefi budou ochotni nechat své produkty

zalistovat na Atoto. Podstatou ndpadu na vznik tohoto srovndvace byl pfedevsim
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fakt, e z&kaznici v Ceské republice jsou mimorddné vnimavi krlznym akcim
a slevam. Atoto mélo za cil pfinést vZzdy konkrétnimu zdkaznikovi nejlepsi moznou
cenu v dany okamzik na zakladé béznych i akénich cen u zalistovanych dodavatel(.
Uzivatel vsak kromé nejvhodnéjsi vypocditané varianty na zakladé nejniZzsi ceny
a maximalni shody vyrobkd mél neustdle také vidét alternativni nabidku
nasledujicich dodavatell. To poméahalo zejména v pfipadé, kde neni preferovana
konkrétni znacka, ale ve vysledku m0ze mit na rozhodnuti zdkaznika vliv. Neni tedy
|

vzdy pravidlem, Ze nejnizsi cena bude jedinym kritériem vybéru.

5.3.1 Atoto.cz 1.0

Prvni verzi aplikace se podafilo pomérné bez problémd spustit v srpnu roku 2015.
ProtoZze pocet nakupujicich byl od pocdtku velmi maly, v Ffadu desitek mésicné,
dochazi paralelné se spusténou ostrou verzi k dalsimu vyvoji a rozvoji aplikace.
Z technického hlediska i z hlediska pohodli byla tato aplikace pro zdkaznika
nedostatecnd, vysledky srovndvace nebyly prfehledné a zdkaznika spise omezovaly,
nez aby mu nabizely lepsi a SirSi moznosti. Naprosto jasné se ukazalo, Ze byla
podcenéna analyza trhu a prlzkum mezi redinymi zdkazniky. Vzhledem k pribézné

praci na nové verzi programu bylo Atoto v inoru 2016 aktualizovano na verzi 2.0.

5.3.2 Atoto.cz 2.0

Ve druhé fazi se sohledem na zpétnou vazbu projekt rozdélil na dvé nezavislé
jednotky, které se mély vzdjemné doplfiovat. Vrdmci Supermarketu méli byt
zdkaznici schopni porovnavat zbozi z tradi¢nich online dodavatell podobné, jako
tomu bylo ve verzi 1.0, ale pfibyl segment Trzisté, ktery se orientoval na mensi,
luxusnéjsi a zejména kamenné prodejny a podobné dodavatele, ktefi si nemohli
dovolit vlastni online ndkup s doruc¢enim. Tento segment vznikl jako dlsledek
poptavky zédkaznik(, ktefi jsou v Praze zvykli nakupovat online na stdvajicich kanélech
a zaroven maji nahodilou potfebu kupovat vybrané produkty v oblibenych nové

vznikajicich prodejnach se zdravou vyZivou nebo napf. u oblibeného feznika.

V Supermarketu doslo zejména ktechnologickému vylepseni algoritm0 pro
srovnavani nakupovanych poloZek a byl celkové pfepracovan a zjednodusen vzhled
strdnek, které se tak staly mnohem prehlednéjsi a srozumitelné&jsi i nové
nakupujicim. Vsechny zmény, které mély prfimy vliv na uzivatele, byly opét

zapracovany v souladu se zpétnou vazbou od necelé stovky dotazovanych zadkaznik({.
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Trzisté jako novy segment celé aplikace bylo plvodné postaveno na stejném
technologickém zdkladu a vrdmci prvnich iteraci se nepoditalo sjeho
pfepracovanim, které by bylo ¢asové naro&né. V nékolika nasledujicich iteracich se
ovsem jeho prepracovani ukdzalo jako nezbytné pro budouci rozvoj, protoze
nabizené produkty budou mit mnohem 3irSi Skdlu a budou mnohem slozitéji
definovatelné. Ztohoto dlvodu byla zvolena néarocnéjsi, avsak mnohem snéaze

rozsifitelna technologickd platforma, kterd bude tvofit zdklad dalsi generace Atota.

Byl sestaven novy, zestihleny tym lidi, ktery zahrnoval pouze grafika, projektového
manazera, obchodnika a 4 developery, z nichz kazdy se orientoval na jednu hlavni
¢ast aplikace. Z pohledu zdkaznika se vsak pfilis nezménilo a cely projekt tak ziskal

zhruba stejny ohlas jako pfedchozi verze.

Na rozdil od hladkého prdbéhu vyvoje verze 1.0 se objevily prvni ndznaky rizika ve
formé nedostatec¢ného poctu vyvojart. Soubézna prace, byt v jednotlivych sprintech,
na segmentech Supermarket a TrZisté a soucasné vyvoj nové verze Atoto 3.0, ukazala

vo

nutnost navySeni poctu vyvojard a urychleni dostupnosti verze 3.0.

5.3.3 Atoto.cz 3.0

Zakaznickym prdzkumem v poctu okolo 300 respondentl byl plvodni predpoklad
o dvou na sobé viceméné nezdvislych platformdach Supermarketu a TrZisté vyvracen.
Sluzba, o kterou ma zdkaznik zdjem se sklddéd nutné z obou téchto vystuptl, zkratka
zakaznik mda zajem nakoupit zbozi bézné potfeby za pokud mozno nejnizsi cenu
a zaroven chce mit vyhodu moZnosti objednat i prémiové zboZi, které jinde na
internetovych portdlech nenajde, napf. proto, Zze dany obchod samostatny e-shop
vlbec neprovozuje. Tato informace byla zndma uz v prlbéhu aktivniho testovani
verze 2.0, kde pocatkem listopadu 2016 v Design Sprintu vyplynul fakt, Ze cilem Atota
by mélo byt poskytnout sluzbu, kterd uzivatellm nejen umozni, ale i pomU0ze
s komplexnim néakupem pro domacnost. Také ztohoto dlvodu se ve verzi 3.0
pocitalo jiz s novou technologii databdzi tak, aby z obou segmentd mohl vzniknout
urcity hybrid, jediné misto, kde uzivatel nakoupi, objedna a zaplati vSe, co si pfeje a to
mu nasledné bude doruceno. Logistickou stranku véci, kdy namisto samotné sluzby
srovnani a objedndni bude Atoto muset vyresit také svoz jednotlivych produktg,
jejich pfebaleni a doruceni k zdkaznikovi nechme stranou, protoze to je v soucasné

chvili stale pfedmétem jednani.

Cestou ke komplexnimu nakupu je |épe poznat zédmér konkrétniho zdkaznika

a provést ho ndkupem tak, aby nasel zboZi, které potfebuje a nebyl zdroven zahlcen
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zbozim, o které nema zajem. K tomu byla vyuZita jednoducha personalizacni vrstva,

kterd umoznuje spravné fadit zbozi a aplikovat pfislusné filtry.

Zarovenl je zapotfebi nezapomenout na prodejce, ktefi jsou nedilnou souclasti
aplikace. Spoluprace s velkymi hraci je klicova k efektivnimu poskytnuti kompletniho
ndkupu (efektivni ve smyslu, Ze kdybychom museli napf. Rohlik.cz nahrazovat vice

malymi obchody, negativné by se to projevilo na nédkladech na dopravu).

Soucasny pocet lidi vtymu byl po ukonceni verze 2.0 sniZzen na Ctyfi, z nichZ dva se
plné vénuji obchodu na strané dodavateld a dva fesi vyvoj samotné aplikace.
Pfipadné a velmi sporadické vyuziti grafika se v soucasné fazi vyuzivd externé. Lze
olekavat, Zze pokud aplikace bude spusSténa ve stavajici verzi 3.0 a bude kladné
pfijata vefejnosti, bude tym dale omezen jen na obchodniky a veskery vyvoj se bude
dé&lat v mnohem del3ich iteracich. Project Owner Karel Skopek k tomu sém v bfeznu
fika: ,Co miZu s jistotou fici je, Ze se mi hodné vrylo do srdce pfistupovani k témto
vécem stihle, lean managementem, za pomoci metodiky minimum waste a rychlého
progresu. Ted vime, Ze to musime doklepat za mésic do konce a mame hodné

snizené naklady.”
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5.4 Agilni FeSeni pro Atoto.cz

5.4.1 Vyuziti Kanbanu

Tym Atota pracoval s Kanbanem, dodrzoval tfi zakladni principy a pfedevsim vyuzival

prvek Kanban boardu, ktery je rozsifen na celkem 7 sloupcl (viz. Obr. 9)

BACKLOG IN PROGRESS BLOCKED

Obr. 9 — 2FRESH Kanban board (zdroj: viastni zpracovani)

Vrdmci implementace pouzivani agilnich technik vtymu Atoto, ale i v ostatnich
tymech firmy 2FRESH, byl vytvofen dokument, ktery definuje zdkladni pravidla pro

pravidla pouzivanijednotlivych sloupcd.

