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Abstrakt

Tato diplomovéa prace se zabyva zefektivnénim vyvoje mobilni aplikace za pouziti
kombinace agilnich metodik SCRUM a Kanban. Teoretickd ¢ast obsahuje dvé hlavni
kapitoly, které se zabyvaji pojmy projekt a projektové fizeni a pfistupy k projektovému
fizeni. V praktické céasti je predstaven vyvoj konkrétni mobilni Aplikace pomoci
kombinace agilnich metodik SCRUM a Kanban, doplnény o pfinosy nové metodiky
a navrhy na zlepseni.

Klicova slova
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Abstract

This diploma thesis is focused on streamlining the development of mobile
applications using a combination of agile SCRUM and Kanban methodologies. The
theoretical part contains two main chapters that deal with the concepts of project
and project management and approaches to project management. The practical part
presents the development of a specific mobile application using a combination
of agile methodologies SCRUM and Kanban, supplemented by the benefits of the new
methodology and suggestions for improvement.
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Project, project management, agile methods, SCRUM, Kanban, mobile applications, IT
development
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Uvod

Projekt a projektové fizeni jsou sice pomérné mladymi pojmy, ve vétsiné druh(
podnikd se vsak pouzivaji velmi frekventované. Neodbornd verejnost jisté znd tradi¢ni
metody k projektovému fizeni, jakymi jdou vodopadové metody. Tyto metody byly
velmi populdrni v 90. letech 20. stoleti, kdy se kazda vétsi spole¢nost pysnila pozici
Projektového manazera. Od prelomu tisicileti se vsak obzvlast IT spolecnosti zacaly
zajimat o novy styl fizeni, kterym je takzvany agilni pfistup. Ten se od vodopadovych
metod [isi hlavné moznosti rychlejSi reakce na zménu a upozadovanim slozitych
technickych specifikaci.  Stejné jako vodopddovy pfistup, i agilni pfistup je
nadrazenym pojmem pro skupinu metodik, které spojuji agilni principy. Tyto metodiky
se od sebe jinak casto liSi a zalezi na kazdé spolecnosti, pfipadné tymu, kterou z
metodik pro svij projekt ¢i produkt zvoli.

Teoreticka Cast této diplomové prace se nejprve zaméruje na definici a historii pojmd
projekt a projektové fizeni obecné. Vdruhé kapitole teoretické casti jsou pak
predstaveny dva hlavni pfistupy k projektovému fizeni — vodopddovy a agilni. Tato
kapitola se zaméruje na rozdily mezi pfistupy a prostfednictvim srovnani poukazuje
na to, kjakému typu projektu je jaky pfistup vhodnéjsi. Jelikoz je praktickd c¢ast
zameérena na agilni metody projektového fizeni, je jim ve druhé kapitole praktické ¢asti
vénovano vice pozornosti. Po obecné charakteristice agilniho pfistupu jsou dvé agilni
metodiky predstaveny podrobnéji. Jednd se o SCRUM a Kanban.

V praktické casti této prace je pak predstaven a popsan prdbéh vyvoje mobilni
aplikace ve Spolec¢nosti XY pfi pouziti SCRUMU. V druhé ¢asti je pak popsan pribéhn
vyvoje konkrétni mobilni Aplikace XY, jejiz vyvoj zacal pomoci metodiky fizeni SCRUM,
nicméné po dvou mésicich se tym rozhodl pro novou metodiku fizeni, a to Scrumban,
kterd je kombinaci prdvé SCRUMU a Kanbanu. Na tomto projektu jsem se osobné
podilela na pozici juniorniho Product Ownera. Posledni ¢4st praktické ¢asti této prace
obsahuje prinosy kombinace metodik SCRUM a Kanban a také ndvrhy na zefektivnéni
vysledné metody. Pfinosy a ndvrhy na zlepseni jsou rozdéleny do dvou kategorii —
zefektivnéni vyvoje a tym.
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1 Projekt a projektové fFizeni