1. Inbox slouzi jako seznam podnétd

Prvni sloupec, Inbox, slouzi k nefizenému sbéru podnétl. Jsou to napady, které se ve
vysledku nemusi stat redlnymi dkoly, ale je dobré je podchytit. Pfikladem mohou byt
napady pro pouziti technologii v rdmci projektu nebo potencidlni problémy, které by
mohly nastat béhem feSeni urcitych Ukolld. Vyhodou pak je, ze veskeré podnéty
tykajici se daného projektu jsou na jednom misté a odpada dohleddvani v e-mailech,

Slacku a jinych komunikacnich ndstrojich.

2. Backlog obsahuje skute&né nadchéazejici Gkoly

Jednd se vlastné o prioritizovany to-do list, aktivita, kterd ma nejvétsi prioritu, se
nachdzi nahote. Sloupec Backlog obsahuje konkrétni Ukoly nebo vétsi celky, které
bude potfeba déle rozpadnout (vyraz pouzivany pfi déleni Gkold na mensi celky), ale

pocitd se s tim, Ze se musi udélat. V idedlnim pfipadé je Backlog sefazen dle priority

vvvvvv

Inbox a Backlog jsou jediné dva sloupce, které se nemusi striktné drzet pravidla, Ze
kazdy Ukol musi zacinat slovesem. S velkou pravdépodobnosti se totiZ komplexnéjsi
Ukoly budou v prGbéhu casu upresnovat. Napriklad totiZz |ze predem védét, ze je
potfeba v aplikaci vytvofit Katalog produkti, ale nejsou zndmy konkrétni Ukoly, které
z toho plynou.
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3. Sprint, ktery obsahuje aktualni dkoly

Sprint zobrazuje aktivity pro aktualni tyden, vychazi ze sprint planningu a plni se

jednou za tyden, vzdy na jeho pocatku.

Ve Sprintu se shromazduje seznam detailnich Gkoll na kratké ¢asové obdobi (idedlné
tyden), ve kterém maé kazdé karticka pouze jednoho fesitele a cely sloupec je sefazen
dle priority. Ve vysledku to znamen3, ze pokud uzivatel pouziva kldvesu Q, vi v kazdy

moment, kterym kolem ma ndsledovat — tim, ktery je ve Sprintu zcela nahofte.

Teoreticky neni nutné pracovat ve sprintech a stadi pouze — pfi védomi toho, ze
porusujeme urcité agilni principy - dobfe prioritizovat Backlog. Tato moZnost neni
z psychologickych dGvodl pfilis vhodné — vznikd nekonecna fronta Ukold a tym nevi,
jestli pIni Ukoly dle planu, nebo jestli jsou ve skluzu. Dé&leni na jednotlivé tydny
pomahd prehlednosti a navic umoznuje generovat Burndown Charty, na nichz je

letmym pohledem jasné vidét stav.

4. In Progress, kam patfi rozpracované ukoly

Sloupec In Progress fika, na kterém z Ukolu ze Sprintu kolegové aktualné pracuji.
Tento sloupec mé ovsem jedno dilezité pravidlo — kazdy zde m{ze mit jenom jednu

karti¢ku, protoze dokdze v jednu chvili pracovat na jediném uUkolu.

Ukol mé z In Progress tfi mozné cesty. MlZe se stat, Ze je potFeba jej na ur&itou dobu
odlozit kvQli jinému Ukolu a v tu chvili putuje zpét do Sprintu. Jindy se mdlze stat, Ze
na Ukolu nelze pracovat, protoZe ho néco blokuje — tehdy patfi do sloupecku
Blocked. V idedInim pfipadé je Ukol ze strany reSitele dokonlen a pak cestuje karticka

do sloupce Acceptance.

5. Blocked, tedy blokované nebo jinak ¢ekajici tkoly

Pokud na Ukolu neni mozné pracovat, patfi do sloupce Blocked, pficemz v komentafi
je zapotfebi vysvétlit, ¢im je Ukol blokovan a idedlné odkazat na pfislusny ukol

s pouZitim @mention pro fesitele.

6. Acceptance, sloupec s Ukoly Eekajicimi na schvéleni

Pokud fesitel povaZuje Ukol za hotovy, je zapotfebi jej zkontrolovat pfed dokoncenim
urenou osobou, napfiklad testerem nebo klientem. Putuje tedy do sloupce
Acceptance, ve které probiha kontrola Ukolu a jeho schvdéleni. V nékterych pfipadech
lze pouzivat i vice sloupeckl Acceptance — napfiklad interni, u klienta a u CEO. Diky

tomu je zfejmé, kdo ma aktudlné Ukol na starost.
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7. Done — vyfeSené a schvédlené Ukoly

Karticka se vtomto sloupci midze ocitnout pouze tehdy, je-li Ukol hotovy

a otestovany/zkontrolovany.

Nabizi se otdzka, zda archivovat Ukoly, jakmile jsou dokoncené. Je vhodné tak ucinit
a to nejlépe v logickych krocich, napfiklad po dokon&eni sprintu. Pak je mozné Ukoly
kdykoliv dohledat v archivu v logickych celcich.

5.4.2 Vyuziti Scrumu
Tym pracoval také s metodikou Scrum a vyuZzival ¢tyfi zakladni aktivity.

1. Pldnovani sprintu

v

Bylo realizovdno kazdé pondéli pod internim ndzvem ,Atotdl.” Doba trvadni byla

z Casovych ddvodd omezena na 1 hodinu.

Priklad z pondéli 6.1.2017

Sprint review:
1. Vzhled a funkcionalita homepage — done
2. Katalog produktd — blocked (je zapotfebi dodélat vyhledavani)

3. Kosik s produkty — in progress (je potfeba dopracovat obchodni
podminky z konkrétnich obchod()

Planovani nového sprintu:
e vyrfeSit dopravu,
* vyzkouset zkuSebni verzi,

* stanovit minimalni hodnoty objednavek.

Nasledovalo rozdélenf jednotlivych Ukoll a diskuze jak problémy resit.

Tabulka 3 — Pfiklad sprintu z 6.1.2017 (zdroj: viastni zpracovani)
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2. Denni Scrum

Probihal kazdy den ve stanovenou dobu, pokud se nékdo z tymu nemohl dostavit,
bylo vyZzadovano alespofi telefonické spojeni. Jeho cilem bylo ziskani odpovédi na tfi

zakladni otazky. V tymu se nepouzivalo spojeni Daily Scrum, ale Daily Stand-up.

Priklad: 8.1.2017

e Comam hotovo?

Je nastavena minimalni hodnota objednavky.

e Codnesudélam?

Je zapotfebi vyresit moznosti dopravy.

* Vidim néjaké prekazky?
Jak nastavit dorucovani tak, aby zdkaznik nezjistil po naklikani celého
ndkupu, Zze doprava je nedostupnd nebo pfilis draha. Také je zapotfebi
osetfit fakt, Ze pokud clovék objednd doruceni z Atoto, nem(zZe uz mit

dalsi objednavku z jiného obchodu.

Tabulka 4 — Pfiklad denni Scrum z 8.1.2017 (zdroj: viastni zpracovani)

3.Zhodnoceni sprintu

Zhodnoceni nebylo provddéno po kazdém sprintu, ale po dokonceni vyznamnéjsich
¢asti produktu. Napfiklad po dokonceni a otestovani celého procesu nakupu nebo po

vyfeSeni doruceni zbozi.

4.Vyuziti pfedchoziho sprintu

endselo do

<

ZkuSenosti a vysledky ze sprintu predchoziho se na mési¢ni bazi p
sprintd nasledujicich.
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5.5 Vybér software pro podporu agilniho fFizeni

Na projektu Atoto tym pracoval s rliznymi néstroji. V tymu zjistili, Ze problémy nebyly
v samotnych nastrojich/programech, ale vtom, jak jednotlivé nastroje pouzivat. Na
zakladé pouceni ze svych chyb a zkuSenosti zacala firma organizovat pravidelné
cykly prednések a workshopd. Vznikl seridl s ndzvem ,Nastroje pod lupou”, kde firma
odhaluje UGskali pouzivani jednotlivych néstrojd. Tento seridl je soucasti pravidelnych
pfednasek 2F Talks uz od roku 2016 a jednd se o placené workshopy, jejichz
Gcastnikdm jsou distribuovany podklady k danému tématu. Seznam pfipravovanych

prednasek je dostupnych na facebookovych strankach firmy*.

Pro vyvoj aplikace Atoto bylo posuzovéano nékolik programovych podptlrnych fesenf
z oblasti agilniho fizeni, z nichZz vétSina je popisovana v teoretické dcasti (viz.
kapitola 4.5). Z dotaznikového prlzkumu, ktery jsem mezi ¢leny tymu Atoto provedla
azejména zrozhovoru s projektovym/produktovym manazerem Karlem Skopkem
vyplynulo nésledujici zdGvodnéni aktuadlné pouzivaného feseni ve formé programu

Trello s vlastni Upravou.

Jako nejvice preferované se jevilo feseni JIRA, které je pfimo uréené pro tymy,
pracujici na vyvoji softwarovych fedeni. Resi se vném klasické scénafe agilniho
vyvoje véetné evidence bug(l, pldnovani sprintd apod. Obrovskou vyhodou je u néj
naprosta kontrola, neni mozné napf. presouvat Ukoly v rdmci jednotlivych sloupeckd
z Backlogu do Done, aniz by proslo Acceptance (tzn. pfijetim, schvalenim jinou
osobou). Problém nastava az v komunikaci mezi tymy, JIRA prestava byt flexibilni pro

provoz veétsi firmy, kde tymy pracuji na rlznych Ukolech.

Basecamp jako néastroj komunikace byl zamitnut pomé&rné zahy, protoze je slovy
Karla Skopka vhodny ,pro upovidané&jsi tymy”. Klade se zde velky d{raz na diskuze
a neexistuje v ném Kanban board, ktery organizovanym vyvojarim velmi usnadniuje
orientaci v progresu danych (kold, namisto boardu jsou zde pouze to-do listy.
Basecamp byl zvazovan predevsim pro pfijemné uZivatelské rozhrani, které je
zaroven prehledné a srozumitelné i ne-vyvojardm a umoznoval by tedy snadnégjsi

komunikaci s klienty.

Pfi vyvoji Atota se pouziva i vlastni Ul Kit, ktery v rémci designu a frontendu urychluje
prototypovani a dalsi rozvoj produktu. Ul Kit je sada ucelenych grafickych prvkd

astyll, které jsou ndasledné vyuZzivany pfi ndvrhu rozhrani. Pfikladem je karta

4 Facebook 2FRESH: Nadchéazejici udalosti [online]. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
www.facebook.com/pg/2FRESH.czsk/events
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produktu, tzv. polozka v katalogu, kterou je poté mozné pouZit na vice mistech

v aplikaci, napfiklad pfi vypisu oblibenych produktl wuzivatele. Diky tomuto
komponentovému pfistupu je vyrazné jednodussi postupné vyskladat celou aplikaci.
Zarovenl diky tomu existuje uceleny designovy jazyk a nedochazi ke grafickym
nekonzistencim. Takova specifikace se sice nevztahuje k samotnému agilnimu fizeni,
nicméné vyzaduje snadnou Upravu existujicich feseni pro vlastni potfeby. Z hlediska
jednoduchosti a Skdlovatelnosti se ukazala jako nejvhodnéjsi aplikace Trello, jejiz
dalsim benefitem je mozZnost pouziti bezplatné verze systému a dostupnost ¢eského

jazyka oproti vétsiné jinym programim.

5.5.1Trello

Trello firma zvolila, protoze je flexibilni a je mozné ho pouzitiv ramci bezplatné verze
napfi¢ celou firmou 2FRESH — na rozdil od Trella je JIRA i v zakladni verzi placend a ve
vétsich tymech ndklady hodné narlstaji. Kromé toho ma Trello mnohem méné
technické uzivatelské rozhrani a funguje vyborné napfi¢ platformami a operacnimi

systémy.

Hlavni strdnce se fikd analogicky board (viz. Obr. 10). Board obsahuje sloupecky podle

zakladniho seznamu uvedeného v kapitole 5.4.1.
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Obr. 10 — Ukdzka boardu v Trellu pro tym Atoto (zdroj: 2FRESH)
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5.5.2 Spravné pouziti Trella

Pri pouzivadni Trella 2FRESH uplatnuje nékolik klicovych principl, které zvysuji
vyslednou efektivitu, tyto zdkladni principy byly vytvofeny na zdkladé pouceni se
z chyb pfi praci na Atotu. Vramci tymu jsme vytvofili zavazny dokument, ktery je
platny napfi¢ celou firmou. V bfeznu 2017 jsem se také zUcastnila workshopu v Praze

,Nastroje pod lupou #1 Trello”, ktery byl soucasti pravidelnych pfednasek 2F Talks.

Zakladni principy®

1. Jeden &lovék na karticku
Karti¢cka neméni resitele
Karticka zacina slovesem
Ukol trva nejdéle den
Tvlrce karticky je dbkladny
Nejdllezitéjsi kol je nahore

Jeden uUkol vjeden moment

© N o u bk~ W N

VSechno je marketing

1. Jeden ¢lovék na karticku

Pokud je na karti¢ce vice lidi, sniZuje se pravdépodobnost, Ze se Ukol vyfesi. Cilem
tohoto principu je zajistit jasnou odpovédnost za konkrétni Ukol. Res&itel vi, Ze se ma
kartic¢ky chopit a nemusi premyslet nad posloupnosti Ukoll — o tu se stard projektovy

manazer nebo tym jako celek v rdmci planovani sprintu.

Napomdhd pfi samotném pouzivani Trella — jakmile feSitel stiskne kldvesu Q,
okamzité je jasné, ktery Gkol méa délat (bud Ukol, ktery mé ve sloupci In Progress,

nebo zcela na vriku sloupce Sprint).

c OTAZKA Co délat, kdyZ na dkolu ma délat vice lidi?

Tehdy pravdépodobné neni karticka dostateéné ,rozpadnutd” dle
principu ,Karticka zacina slovesem”. Cilem je vytvofit atomické ¢innosti pro fesitele

(napfiklad Nadesignovat katalog produktd a Nakédovat katalog produktd).

Pokud problém setrvadva, mize byt jesté zplsoben tim, Ze ¢innost neni ,rozpadnutd”
na konkrétni kroky dle principu ,Ukol trvd nejdéle den” — malokdy se stane, Ze jeden

navrh kresli dva grafici nebo Ze jeden katalog kéduji dva kodéfi (v takovém pfiipadé

45 SKOPEK, K. 2F Talks: Ndstroje pod lupou #1 Trello. (pfedné&&ka) Praha: 2FRESH, 29. 3. 2017.
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jeden pravdépodobné pfipravuje business logiku a druhy vizuaIni slozku, coz jsou

vlastné dva atomické Gkoly).

o OTAZKA Co délat, kdyZ o stavu Ukolu potfebuje védét vice lidi?

V idedInim pripadé kolegové Ukol odebiraji, to znamena, Ze jsou
informovani o zméndch, pokud se u daného Ukolu zména vyskytne — toho docili tim,
ze otevrou karticku a kliknou na tlacitko Odebirat vpravo dole. Diky tomu budou
u Ukolu dostavat notifikace a u karti¢ek, které odebiraji, se zobrazi erveny zvonecek
signalizujici nezhlédnutou aktivitu. Dalsim ddlezitym prvkem jsou @mentions
v komentafich a popisu karty, které upozorni konkrétniho kolegu, ktery mdizZe byt

takto prfimo oznacen.

2. Karticka nemén’ rfesitele

Vzhledem k princip@m ,Karticka zacina slovesem” a ,Tvdrce karticky je ddkladny” nenf
mozné, aby karticka ménila reSitele, protoze by to vyzadovalo prepsani zadani

karticky.

Cilem tohoto principu je pfedevsim zachovani vsech ¢innosti, které vznikly, aby bylo

mozné se k nim pripadné vratit. To mé fadu ddlezitych vedlejsich Gucink(:

1. lze stanovit odhady pro karticku (pokud by ménila fesitele, ménily by se

odhady a nebylo by je mozné zpétné dohledat),
2. jemozné sledovat dobu trvdni na konkrétni karticce,

3. zjinych karticek je moZzné odkazovat na konkrétni ¢innost.

0 OTAZKA Nevznikd kvUli tomu v rdmci nadsténky spousta karticek?

Ano a je to dobfe. Pokud jde o to, aby feSitelé nebyli zahlceni
zbytednymi kartickami — k tomu nedochdzi, protoze fesitelé maji stejné vyfiltrované

karti¢ky pouze pro sebe diky kldvese Q.

ooTAzKP« Co délat, kdyz na karticku navazuje dalsi cZinnost
a chceme uchovat historii konverzace?

Vzhledem k princip@m ,Karticka zacind slovesem” a ,Tvlrce karticky je ddkladny”
vznikd nova karticka se zaddnim pro konkrétniho fesitele a nese odkaz na pGvodni
karti¢ku v pfipadé potfeby kontextu. Cilem by mélo byt zajistit, aby mél fesitel jasné

zadani, které by nemél dohledavat v ramci konverzace.
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Co dé&lat, kdy? potfebujeme, aby se k Ukolu vyjadfil
klient?

Je moZné odebirat aktivitu na sloupcich — pokud se vytvofi sloupec pojmenovany
,Schvdleni u klienta” a upfesni se, Ze ho bude klient odebirat, je situace vyfesena. To

samé platii pro sloupec ,Schvaleni projektovym manazerem"” a podobné.

3. Karti¢cka zac¢ind slovesem

Jakmile karti¢ka zacina slovesem, které charakterizuje konkrétni ¢innost, upfesfiuje se

vvvvvv

zefektivnéni prace s Trellem vibec.

4. Ukol trvd nejdéle den

Abychom zajistili efektivni vyuZiti ¢asu, redlnéjsi odhady a pldnovani, je zadouci vétsi
Ukoly rozpadat na konkrétni kroky. Ty je diky tomu mozné presnéji odhadnout

a napldnovat. Snizuje se tak riziko nepfesné alokace fesitele.