Prvni kapitola této diplomové prace bude zamérena na projekt a projektové fizeni
zrlznych pohledl. Bude vysvétleno, jak jsou tyto pojmy vniméany v dnesni dobé
a jejich definice. Dale bude uvedena stru¢na historie vyvoje projektového fizeni do té
podoby, ve kterém ho zndme dnes. Definice projektového fizeni bez vymezeni pojmu
projekt by nebylo Uplné, proto mu bude také vénovdna kapitola. Na zdvér budou
predstaveny dva hlavni pfistupy k projektovému fizeni, kterymi jsou tradi¢ni a agilnf
a zaroven bude kazdy z téchto smér( vice pfiblizen. Jelikoz praktickd ¢ast této prace
bude zamérena na agilni metody projektového fizeni, je témto metoddm vénovano
vice pozornosti.

1.1 Projektové rFizeni

Projektové fizeni je obor, ktery je v porovnani sostatnimi pomérné milady. Pojmy
projekt a projektové fizeni jsou v dnesnim slova smyslu vadzany az na obdobi po 2.
svétové véalce. To neznamend, ze do té doby lidstvo neznalo zadné postupy a ukoly,
pouze to nenazyvali projektem a projektovym fizenim. (Dolezal, Machal, Lacko
a kolektiv, 2012, s.22)

Projektové Fizeni vzniklo jako odpovéd na problém fizeni pfevazné na zdkladé
zkusenosti a intuice manazer(. Tento zplsob fizeni nebyl dostatecné efektivni pfi
fizeni vysoké miry zmeén, a proto bylo potreba fizeni pojmout z projektového pohledu.
(Hrazdilova Boc¢kova, 2016, s. 16) Dle Locka je Ukolem projektové fizeni pfedpovédét co
nejvice hrozeb a prekdzek a zaroven napldnovat a kontrolovat kroky, které tyto hrozby
a prekazky co nejvice eliminuji. (Lock, 2007, s. 1) Toto tvrzeni mnoho autor( dopliiuje o
dalsidefinice. Dle Posnera je projektové fizeni fizenim procesu zmény, tedy fizeni cesty
od jednoho stavu ke druhému. (Hrazdilovd Bockovd, 2016, s. 24). Jednu z nejvice
zndmych definic uvadiPMBOK Guide, coz je mezindrodné uzndvand pfirucka
projektového fizeni. Tato pfirucka definuje projektové fizenfjako: ,..aplikaci védomosti,
dovednosti, nastroji a technik na aktivity projektu tak, aby byly naplnény poZadavky
projektu”. (2017, s. 11) Tato pfiru¢ka dale definici rozgifuje o myslenku, Ze projektové
fizeni je prostfedkem, ktery umoZnuje organizacim fidit projekty efektivné a G&inné.

1.1.1 Historie projektového Fizeni

Od pocatku lidské existence lidé spolupracovali, aby vytvofili a fidili konstrukéni pro-
jekty, jakymi jsou stavby. Tyto ddvné stavby dokladaji dlkazy o dfivéjsich formach
jakéhosi projektového fizeni. Zddné z historickych staveb, jakymi jsou nap¥iklad
egyptské pyramidy nebo Colosseum v Rimé&, by nemohla vzniknout bez projektového
fizeni a projektovych manazerQ. (Chiu, 2010, s. 1-2) Rozdil mezi projektovym Fizenim,
které zndme ted a tim, které probihalo ve starovéku, je urcité v rychlosti vymény
informaci. Ve starovéku predani zpravy trvalo dny, tydny az meésice v zavislosti na



vzdalenosti, kterou musela prfekonat. Co naopak ve starovéku nebyl problém, byly
zdroje a cas. Pyramidy se stavély desitky let, nékteré evropské katedrdly dokonce
stovky let a v prlbéhu jejich stavby se vystiidalo nékolik generaci staviteld. V dnesni
dobé jsou projekty z pohledu zdrojU i ¢asu silné omezeny. (Dolezal a kolektiv, 2016, s.
14)