- Pfeci neni mozZné odhadnout, jak budou nékteré
° OTAZKA ) . y -
cinnosti dlouho trvat. Treba tvorba loga muze trvat
2 hodiny, ale také dva tydny. Jak postupovat?

Pokud Fesitel ur¢i odhad 2 hodiny az 2 tydny, zeptejte se ho, které kroky konkrétné
musi podniknout, aby Ukol splnil. Pokud odpovéd zni, Zze to tak prosté je, je vhodné

zacit hledat nékoho nového.

Toto téma se Casto objevuje u kreativni ¢innosti — typicky loga a podobné. Je vhodné
si prostudovat knihu ,Design Is a Job"* a rozbit mytus umélce, kterému musime dat
prostor pro polibek muzou. Design neni synonymum pro grafiku nebo uméni,

skute&ny designér ovldda proces, ktery vede k dosaZeni cile a nespoléhd na stésti.

4 MONTEIRO, M. Design Is a Job. A Book Apart, 2012. ISBN 9781937557041.
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5. Tvilirce karti¢ky je dlkladny

Cim vice prace si ddm s karti¢kou j&, tim méné s ni m4 fesitel.

s

Jakmile vytvarime karti¢ku, je nasi odpovédnosti a zajmem, aby byl Gkol co nejlépe

zadany. Vyhody z toho plynouci jsou nasledujici:

1. presné zadany Ukol snizuje riziko chybné implementace, protoze fesitel vi, co

ma délat,

2. dobfe zadany Ukol znamend méné dotazl od resitele, takZze se nam cas

strdveny tvorbou karticky ve vysledku vyplati,
3. definovani Ukolu ndm pomaha si vyjasnit myslenky,

4. kvalitné zadany Ukol nefrustruje resitele — ten se ho mizZe chopit a zadit

pracovat namisto dohledavani chybéjicich informaci.

6. NejdlleZitéjsi Ukol je nahofe

Toto pravidlo je klicové hlavné ve sloupci Sprint, ktery obsahuje prioritizovany
seznam Ukoll na tento tyden. Diky tomu funguje velice efektivni mechanismus — po
stisknuti kldvesy Q FesSitel okamzité vi, ktery Ukol ma délat, protoZze ten se vzdy

nachdazi nahore.

7. Jeden Ukol v jeden moment

Nikdo nedokaze resit v jeden moment vice Ukoll najednou, coZ znamend, ze ve
sloupci In Progress mize byt jenom jeden Ukol na kazdého reSitele. Pokud fesitel

pracuje na jiném Ukolu, vraci plvodni Ukol zpét na vrSek sloupce Sprint.

8. VSechno je marketing

Toto pravidlo pochdzi z kniny Restart? a pfipomind ndm, Ze to, jak pojmenovavdme
karticky nebo jakym zplsobem komentujeme, se podepisuje na tom, jak plsobime
na okoli. At uZ madme na mysli kolegy, klienta nebo Sirokou verejnost, nase fungovani

v Trello ma velky vliv na nase renomé a definuje Groven nasi profesionality.

47 FRIED, J. — HANSSON, D. Restart: priivodce podnikatelskym minimalismem. V Brné: Jan Melvil,
2010.ISBN 978-80-87270-04-2.
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Nezdrzuje nds, kdyz se snazime mluvit spisovné a vie

° OTAZKA popisujeme dlouhymi vétami namisto prostého vytvofeni

karticky?

Na prvni pohled ano. Jakmile se Ukolu chopf fesitel, nase ddkladnost se ndm vrati
(TvGrce karti¢ky je dbkladny). Kromé toho promyslené nézvy Kkarticek, popisy

a komentéare snizuji pravdépodobnost nedorozumeént.

5.5.3 Zakladni chyby

Bé&hem prace na Atotu se ukazaly jako klicové néasledujici chyby, které vyZzadovaly
pozornost:

1. chyba — 3patné pojmenovand karticka. Dllezité je stanovit si pravidlo,
Ze kazdy Ukol musi zacinat slovesem, vyjimka je sloveso udélat (pfiklad
Spatné popsané karticky — Homepage, priklad dobfe popsané karticky —
Navrhni graficky homepage). Cim vétsi si ¢len tymu dé praci s popisem, co
pfesné ma Clovék udélat, tim vice se zbavi problému, Ze jiny ¢len tymu

nebude védét, co ma presné délat.

2. chyba - vice ¢lenl pracuje na jedné karti¢ce. Zde nastdva problém,
ze jeden spoléhd na druhého, ale ve vysledku nikdo Ukol nefesi. Zdsada je
jeden &len = jedna karticka.

3. chyba - Ujednotlivych Ukold Ize vytvaret seznamy. Odskrtavaci seznamy se
firmé neosvéddily, protoZe lidé radi odskrtavaji, ale ve vysledku uUkol nenf
hotovy. Firma proto namisto odskrtdvacich seznam striktné pouzivé kartu

pro kazdy ukol.

4. chyba — pouzivani pfilis mnoha 3titkG. V Trellu Ize Ukoly rozliSovat
pomoci stitk{ a tim jim prifazovat vlastnosti. V okamziku, kdy je pouzito moc
StitkG a barev, stanou se Ukoly neprehledné. Vrdmci Atota se pouzivala

pouze Cervena barva pro ukazani chyby.

|65



EJ Opravit tla&itko "Vyrazit na nadkup’ v modalu
ve sloupci Sprint @

Clenové Stitky
P
a2 B3

Popis Upravit
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Obr. 11 — Uk&dzka Ukolu v Trellu pro tym Atoto (zdroj

: 2FRESH)

Obrdzek 11 zndzoriuje typické zadani Ukolu tymu Atoto v programovém feSeni Trello.

Cerveny &titek je vyhradné& pouZivdn pro chyby a jiné Stitky v 2Fresh nepouZivaji.

Vlevo je patrna historie aktivit i moZnost pfidani komentare k danému dkolu.

V Atotu maji do boardu pfistup i investofi - V Trellu bohuzel neni moZné nastavit

prava napfiklad pro konkrétni sloupce nebo karticky, ale vztahuji se k celé ndsténce

aje navybérze tfi moznosti:

e administrdtor — mdZe ménit karticky, mazat uzivatele a ménit nastavenf

nasténky

e normdalni — mdze ménit karticky, nem@zZe ménit nastaveni ndsténky

« pozorovatel (pouze vplaceném G¢tu Trello Business Class) — mUze si

karti¢ky zobrazovat, komentovat a hlasovat o nich, ale nemuUze nic ménit (tzn.

Ani pfesouvat karti¢ky)

Otazkou je, co pfesné klient nemé vidét. Karel Skopek k tomu ¥ika: ,Pokud se bavime

0 néjaké hlubsi diskuzi o smysluplnosti zadani, ta v nasem pfipadé spiSe probiha na

Slacku, ProductBoardu nebo osobné, takZe zobrazeni v Trellu nemusime fesit. Mdj

osobni nazor je, Ze je Zadouci, abychom byli zcela transparentni a klient vidél vse, ale

chédpu, Ze ne za kaZdych okolnosti je to mozZné.”
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5.5.4 Trello a odhad doby trvani dkolu

Trello umoznuje nékolik zplsobl, jak zadat dobu trvani Ukolu, napfiklad pfimo
¢islem, udavajicim hodnotu pomoci dopliiku Viastni pole (Custom fields) s hodnotou
¢islo. Oblibenym doplfikem pro Trello je tzv. Scrum for Trello, které uz v ndzvu karti¢ky
obsahuje informaci o odhadovaném potfebném casu a také o casu, ktery byl na
daném ukolu nakonec skutecné potrfeba. Napfiklad ndzev ,Vystavit fakturu” jasné
urcuje, ze zatimco vystaveni faktury by teoreticky mélo trvat pouze hodinu, ve
skutecnosti z néjakych ddvod( trvalo takové vystaveni dvojndsobnou dobu. Spravné
méfeni a odhadovani doby, kterd je potfebnd pro jednotlivé Ukoly, zejména
pravidelné se opakujici, je velmi dllezitd a m(lzZe pfinést dramatické Gspory. V rdmci
jednotlivych postupl se zdéd presné meéreni nedllezZité, ale v celkovych souctech
mUze byt zkrdceni nebo prodlouzeni celého projektu rozdilem, ktery urci, zda firma

projekt ziskd nebo nikoliv.

Pokud je zapotrfebi vyuzit také zpUlsob, jak méfit skute¢né odpracovanou praci na
Ukolu, Ize pouzit méfici programy napfiklad Toggle, Harvest a velmi brzy i Costlocker
od firmy 2FRESH.

5.5.5 Vlastni software Nadtrello

Aby v 2FRESH zlepsili fungovani projektovych tym@ vyvinuli viastni software, ktery je
nadstavbou a vylepSeni funkci Trella. Nejvétsi problém byl alokace jednotlivych lidi
na Ukoly a odhady ¢asd na jednotlivé Ukoly. Zacali odhadovat ¢asy dle metody PERT.
Nadtrello je navrZzeno tak, aby se po zadani tfi ¢isel vazenym primérem a kombinaci
pravdépodobnosti vypocital ¢as, ktery je adekvatni pro spInéni dkolu. Tim se ve firmé
zlepsilo planovani a vytizeni jednotlivych lidi, napfiklad grafik(. Pldn do budoucna je

takovy, Ze Nadtrello by mélo fungovati pro jiné aplikace, napftiklad pro Jiru.

Cilem této nadstavby je predat ziskané znalosti, aby uz nikdo nedé&lal stejné chyby
jako ten, kdo je udéld prvni, napfi¢ celou firmou. | kdyby Atoto nefungovalo dal,
samotné Nadtrello by uz byl vyznamny pfinos pro firmu. Je napldnovana
implementace praci s Trellem do celé firmy, kde je kriticky uzZivatelsky vyzkum.
Zasadni posun nastal v kultufe firmy ve smyslu orientace na iterace, takze metodika
waterfall pfestala mit zdsadni vyznam. Kdyz se tvofi projekt, kde je zapotfebi znat
potfeby lidi, tak s pfistupem waterfall je to nemozné. Naopak pokud bude tym tvofit
néco, co uz délal 1000x, ma zkuSenosti a vi, jak dlouho to bude trvat, tak to smysl ma.

Takovym pfikladem je napfiklad tvorba microsite.
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5.5.6 Doporuceny proces planovani v Trellu

Proces, ktery praktikuji tymy v 2FRESH pfi tvorb& Nadtrella, funguje ve zkratce

nasledovné:

1.

V ProductBoardu se sbiraji podnéty, ¢imz se nahrazuje sloupec v Trellu, ktery
obycejné pojmenovavame Inbox.

Podnéty se proménuji v konkrétni rysy (features) (napfiklad Potfebuji stav
projektu v pfehledu projektd se proméni na Stav projektu v prehledu).

Uréi se, které rysy (features) je nutné odbavovat ve kterych sprintech
(releasech), takZe vznikne roadmapa.

V Trellu nebo Nadtrellu se vytvoli pfislusné Ukoly (tasks) a ohodnoti se odhady.

Pokud se ukdze, ze neni mozné vytyCenou praci stihnout (feature mize byt
¢asoveé naro¢néjsi, nez bylo otekavano), provede se korekce v roadmapé.

Napldnuje se aktudlni sprint v Nadtrellu a ovéfi se, zda odhady sedi
s alokacemi a pfipadné se provede korekce.

°0TAZKA O kolik se vdm zvysSila produktivita od té doby, co
pouzivate Trello?*®

Nenastavili jsme si jasné metriky a indikatory, podle kterych bychom dokéazali vycislit,

jak moc ndm presné Trello pomohlo. Je to trestuhodné, protoze neni mozné ukazat,

jak moc je Trello pfinosné v Cislech, ale nac¢rtnu, co nédm kazdy den pomaha:

na prvni pohled vidime stav, ve kterém se (kol nachazi (to v Basecampu,
protoze nema sloupce, neni mozné — bud je Ukol hotovy, nebo nenf),

letmym pohledem zéarover vidime, jak rychle odbavujeme (je vice kol
nalevo, takZe nestihdme, nebo napravo, takZze mame skoro hotovo?),

mame jasno, které Ukoly stoji a co je blokuje,
mame jasné zodpovédnosti (1 ¢len na kartic¢ku),

karticky mdme provazané s GitHubem, takze vime, co pfesné se muselo
naprogramovat, aby byl Ukol spIinény (to ndm hodné pomdahd, pokud ma
nékdo na praci navézat),

diky dopliku Starnuti karticek na prvni pohled vidime, které Ukoly stoji,

zadny Ukol se neztrati (v Basecampu jsme pouzivali velké mnoZzstvi Todo listi
a situace byla hodné prehlednad),

vée mizeme zpétné dohledat,

a hromada dalsi véci, na které jsme si jiz tak zvyknul, Ze si na né vzpomenu, az
kdyZ budu muset pouzivat jiny nastroj.

48 SKOPEK, K. Rozhovor. 2FRESH, Franti$ka KfiZika 1, Praha 7, 22.3. 2017.
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5.6 Koncepce vyzkumu

Vzhledem k subjektivni povaze celého pozorovdni a sledovani jednotlivych rizik, byla
zakladni analyza provaddéna osobnim zacdlenénim se do tymu Atoto v pozici Scrum
Mastera. Jednalo se tedy o formu zU&astnéného pozorovani. Dalsi pouZitou metodou
pro sbér dat jsou hloubkové rozhovory a v neposledni fadé mensi dotaznik, ktery
shrnoval pohled jednotlivych ¢lenu tymu Atoto realizovany pfes platformu Survio.cz

(viz. priloha 1).

5.7 Identifikace rizik

Identifikace rizik je jednou z nejvyznamnéjsich fazi managementu rizika*® a tedy také
klicovym prvkem pro tvorbu doporuleni pfi zavadéni agilnich technik do
projektového fizeni. Rizika jsem identifikovala na zakladé dotazovani vsech clend
v tymu Atoto, tedy s vyuZitim internich znalosti a jejich intuice, stejné jako z vlastniho
pozorovani béhem prace vtymu. ldentifikace rizik byla zkoumana pouze v ramci
tymu, ktery agilni techniky pouzival, prlzkum ve zbyvajici ¢asti firmy by byl
irelevantni, protoze by se opiral pouze o zprostfedkované zkuSenosti nebo

domnénky.
Jednotliva rizika (bez stanoveni jakychkoliv):

1. Nejistota vystupu

Diky agilnim technologiim m{zZe zména rozsahu a nejistota pro okoli,
predevsim pro investory, zplsobovat rozpaky. Investofi ve vysledku mnohdy

nevi, jak pfesné bude za tfi mé&sice vypadat vystup.
2. Nejasnosti v zadavani Gkol{

Spatn& zadané Ukoly zdrzuji p¥i néasledujicim vysvé&tlovani. Je zapotfebi
stanovit urcity systém napft. pfi pojmenovavani karticek, stanoveni priorit nebo

pfifazeni barev, apod.
3. Kombinovaniroli a nepfitomnost Scrum Mastera

Skutecnost, ze jeden clovék zastava vice roli, omezuje jeho schopnost
identifikovat pripadné chyby. Vtakovém pfipadé je dillezité, aby existoval

alespon Scrum Master, ktery by podobné excesy dokazal v&as zachytit.

“FOTR, J. Tvorba strategie a strategické pldnovani: teorie a praxe. Praha: Grada, 2012. ISBN
978-80-247-3985-4.
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10.

Prace se softwarem

Diky malym zkuSenostem mohou vznikat velké nepfesnosti v odhadech trvani

jednotlivych Gkold, resp. rozdily mezi odhadem a skutecnosti.
Nespravné pouzivani agilnich technik

Malé zkusSenosti s agilnimi technikami nebo v horsim pfipadé zdmeérné
ignorovani zavedenych logickych postupl mohou vyustit v nefunkéni hybrid
tradi¢niho a agilniho pfistupu. Je vhodné upravit konkrétni agilni metodologii
tak, aby vyhovovala napfiklad filozofii firmy, nikdy ovSsem nesmi ztratit svou

zakladnf vlastnost — flexibilitu.
Odhadovani doby a naroc¢nosti na nové Ukoly

Nedostatek zkuSenosti v oblastech, které jsou pro fesitele, tym nebo firmu
nové zplsobuje Spatny odhad skutecné vyZzadované doby kreseni. Tato
skute&nost je naprosto kli¢ovou, protoze v agilnich metodologiich pracujeme

s ¢asové omezenymiramci.
Nedostatek lidi v tymu

Se zménou zdméru aplikace mlze existovat stdle vétsi potreba lidi. Tato
skute¢nost vyplyva ze samotné podstaty agilniho Ffizeni a jeji FeSeni spociva ve
velmi dobré intuici projekt leadera i celého tymu, jak a kam sméfovat

zapocaty projekt.
VytiZzenost jednotlivych lidi

Nevhodné stanoveni priorit a pfifazeni k Ukoldm mdze pretéZovat urcitou
skupinu lidi nebo konkrétniho clena tymu tak, Ze ostatni ¢lenové jsou timto
zatizenim blokovani (typicky tester testuje vice aplikaci najednou apod.) Role

musi byt spravné rozdéleny a musi byt zastupitelné.
Analyza trhu

Nedostatec¢nd analyza vede <casto knaprosto nevhodné definovanému
produktu, ktery pak vyZzaduje velké mnoZstvi zmén, které ndsledné mohou

vést k bodu 7.
UZivatelsky vyzkum

Odpovéd zdotazniku Karla Skopka zprojektu Atoto ndzorné ukazuje
dlleZitost uZivatelského vyzkumu: ,Pdvodné jsme predpokladali Ze je
dokonalda myslenka tzv. TrZisté, tedy mista, kde si zdkaznici budou moci
kupovat prémiové zboZi a suplovat tak farmarské trhy nebo zdlouhavé

cestovani po oblibenych obchodech po celé Praze. Na zakladé hloubkovych
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rozhovorl se ukdzalo, Ze tento koncept neni Zivotaschopny — lidé vétsinou
nakupuji nahodile a potfebuji komplexni ndkup (tzn. Ze jim nestaci pouze
prémiové zboZi, ale chtéji i obycejné rohliky a toaletni papir). Kromé toho by
pouze prémiové zboZi nepokrylo naklady na logistiku. Zavérem tedy bylo, Ze
musime nabidnout kompletni sortiment — fikdme tomu hybrid Supermarketu
a Trzisté. Za sebe fikam, Ze bez uZivatelského vyzkumu je tvorba produktu
pouhd loterie. DllezZité je nezaménovat vyzkum s testovanim — v testovani se

nikdy nemuizu dozvédét nic nového, pouze ovéruji hypotézu.”