Projektové Fizeni tak, jak ho chdpeme v dnesni dobé, bylo v60. letech 20. stoleti
doménou pouze komplexnich a velmi nakladnych projektd. V 70. letech 20. stoleti se
projektové Fizeni zacalo pomalu prfesouvat i smérem kjednodussSimu
podnikatelskému prostfedi ale dominantou byly stdle velké a komplikované projekty.
Jednalo se prfevazné o informatické projekty, které svou komplexitou dodnes vynikaji.
(Hrazdilova Bockova, 2016, s. 21)

Svdj rozvoj zaziva projektové fizeni od 80. let 20. stoleti, kde se ujima hlavni role ve
vsech podnikatelskych aktivitdch. Tento proces s sebou pfindsi potfebu prechodu od
formalniho projektového fizeni do jeho komplexni podoby. Vtomto obdobi bylo
nahliZzeni managementu spolecnosti na projektové fizeni pomérné negativni, jelikoz
postupy byly zastaralé (jiz 50 let se pouzivaly stejné postupy). Oproti tomu, jak bylo
vnimano projektové fizeni v obchodnich spolecnostech, stoji fakt, ze vtomto obdobi
dochédzelo k uskutecnéni projekt(, které byly gigantické povahy — napfiklad let ¢lovéka
do vesmiru. (Hrazdilovéd Boc¢kova, 2016, s. 21 — 22)

Termin projektové fizeni byl poprvé pouzit v roce 1953 v letectvi. V tomto roce rostly
obavy USA zruskych balistickych mezikontinentdlnich raket, a proto byl velky tlak
na US Air Force, aby brala vyvoj raket velmivazné. Prvni pouziti pojmu projektové fizeni
je pfipisovano spolecnosti The Martin pravé roku 1953. (Morris, 2012, s. 3)

Rozmachu projektového fizeni napomohl vznik svétovych organizaci sdruzujici
projektové manazery. Asi nejzndmeéjsi organizace projektovych manazerd vznikla
vroce 1969 v USA pod ndzvem Project Management Institute, kterd polozila zdklady
novodobému projektovému fizeni prostfednictvim vytvoreni Project Management
Body of Knowledge, coz je dilo zndmé hlavné pod nazvem PMBOK. Tento standard,
ktery vznikl v roce 1996, je neustédle rozvijen a prizplsobovan novym trenddm, proto je
stale hojné vyuzivan hlavné ve velkych mezindrodnich firmach. (Dolezal a kolektiv,
2016, s. 28)

Dalsi neméné ddlezitou organizaci, kterd sdruzuje projektové manazery, je IPMA
(Internationall Project Management Association). Tato organizace vznikla v roce 1965
jako mezinarodni sit pro vyménu zkuSenosti s projektovym fizenim. IPMA se zaméruje
na kompetence jednotlivych projektovych manazerd a ¢lend jejich tym(, diky ¢emuz
je ponechan urcity prostor pro kreativitu jednotlivcl. IPMA vyuziva svij kompetencni
model ICB, ktery rozdéluje kompetence na tfi oblasti: technické, behaviordlni



a kontextové. Tyto oblasti jsou pak déale ¢lenény na elementy kompetenci, které déle
tyto oblasti rozvijeji. (Dolezal a kolektiv, 2012, s. 26 — 27)

V roce 1989 poté vznikla metodologie PRINCE2 jako standardni metoda pro efektivni
projektové fizeni pro Britské informadcni a komunikacni technologické projekty. Nejen
kvali svému pdvodu je tato metodologie velmi vyuzivana ve verejném sektoru. Tato
metodologie, na rozdil od vétsiny ostatnich metodik projektového fizeni, netvrdi,
ze projektovy management je kompetence projektového manazera. Dle této
metodologie je projektovy management kompetence samotné organizace, coz
znamena, Ze za Uspéch projektu jsou zodpovédni vSichni stakeholdefi, nejen
projektovy manazer. Vyhodou PRINCE2 je jisté to, ze pravidla nejsou povazovany
za pevné dang, tim paddem mdzZu byt upravena dle potreb projektu. Naopak nevyhoda
PRINCE2 mU(zZe nastat v pfipadé, kdy organizace nedisponuje dostatecné seniornimi
pracovniky, ktefi jsou schopni zvliddnout komplexnost této metodiky. (Molen, 2015, s.
214 -217)