VySe uvedena rizika jsem zanesla do matice rizik. Kombinaci kvalifikovaného odhadu
a diskuze s projektovym/produktovym manaZerem projektu Atoto Karlem Skopkem,
jsem urcila jejich pravdépodobnost vzniku a intenzitu dopadu takového rizika
(viz. Tabulka. 5).

|
PRAVDEPODOBNOST VZNIKU | INTENZITA DOPADU

|

NizkA STREDN{ VYSOKA | NizkA STREDNI VYSOKA |

|
|
|
|
| 015 0,3 05 07 085 | 015 03 05 07 0385 |
-T - - - - === I T g ™ = T e T T TI=====
1. NEJISTOTA VYSTUPU 1 ° | ] 0,128
,
PR ] ° | ]
2. NEJASNOSTI V ZADAVANT UKOLY
| | 1 0,250
3. KOMBINOVANT ROLE | ° | ' 0090
I } ‘
T T T
4. PRACE SE SOFTWAREM | ° | I 0425
B e . I
5. NEVHODNE POUZIVANT AGIL. TECHNIK: ° : | 0210
6. ODHADOVANT DOBY NA NOVE UkoLy | o | ' o595
1 1 } 4
L] T T
7. NEDOSTATEK LIDE V TYMU | o | I 0,150
. ; p 1
8. VY TIZENOST JEDNOTLIVYCH LIDE : o : | 0250
9. ANALYZA TRHU | ° | I 6350
1 1 | !
10. UZIVATELSKY V¥ZKUM | ° | I 0,255
1 1 !

Tabulka 5 — Pravdépodobnost a dopady rizik (zdroj: viastni zpracovani)
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Obr. 12 — Matice rizik (zdroj: viastni zpracovani)

Podle vysledkl uvedenych na obr. 12 je zfejmé, Ze Ize nalezend rizika rozdélit do tfi

zakladnich skupin, které nazvu kritickd, stfedné vyznamna a méné vyznamna.

Mezi kritickd pak budou patfit body 4 a 6, tedy Prace se softwarem a Odhadovani
doby. Tato rizika jsou rozdilnd predevsim v tom, Ze Prace se softwarem s postupem
¢asu a ziskavanim zkusSenosti svou cetnost i vyznam snizuje stim, jak jednotlivi
¢lenové tymu dokdzi pfesnéji odhadovat ¢as potfebny pro danou aplikaci poté, co se
seznami s danym softwarem. Naopak odhadovani doby je systémova zdleZitost
a dopad tohoto rizika Ize snizit pouzitim vhodnéjsi metody pro odhadovani doby
v agilnim fizeni. S tim také souvisi vétsina dalsich dopadd, jako napfiklad vytizenost
jednotlivych ¢lenl tymu. JestliZze je Spatné odhadnuta doba pro konkrétni Gkol, ¢asto
dochézi ke zpozdé&ni a ostatni ¢lenové jsou blokovani. V pfipadé projektu Atoto to je

nepochybné jedna z prvnich oblasti, na kterou by bylo vhodné se zamé&fit.

Mezi stfedné vyznamna rizika pak podle matice rizik patfi ndsledujici body:

1 — Nejistota vystupu — tento bod je vlastné principem agilniho fizeni a jeho
odstranéni by bylo popfenim agilnich technik. Snizeni vyznamu tohoto rizika Ize
proto dosdhnout pfedevsim vhodnéjsi komunikaci s investory tak, aby na podobnou

moznost byli pfipraveni.

2 — Nejasnosti v zadavani Ukoll — jejich Cetnost Ize snizit vhodnymi opatfenimi jak

presné definovat Ukol a ddslednym dodrzovanim pravidel (viz. kapitola 5.5.2)
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5 — Nespravné pouzivani agilnich technik — dopad i Cetnost Ize snizit dldslednym

proskolenim a ovéfenim skutecnosti, Ze cely tym skutecné pfijal agilni techniky

8 — Vytizenost jednotlivych lidi — spravna volba a sloZzeni tymu jsou d(leZité pro

minimalizaci dlsledk( nerovnomérné vytizenosti

9 — Analyza trhu — dikladn& analyza s definovanym cilem snizi pocet nutnych zmén

vvvvvv

s testovanim, vyzkum by mél skuteéné pfinést odpovédi na otdzky z uzivatelského

hlediska

Body 3 a 7, tedy Kombinovani roli a nepfitomnost Scrum Mastera a Nedostatek lidi
v tymu jsou vlastné propojeny a souvisi s jasnym pfridélenim roli v tymu. Je jasné, Ze
nikdy nelze sestavit idedIni tym pro vSechny budouci projekty, nicméné je vhodné
zajistit, aby nikdy nedoslo k situaci, Ze neni definovany Scrum Master, ktery zaroven
neni Project Ownerem. Tato rizika jsou ovéem méné vyznamna a je vhodné je sice

sledovat, ale primarné se zamérit na kriticka a stfedné vyznamna.

5.8 Odhadovani doby ukolu

Na zakladé vysledkd z matice rizik je patrné, Ze odhadovani doby je jednim

z klicovych rizik (viz Obr.12).

V rdmci projektu Atoto ve vdech jeho verzich byla pouzita metoda PERT (Program
Evaluation and Review Technique). Ta vychdzi z tradi¢ni metody odhadu doby Gkold
na zakladé specifického vypoltu pomoci tfi odhadl doby trvani (optimistickém,
realistickém a pesimistickém) a nasledné stfedni doby trvani s uréitou smérodatnou
odchylkou. Prestoze méa 2FRESH nékolik tym0, pouze tym Atoto doposud plné
pracoval sagilnimi technikami. Ostatni tymy byly zatim vedeny v tradi¢nim
projektovém Fizeni, ale od bfezna 2017 dochdzi kimplementaci agilnich technik do
celé firmy. Snizeni dopadu klicového rizika odhadovani doby zajisti pouZiti jeho
spravné techniky v radmci agilniho fizeni. Takové techniky pro odhadovani trvani
jednotlivych aktivit vrdmci agilniho fizeni jsou popsany mnoha postupy, z nichz

vyberu pouze nejpouzivanéjsi dva.®

0 HAMMARBERG, M. Kanban in Action. 2014. USA: Manning Publications. ISBN 9781617291050
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5.8.1 Pfibéhové body (Story points)

Story points jsou nej¢astéji pouzivanou technikou pro agilni pfistupy k projektovému
fizeni, jejich pouziti deklaruje az 51 % respondentl vyzkumu®'. Jejich podstatou je
vyvarovat se Spatného odhadu ve smyslu urdeni konkrétniho &asového Udaje,
namisto toho se uréi kazdému dkolu tzv. body, jejichz hodnota pomérné odpovida
naro¢nosti daného Gkolu. Ukol hodnoceny 4 body tak bude zhruba dvakrat ndro¢néjsi
nez Ukol se 2 body. Podstatné je, ze body jsou relativné urceny jednotlivym Ukoldm
projektovym manaZerem na pouze ve smyslu jejich ndro¢nosti. Z toho vyplyva také
nejvétsi dskali této metody, kdy zejména lidé neorientujici se v problematice maji
tendenci neustdle pfifazovat bodu néjaké &asové obdobi. Pokud napfiklad team
dokond¢i za mésic Ukoly v hodnoté 30 bod(, snadno se uchyti mysSlenka oclekavat
provedeni 1 bodu dennég, ovsem pro dany projekt byly tyto body relativni a s Casem
nemaji nic spole¢ného. Proto neni mozné v rdmci napf. jedné firmy srovnavat rlizné

tymy podle odpracovanych ,bodd".

5.8.2 Velikosti tricka (T-shirt sizes)

Uvedené problémy v ramci piibéhovych bodl (viz. kapitola 5.8.1) presvédcily velké
mnozstvi firem (23 %) k pfechodu na jiné typy, nej¢astéji na tzv. Velikosti tricka. Na
rozdil od bodového hodnoceni se pro uréeni ndrocnosti Ukolu pouZivaji tradicni
oznaceni pro velikosti konfekce jako S, M, L nebo XL, vyjimecné také XS. Podstata této
metody spocivd vjednoduchosti, kdy oznaceni konkrétni velikosti, napt. L, urcuje
pouze fakt, Ze odhad pro dobu trvani bude podobny jako u ostatnich UGkold
oznacenych touto velikosti, které jsou jiZ hotovy. Je obecné doporuceno se vyvarovat
pouzivani Xx velikosti a v pfipadé XL ji radé&ji rozdélit na mensi Ukoly, zatimco XS by
se meéla vyskytovat vyjimecné v pripadé feSeni skutecné nepatrnych Ukoll. Toto
omezeni je v podstaté jedinym zdsadnim rozdilem oproti pfibéhovym bodim,
protoZze u nich neexistuje doporuceny strop pro maximaini hodnotu bod0 v Ukolu.
| z tohoto dlvodu se v pfipadé velikosti tricek sndze urcuje jakysi prepocet v rdmci

velikosti na redlnou predpoklddanou dobu.

51 717th Annual State of Agile Report [online]. VersionOne, 2017. [cit. 2017-05-1]. Dostupné z:
https://www.versionone.com/about/press-releases/versionone-releases-11th-annual-state-
of-agile-report/
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5.9 Doporuceni pro implementaci

Zavadénim agilnich metod pro rGzné spolecnosti se zabyvad celd fada prevazné
internich dokument( firem, které dodéavaji softwarova reseni pro agilni techniky.
Protoze agilni pfistupy jsou rdznorodé a jednotlivé specifikace se znacné lisi,
rozhodla jsem se vyuzit nékteré z klasickych metod v ramci managementu zmény.
Pfed samotnym zavadénim nové metodiky je zapotfebi, aby v prostfedi vznikl impulz
zmény. Tim se zabyva jedna z tradi¢nich a Casto citovanych praci Johna P. Kottera
a jeho model osmi krokl zmeény®?:

Krok 1: Vyvolani védomi naléhavosti

Krok 2: Sestaveni koalice schopné prosadit a realizovat zmény

Krok 3: Vytvofeni vize a strategie

Krok 4: Komunikace transformacni vize

Krok 5: Delegovani v Sirokém meéfFitku

Krok 6: Vytvareni krdtkodobych vitézstvi

Krok 7: Vyuziti vysledkd a podpora dalsich zmén

Krok 8: Zakotveni novych pfistupl do firemnfi kultury

ProtoZe management zmény se zabyva obecnou iniciativou zmény v daném
prostredi, pomoci vlastniho pozorovani v rdmci projektu Atoto jsem ho prizpUsobila
na konkrétni prostredi firmy 2FRESH a nasledné prevedla na obecné&jsi model 8 krokd
zmeény z tradi¢ni metodiky projektového fizeni na agilni.
1. Potfeba zmény
2. Projektovy manaZer/iniciator zmény vytipuje vhodné agilni metody
3. Sestaveniagilniho tymu
4. Seznamenise s metodikou (8koleni nového agilnino tymu)
a, Rozdéleni roli v tymu
b, Zvoleni vhodného software pro podporu agilnich metodik

5. Zku$ebni projekt (pilot)

52 KOTTER, J. Vedeni procesu zmény: osm krok( Uspésné transformace podniku v turbulentnfi
ekonomice. Praha: Management Press, 2015. ISBN 978-80-7261-314-4.

175



a, Prace s jednotlivymi agilnimi prvky a prlzkum jak funguji
b, Urcit si délku sprintu
¢, Adaptace na proces
6. Upravit pouzivani agilnich metodik dle ponauceni se z pilotu
7. Vybranivétsiho projektu

8. Prijmuti agilni filozofie a vyuzivani ziskanych znalosti na jinych projektech

1. Potfeba zmény

Podnét ke zméné z tradi¢niho fizeni na agilni pfistupy mUze pfijit téméer z jakéhokoliv
zdroje a z jakékoliv Grovné firmy. Pfestoze zpravidla tento podnét pfichdzi ze strany
managementu s ohledem na efektivnéjsi chod firmy, mulze byt tento pristup
iniciovan i jednotlivci nebo tymy v rdmci jednotlivych pracovnik( napf. v souvislosti
se zkuSenostmi znadmych, po Ucasti na seminafich nebo konferencich apod.
Neexistuje spravny nebo Spatny vstup do agilnich pristupd, dllezZité je, aby tuto

zmeénu pfijal tym jako celek a neboji se ji.

Vyvarovat se

Na zakladé vySe uvedenych kapitol agilni techniky nejsou jen metodou, ale spise
kulturou. Pokud se do firmy zavadi novy proces, je potfeba védét, jaké ktomu jsou
ddvody. Pokud firma prechazi na agilni techniky kv0li tomu, Ze to délaji ostatni nebo
proto, Ze je to pravé v mdde, tak pouze kopiruje znaky a ritualy téchto technik, ale
k Zadné skutecné zméné nedochdzi. ,Tomuto pfistupu se fika loutkovy agile a je
nebezpecny v tom, Ze si zucastnéni mysli, Ze pracuji v agilnich tymech, i kdyz ve

skutecnosti z0stdvaji zajatci tradicnich metodologii.">?

2. Projektovy manazer/inicidtor zmény vytipuje vhodné agilni metody

Kazdy tym zacinajici s agilnimi technikami ma jiné preference pfi vybéru vhodné
metody a nasledné také programové podpory. V zavislosti na typu produktu nebo
sluzby mUze projektovy manaZer vybrat vhodnou metodu podle kapitoly 4 - prehled

moderniho fizeni.

3 HOLAS, T. 5 trend( z Agile Prague pro zlepseni vasich firemnich proces [online]. 2014. [cit.
2017-05-1]. Dostupné z: https://medium.com/techbakers-blog/5-trend-z-agile-prague-pro-
zlepseni-vasich-firemnich-proces-921c8eb2dce3
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3. Sestaveni agilniho tymu

V rdmci jakéhokoliv tymu je dUlezitym faktorem skutecnost, nakolik se jednotlivi
¢lenové tymu ztotozni s urCenou roli vtomto tymu. V pfipadé agilnich technik je tato
skutecnost o to naléhavéjsi, ze u zcela novych sestavovani agilnich tymda, kde
jednotlivi ¢lenové nemaji potrebné povédomi, je dllezité porozumeéni konkrétni roli

v tomto tymu.
Vyvarovat se

Kromé tradicnich doporucleni platnych pfi sestavovani jakéhokoliv tymu je vhodné
pro pocatedni zavddéni vyvarovat se nepromyslenych odchylek od zavedenych
metod. Napf. pfi Scrumu nenahrazovat roli Scrum Mastera, je to jedna
z nejdllezitéjsich roli a pfestoZze na ni bude potfebovat alokovat dalsiho ¢lovéka ve
vysledku je Scrum Master, ten kdo by mél zajistit spravné pouZivani agilnich metod

a smérovat tym ke spravnému cili.

4. Sezndmeni se s metodikou (§koleni nového agilniho tymu)
a, Rozdélit role v tymu

b, Zvolit vhodny software pro podporu agilnich metodik (viz. kapitola 4.5 a 5.5)

5. ZkuSebni projekt (pilot)
a, Prace s jednotlivymi udalostmi (events) a prdzkum toho, jak funguji.

b, Urcit si délku sprintu. Napr. v tymu Atoto se delsi sprint vibec nevyplatil. Tydenni
sprint je zpravidla dost ¢asu na to, aby se Ukol dokoncil, ale zbytec¢né se to
neprotahoval. Tato skutec¢nost je dobrfe vidét na ,burndown” grafu, kde je kfivka
dlouho v klidu a pak ke konci sprintu se tym snazi vSechno dohnat. Pfi 14 dnech je
pocatedni kfivka plocha, protoze tym ma pocitové stdle dost ¢asu. Pokud by se Ukoly
nedaly stihnout za tyden, je vhodnéjsi je rozdélit do mensich celkd, aby bylo mozné
je dokoncit v ramci jednoto tydne.

¢, Adaptace procesu — Je nutné stanovit si konkrétni Cas, kdy se bude provadét Daily
Scrum. Déle plan pro pfipad, Ze se jednotlivi ¢lenové nebudou moct zdcastnit, jakym

zplsobem si predat informace, aby nelcast jednoho ¢lena neblokovala cely tym.
Vyvarovat se

Nebdt se nejistoty vystupu. Na projektech dochazi ke zmény rozsahu a nejistota pro
okoli, predevsim investory, m0ze pdlsobit nevérohodné — ve vysledku investor

mnohdy nevi, jak pfesné bude za tfi mésice vypadat vystup.
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6. Upravit pouzivdni agilnich metodik dle ponaucdeni se z pilotu

Upravit velikost tymu, znovu ovéfit zda role jsou v porfadku a zda je vybran vhodny
software. Ddle je napfiklad mozné udélat modifikaci Scrumu a Kanbanu — tzv.

Scrumban.

Vyvarovat se

Spatnym odhadlm na délku trvanf jednotlivych Ukold, které ve vysledku blokuji cely
tym (viz. kapitola 5.8).