1.2 Projekt

Jako kazdy pojem, i pojem projekt m& mnoho definici. Nize budou pfedstaveny takové,
které jsou bud dostateéné komplexni nebo ndm na problematiku poskytuji zajimavy
nahled.

1.2.1 Definice projektu

Némec (2002, s. 11) charakterizuje projekt jako cilevédomy ndvrh na uskuteénéni urcité
inovace v presné danych terminech zahdjeni a ukonceni. Tato definice jisté neni
nespravna ale pro nase potrfeby pfiliS obecna. Tvrdit, Ze kazdy projekt je inovaci, je
velmi odvazné a nemusi tomu tak vzdy byt. Dle Locka (2007, s. 1) je charakteristickym
znakem projektu jeho "novost”. Tento autor tvrdi, Ze kazdy projekt je krokem
do nezndma. Tak je tomu i v pfipadé, kdy je néjaky projekt opakovan — zkratka zadné
dva projekty nejsou totozné. Tato definice ndm také k UpIinému pochopeni nepostadi
ale dopliuje definici pfedchozi.

Podle PMBOK (2017, s. 5) mUze byt za projekt povazovéno Usili vytvofit jakykoliv
produkt, sluzbu nebo prosté vysledek: ,Projekty jsou zavdzany splnit cile
prostrednictvim doruceni vystupd. Cil je definovan jako vysledek, ke kterému ma
smérfovat prace, strategickd pozice, které ma byt docileno, ucel, kterého ma byt
dosazeno, vysledek, ktery ma byt obdrzen, produkt, ktery ma byt vyroben nebo sluzba,
kterd ma byt vykonana. Vystup je definovan jako jakakoliv unikatni a prokazatelny
produkt, vysledek nebo schopnost vykonavat sluZbu, kterd je poZadovana pro
dokonceni procesu, faze nebo projektu. Vystup mdiZe byt jak hmatatelny, tak
nehmatatelny”. Tato definice je dle mého nazoru nejvystiznéjsi, jelikoZ obsahuje
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veskeré proménné. Definice dokonce sama vysvétiuje v ni pouzité terminy, coze je pro
pochopeni dllezité.

Dolezal, Kratky a Cingl (2013, s. 9) nabizi pét znakd, dle kterych Ize akci povazovat
za projekt. Je to takova akce, kterd je jedinecnd, vymezend, rlznorodda, komplexni
a rizikové. Jedine¢néd v ohledu novosti (stejné jako uvadi Lock, 2007, s. 1), vymezena
ve smyslu konkrétniho ohranic¢enf z pohledu casu, financi a dalsich zdrojd, réiznoroda
z pohledu dovednosti rlznych lidi. Komplexnost dle autor( v tomto pfipadé znamena
fakt, Ze reseni problému nenfjednoduché a nelze ho snadno vyresit. Posledni ze znak{
je rizikovost, kterd vyplyva z predchozich ¢tyf znak( — pfi jejich kombinaci vznika
mnoho nezndmych, které mohou akci uskodit. (2013, s. 9)

A co je tedy cilem projektu? Na tuto otdzku odpovida takzvany trojimperativ (= troji
podminka), ktery mé za dodrzenf a vyvazeni téchto tifi podminek maximalizovat uzitek
projektu. Zadkladnim principem trojimperativu je provdzani zminénych tfi podminek
neboli velicin, kdy pokud dojde u prvni ke zméné a druha zlstane stejnd, musi se treti
veli¢ina zménit odpovidajicim zptsobem. (Dolezal, Machal, Lacko, 2012, s. 66) Prvnf
podminkou je kvalita, kterd se bude dle druhu projektu liSit. U projektu, jehoz vystupek
je fyzicky vyrobek, pdjde o specifikaci rozmér(, mnozstvi, zplsobu dodéani, apod. U
projektu, jehoz vystupem je sluzba, se mlizZe jednat napriklad o vymezeni, pro koho
sluzba je a jakym zpdsobem bude vymezena. Druhou podminkou je Cas. DlleZité je
uréeni data zahdjeni a dokonceni projektu a potvrzeni dllezitych milnikd. Tretf
podminkou jsou naklady, mezi které patfi primarné dvé hlavni kategorie — finanéni
prostfedky a lidskd sila. Do prvni kategorie spadaji hlavné polozky jako napfiklad
pofizeni materidlu nebo ndkup sluzeb od externich dodavateld. Do druhé kategorie
spadd hlavné interni kapacita pracovnik(. (Dvorak, Marecek, 2017, s. 16)

Dalsim dUlezitym prvkem projektu jsou jeho zainteresované strany, takzvani
stakeholdefi. Mezi stakeholdery patfi kdokoliv, kdo projekt néjakym zpClsobem
ovliviiuje nebo je projektem ovlivnén. Nejbéznéjsimi stakeholdery jsou zakaznik nebo
klient, dodavatel, ktery bude provadét jednotlivé Ukoly (at uz vlastni silou nebo
prostfednictvim subdodavateld) a investor projektu. (Lock, 2007, s. 9 — 10) V z4vislosti
na typu projektu se méni i stakeholdefi. Kvyse zminénym mUzZe pfibyt napriklad
u stavebniho projektu zastupci archeologl nebo ekologl. Ve vefejném sektoru se
muizeme setkat napfiklad s viddou v pozici stakeholdera. (Morris, Pinto, 2012, s. 273) Na
zacatku projektu je dllezité tyto stakeholdery identifikovat a zarovern zmapovat jejich
zajmy na projektu. Ddlezitym Ukolem projektového manazera je dosdhnout toho, aby
projekt uspokojil potfeby a predstavy vsech stakeholderd. Pokud nékterd skupina
stakeholderd nesouhlasi srozhodnutimi vrdmci projektu, je Ukolem projektového
manazera bud nespokojeného stakeholdera presvéddit o spravnosti rozhodnuti nebo
najit takovy kompromis, aby byli vSichni stakeholdefi spokojeni. Tento proces se
nazyva fizeni zainteresovanych stran. (Morris, Pinto, 2012, s. 278) Nedé&je se pouze na
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pocatku projektu, ale stakeholder0m by méla byt vénovana pozornost v podobé
tvorby a implementace komunikacni strategie po celou dobu trvani projektu.

Z pohledu komplexity a zasazeni projektu do fidici struktury, je tfeba rozliSovat
samostatné stojici projekt, projekt jako soucdst programu a projekt jako soucédst
portfolia. Program vtomto pfipadé znamend skupinu vice projektd, které maji
spole¢né dosdhnout jednoho cile prostfednictvim svych vystupd. Jedna se o situace,
kdy je vyhodné&jsi tyto projekty spojit, nez je fidit oddélené. Portfolio je skupina
programd, ¢ program@ a dalsich projektd. Jednd se tedy o nadfazenou skupinu
a nejkomplexnéjsi skupinu. Tyto tfi typy se tedy lisi projektovym fizenim, kdy ke
kazdému typu je potfeba pfistupovat rozdiln&. (A guide to the project management
body of knowledge, 2017,s.13 — 14)

1.2.2 Zivotni cyklus projektu

Projekt Ize roz¢lenit do péti fazi z pohledu jeho Zivotniho cyklu (pocet fazi se nékdy
u rdznych autorU lig). Tyto faze mizeme povazovat za procesy, kde vystup jednoho
procesu slouzijako vstup do dalSiho procesu. Pojmenovani a posloupnost jednotlivych
procesd se mdze mirné lisit v zavislosti na autorovi. V této praci je pouzito rozdélenf
dle Hrazdilové Bockové, dle které jsou Zivotni faze projektu tyto: zahdjeni, planovani,
realizace, monitorovadni a kontrola, ukoncovani. (2016, s. 32) dopIlnéné o jejich
specifikaci od Dvordka a Marecka (2017 s. 18).