7.Vybrdni vétsiho projektu

vy

Zapojit do agilnich metod dalsi nové &leny a rozsifit tak filozofii do vétsi asti nebo

dokonce celé firmy.
Vyvarovat se

JelikoZ je nutné vyzkouSet ziskané zkuSenosti a vyuzit pfinosy pouzivani agilnich
technik na vétSim projektu, je zapotfebi nepodcenit analyzu trhu. ProtoZe neexistuje
pévné definovany cil projektu, ktery se méni v prlbéhu, miZe to pro tym znamenat
velké komplikace. V nejhorsim scénafi také zbytelné porostou naklady na cely
projekt. Pokud uz na zalatku existuji informace o trhu a provede se uZivatelsky

prizkum eliminuje se tim pocet zmén v pribéhu vyvoje produktu.

8. Pfijmuti agilni filozofie a vyuZivani ziskanych znalosti na jinych
projektech

Dle kapitoly 4.4.2 tym existuji také dalsi divody proc prejit na agilni techniky. Nejvétsi
pfinos byl shleddn v tom, ze kazdy ¢len v tymu vidél smysl jednotlivych Gkold. Diky
tomu, Ze nebyl zafixovany cil, tym mohl sndze v objevit vhodnéjsi feseni a nemusel
setrvdvat na cesté, kterd neméla smysl. Zaroven zafixovani Casu tym nutilo udélat co
nejvic prace vdaném case (sprintu). Ziskané zkuSenosti pomohly také v motivaci

tymu a v rychlosti dorucovani hotovych véci.
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ZAVER

Tato diplomova prace je vénovana pfinosu agilnich metod v projektovém fizeni
v porovnani s tradi¢nimi metodikami. Cilem prdce bylo porovnat jednotlivé metody
a stanovit rdmcovéa doporuceni pro pfipadné zavadéni agilnich technik do prostfed;,

kterd byla doposud fizena tradi¢nim stylem.

V teoretické ¢asti jsou vysvétleny principy projektového Fizeni, zakladni faze projektu
principy tradi¢nich metod a zdGraznény rlizné pohledy na agilni pfistupy a na jejich
rozdéleni v souvislosti se zamyslenou implementaci. Je zde vysvétlen pojem
waterfall — vodopadovy pfistup, ktery omezuje projektové fizeni na jednosmeérny tok
procesl bez moznosti reakce na zménu. V rdmci moderniho projektového fizeni se
diplomova prace na rozdil od vétsiny zdrojl pokousi definovat presahy jednotlivych
metod u agilnich technik, zejména s ohledem na historické souvislosti s metodikami
LEAN a Kanban. Soucasti teoretické Casti je také Uvaha o agilnich technikdch jako

o filozofii celé firmy namisto pouhé techniky pro projektové fizeni.

Jsou zde popsany jednotlivé metody agilniho fizeni s ohledem na &etnost jejich
pouzivani a na vyuziti v ndsledujici praktické &asti. V této souvislosti jsou popsany
jednotlivé metody, z nichZ nejdilezitéjsi je Scrum, kterd je aktudlné nejvyuzivanéjsi
agilni metodou. Kromé Scrumu také uvaddim Extrémni Programovani, Metodu vyvoje

dynamickych systémd, Feature Driven Development a Crystal Clear.

Nésledné se teoretickd cast zabyva nejcastéjsimi dlvody, proc prejit z tradicnich
metod na agilni projektové fizeni, pficemz zmifuje predevsim vyssi flexibilitu,
efektivitu i kvalitu, zaroven se ale nevyhyba ani skutecnosti, Ze takovy proces nenf
snadny a je zapotfebi jej uchopit jako celek. Detailni rozdily mezi agilnim a tradi¢nim

pfistupem jsou srovnany v prfehledné tabulce.

vvvvvv

podporu agilnich technik, mezi nimiz zasadni roli hraje programové feSeni firmy
Atlassian, program Trello. Vzhledem k jeho pfiznivé cené a velkému rozsitfeni je tento
program prvnim na seznamu zvazovanych programovych feseni pfi pfechodu na
nebo zavadéni agilnich technik ve firmé. | pfes jeho snadnou Skéalovatelnost
a jednoduchost, existuji také programova reSeni vhodnd pro jiné, specifické trhy,
mezi né patii predevsim JIRA, Basecamp, VersionOne, Pivotal tracker, Xplanner,
LeanKit nebo Mingle. V neposledni fadé existuje moznost pojmout agilni fizeni zcela

ve své rezii a vytvofit si vlastni software nebo Upravu vySe zminénych.

V praktické ¢&asti diplomova prdce navazuje na teoretické poznatky ve formé

pozorovani a zhodnoceni redlného pfikladu pouzivani agilnich technik na konkrétnim
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projektu Atoto ve firme 2FRESH. Spolecnost 2FRESH je nejprve pfedstavena a aplikace
Atoto, kterd slouzi pro usnadnéni online ndkupu napfi¢ spektrem jednotlivych

dodavatell je popsdna v ramci historického kontextu a vyvoje jednotlivych verzi.

Na pfikladu projektu Atoto je ndzorné popsan princip pouzivani agilnich metod. Ten
obsahuje vybér spravné metody, pficemz se zaméfuje na pouziti Kanbanu a Scrumu
a prokazuje, Zze spravna agilni metodika je agilni i sama o sobé. Reaguje na podnéty
a dokaze se pfizplsobit poZzadavklm, které pravé vyvstanou. Z tohoto pohledu je
popsano, jak je mozné rozsifit jednotlivé metody o nové potiebné parametry (napf.
Inbox v rdmci Kanbanu) a jak Ize skloubit ob& metody v jednu konec¢nou, vhodnou

pro celou firmu.

Prace se déale vénuje vybéru vhodného software, se kterym bude celd firma pracovat
a popisuje jednotlivé ddvody, pro¢ byla nékterd feSeni zamitnuta nebo upravena.
Firma tak opousti feseni JIRA a zacina vyuZivat Trello, programové feseni, které je
detailné popsano v teoretické ¢asti. Vzhledem k tomu, Ze samotné Trello ma urdita
omezeni, vytvofila firma 2FRESH vlastni aplikaci nazvanou Nadtrello, které pfidava
napr. alokaci jednotlivych lidi kuréenym Ukollm. Vradmci Trella diplomova prace
zminuje i nej¢astéjsi chyby pfi jeho pouzivani. Byl také vytvofen zdvazny dokument,
ktery shrnuje vychozi pouziti Trella v rdmci agentury 2FRESH. Ten ma za Ukol
standardizovat praci s boardy napfi¢ veskerymi tymy ve firmé&, aby bylo dosazeno
maximalni souhry. Dokument pomaha v implementaci agilnich technik do celé firmy

a také pro nové ¢leny tymd.

Pro stanoveni zavérec¢nych doporuceni zavadéni agilnich technik bylo zapotfebi

zjistit rizika, kterd se objevila u projektu Atoto v souvislosti s agilnimi metodami.

Vysledny soubor doporuceni napliuje cil prace ve smyslu stanoveni doporuceni pro
implementaci agilnich technik ve firmé v ramci jednotlivych po sobé& navazujicich
krok(, které jsou zde popsany vcetné identifikovanych aktivit, jimZ je vhodné se
vdaném kroku vyhnout. Vsouladu s oclekdvanym prfinosem tento vystup mdze
slouzit jako zdkladni manual pro nové zavadéni agilnich technik v projektovém fizeni

firmy.

V rdmci prace bylo ovéreno a prokazano, ze agilni metodiky ze své podstaty nejsou
stdlou a pevné danou entitou, ale Ze kazda firma bude zdkladni metodiky vice i
méné utvaret podle svych vlastnich potfeb, coz je také agilni filozofii. Pfestoze stale
budou existovat projekty, kde bude tradicni pfistup vhodnéjsi, tato diplomova prace
prokazuje obrovskou budoucnost na poli agilnich technik zejména s ohledem na
flexibilitu vysledného produktu nebo sluzby, ale také s ohledem na stale rostouci

potfeby osobniho zaclenénf ¢lend do tymu.
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PRILOHY

Pfiloha 1 — Dotaznik pro tym Atoto

Feedback Atoto

Réda bych Vés pozadala o vyplnéni dotazniku, ktery poslouzi jako podklad pro mou diplomovou praci "Agilni fizeni projektu s
dirazem na online aktivity"

Jaké je tvoje jméno a jakou si zastaval pozici v ramci projektu Atoto?

Z | Napiste vétu

Zbyvd 250 znaki

Jaké konkrétni nastroje jste pouZivali pro praci na Atotu (software)?

| Napiste odstavec

%

Zbyvi 1500 znaki

Co byla nejvétsi prekazka v projektu Atoto z tvého pohledu?

7| Napiste odstavec

4
Zbjvi 1500 znakis

Jaky byl nejvétsi pFinos/y zavedeni agilnich technik?

| Napiste odstavec

4
Zhyvi 1500 znakis

Co bylo nevyhodou/nevyhodami pouzivani agilnich technik?

7 Napiste odsavec

4
Zbyvi 1500 zuaki

Co povazujes za klicové riziko zavadéni agilnich metod?

Z| Napiste odstavec

Zbyvi 1500 znaki

VyuZzivas zkuSenosti z Atota a agilni praktiky na dalSich projektech?

| Napiste odstavec

P
Zhyva 1500 znaki

ODESLAT DOTAZNIK ()
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