Faze zahdjeni (Initiating) méa za cil zhodnotit, zda je projekt proveditelny
a realizovatelny. V této fazi se zkouma3, zda je mozné dodat to, co zadavatel projektu
pozaduje. Zkouma se zaroven, zda je realizace proveditelnd za danych podminek —
tedy zda rozsahu projektu odpovidaji financni a ¢asové mantinely.

Pokud se v prvni fazi vyhodnoti, ze projekt splfiuje kritéria popsané vyse, pfistoupi se
k druhé fazi — planovanf (Planning). Tato faze je asi nejnaro¢néjsi pro projektového
manazera, ktery ma za Ukol projekt naplanovat. Pfi planovani se m(Ze projektovy
manazer ridit dle zdsad trojimperativu.

Po pldnovani projektu pfichdzi na fradu samotnad realizace (Implementing). V této fazi
pfichazi na fadu hlavné realiza¢ni tym projektu, ktery pfivadi projekt kzivotu.
Realiza¢ni faze vyplyvd zfdze planovaci, nicméné vzhledem k charakteru projektu
a projektového fizeni dochdzi ¢asto ke zménam, jez tento plan modifikuji.

Monitorovani a kontrola (Controlling) je proces, ktery probihd soucasné s realizaci.
Vtéto fazi je Ukol projektového manazera jasny — sledovat naplnhovani planu
a sledovani odchylek. Tyto odchylky mdzZou byt pouZzity jako podklad pro rozhodovani
o dalsim prlbéhu realizace projektu. Toto rozhodovani by mélo opét odpovidat planu
dle trojimperativu.



Posledni fazi Zivotniho cyklu projektu je ukonéovani (Closing). Tato faze mdze nastat
jak na konci projektu, tak v jeho prlbéhu, kdy se jednéd o predcasné ukonceni. Ktomu
je pfistoupeno vétSinou v momentu, kdy se projekt vyrazné odchyli od svého planu
a jeho pokracovani bud neni mozné, nebo je o jeho konci rozhodnuto pfislusnym
orgdnem. V pfipadé, kdy je projekt rddné dokoncen, dochazi vtéto fazi k predani
projektu zadavateli projektu.
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2 Pristupy k projektovému Fizeni

V soucasné dobé jsou zndmy dva hlavni pfistupy k projektovému fizeni — tradicni
(waterfall) a agilni. JelikoZ je praktickd ¢ast této prace zamérfena na agilni metody,
bude jim vénovéana celd samostatnd kapitola. | tak je ale nutné kratce pfibliziti tradi¢ni
pristupy k projektovému fizeni. Nejvétsi rozdil mezi tradié¢nim a agilnim pfistupem je
pfistup k pripadnym zménam v prlbéhu Zivotniho cyklu projektu. Tradi¢ni pfistupy
k projektovému fizeni jsou vic¢i zméndm méné tolerantni. Cilem u tradi¢nich pfistup@
je projekt na zacdtku napldnovat a poté se pfi realizaci od pldnu co nejméné
odchylovat. V takovém pripadé m(Ze dojit k tomu, Ze se tym soustredi vice na plan nez
na pridanou obchodni hodnotu. (Kfivanek, 2019,s111)

Dalo by se fici, ze tradi¢ni pristupy jsou vhodné u projektd, které jsou podobné tém,
které byly uz v minulosti uskutecnéné a predpokladda se, ze pfi jejich realizaci nedojde
k zadnym prekvapenim. Ve fazi zahajeni klient dostatec¢né specifikuje pozadovany
vystup a tym spolu s projektovym manazerem stanovi, jakym zplsobem ho bude
dosazeno. Projekty, které jsou vhodné pro tradi¢ni zplsob projektového fizeni maji
nékolik charakteristickych znak( — pokud je projekt splnuje, je vhodné pouzit tradiénf
pristup. (Wysocki, 2019, s. 44)

Prvnim znakem je nizka slozitost. Nemusi to vzdy znamenat, ze je projekt jednoduchy,
spise se mUze podobat projektu, ktery uz byl nékdy tymem dodan. Druhym znakem je
predpoklad, Ze nebude potfeba projekt po napldnovani prilis ménit. Kazdy pozZzadavek
na zmeénu je totiz ¢asové narocny a negativné ovliviiuje ¢asovy plan. Dalsi ddlezity
pfedpoklad se tykd hlavné IT projektd — jednd se o jasnou technologickou
infrastrukturu. Pokud neni na zacatku projektu jasné, jakd technologie bude pouzita,
nebo tym zvolenou technologii pfedem neznd, neni vhodné pouzit tradi¢ni pfistup.
Dllezitym predpokladem pro pouZiti tradi¢niho pfistupu je znamé a predvidatelné
prostfedi. Toho je docileno pomoci minulych zkusSenosti, zevrubnou pfipravou
projektového manazera a jistotou klienta ohledné zadani projektu. DUleZitym
predpokladem je samoziejmé i zkuseny tym v oblastech, které jsou pro dany projekt
stézejni. Tento predpoklad opét snizuje riziko zmén v prlbéhu projektu. Tradiéni
pfistup k projektovému fizenf je obecné receno vhodny u takovych projekt(, u kterych
je mozno napldnovat kazdy dil&i krok a Ukol. Ktomu casto slouzi Work Breakdown
Strukture (WBS), coZ je néstroj slouzici pravé pro detailni planovani projektu. WBS
obsahuje rozpad projektu na potrfebné zdroje — ¢asovy plan, pozadavky na zdroje
a zadouci funkcionality vysledného produktu nebo sluzby. (Wysocki, 2019, s. 43 — 45)

Vrdmci tradicniho pfistupu je tedy kprojektu pfistupovdno jako kcelku.
V projektovych kruzich se o ném hovofi jako o vodopadovém pfistupu (waterfall). Toto
pojmenovani si vyslouzil diky tomu, ze pfi pohledu z profilu vypadd projektovy plan
jako vodopdad — projekt probihd postupné a ¢asto dochdzi k tomu, Ze néjakd ¢ast musi
byt dokoncena, aby se mohlo zadit s dalsi ¢asti. Vodopdadovy pfistup ma jako kterykoliv
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jiny své vyhody a nevyhody. Mezi vyhody patfi vysoka transparentnost, jelikoz kazdy
stakeholder mé moznost nahlédnout do planu a rychle ziskat predstavu o prlbéhu,
soucasném stavu projektu a hlavné kdy bude za stdvajicich podminek dodén.
Do vyhod je nutné zaradit i urCitou stabilitu, kdy je mozné vytvofit jednotnou rutinu
pro vsechny podobné projekty. Tim je mozné docilit snadného prechodu pracovnik(
mezi projekty, pfipadné zjednodusit soub&h nékolika projektd. Hlavni nevyhoda méa
vazbu na cil projektu. Malokdy se v praxi podafi na zacatku projektu (coz mUze byt
mésice i roky pfed dodanim konecného vystupu) konkrétné a jasné specifikovat
pozadavky na vystup. Pokud vpribéhu projektu dojde ke zna¢nym zméndm
pozadavkl (v reakci na konkurencéni prostredi, legislativu, nové technologie, apod.),
mdze plOvodni specifikace prestat ddvat smysl a m(zZe se stat bud neuskutecnitelnou
nebo nepotrebnou. To mlZe v krajnich pfipadech vést i k predéasnému ukoncenf
projektu bez dodani konecnych vystupl. Ktomu mUze dojit zdlvodu jiz vyse
zminéného — kazdad zména je zadsah a ohrozuje pribéh projektu. (Dvorak, Marecek,
2017,s.21 - 23)

2.1 Agilni pFistupy k projektovému fizeni

Nejprve je nutné si priblizit, co vlastné slovo agilni znamen4, jelikoZ se s nim v bézné
mluvé prili§ nesetkdvame. Autofi Sachovd a Kunce (2019, s. 15) nabizeji pomé&rné
srozumitelnou definici: ,Agilni je dynamicky, rychly, interaktivni, pfizpCGsobivy,
iterativni, zabavny, hravy, rychle reagujici na zménu, .." (2019, s. 15) Agilnost nema
jasnd pravidla a neexistuje jeden spravny postup, proto agilni pfistupy chdpeme spise
jako zplsob mysleni. Na rozdil od tradi¢nich principd, agilni pfistup je zaméren na
spolupraci komunikaci a pfipravenost na zménu. Oproti tradi¢nim pfistupdm je v
agilnim svété zmeéna v podstaté vitand, jelikoz mUze prinést zadavateli vétsi
pfidanou hodnotu, coz je u agilnich principd spolecny jmenovatel Uspéchu. | kdyz nenf
agile zadny striktni proces, mé svéa vlastni pravidla. Zdkladnim stavebnim kamenem
agilu je agilni manifest, ktery shrnuje Ctyfi zakladni pilife a tim pfiblizuje, co znamen4
byt agilni. (Sachovd, Kunce, 2019, s. 15)

Prvni hodnota manifesta zni: ,Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji".
(Agilemanifesto.org, 2001) Tato véta nefikd, Ze by nebyly procesy a néstroje dllezité,
ale tymovéa prace a dobre sehrany tym jsou pro Uspéch dle manifesta ddlezitéjsi.
Sochovd a Kunce (2019, s. 17) tvrdi, Ze , je zndmym faktem, Ze spolupracujici tymy maji
lepsi vysledky neZ skupiny individualné pracujicich jednotlivcl. Procesy a ndstroje jim
pomahaji dosdhnout vysledkd, ale nejsou pro jejich tspéch nijak klicové.”

Druhd hodnota dle manifesta zni ,Fungujici software pfed vycCerpavajici
dokumentaci”. (Agilemanifesto.org, 2001) Toto tvrzeni jde proti vodopddovym
pristupdm, které na podrobné dokumentaci stavi Uspéch projektu. U agilnich pfistupg,
které jsou pouzivany hodné v IT prostredi, je nejdllezitéjsim cilem dorucit fungujici
produkt. To neznamena, Zze by dokumentace nebyla dllezitd, ale neméla by prevazit
nad produktem. Pripady, kdy je dobré konkrétnéjsi dokumentaci vytvaret, je v pfipadé
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interni dokumentace, kterd mdize slouzit pro budouci tymy jako know-how. Pfi
samotném vyvoji je mozné dokumentaci funkcionalit nahradit dobrou komunikaci
vtymu. Snaha u agilnich pfistupd je omezit na minimum, aby ¢as strdveny nad
dokumentaci neptevysil jeji pfidanou hodnotu. (Sochovd, Kunce, 2019, s. 19)

Treti hodnota agilniho manifesta zni,Spoluprace se zdkaznikem pfed vyjedndvanim
o smlouvé”. (Agilemanifesto.org, 2001) StéZejnim principem u agilnich pfistupd je
zameérenost na prfidanou hodnotu pro zdkaznika. Ten nemusi mit na za¢atku projektu
jasnou predstavu o tom, co vlastné potfebuje a pokud je specifikace ve smlouvé
podrobné vymezena, mizZe to byt pro dalsi spolupraci problém. Manifesto proto
poukazuje na fakt, ze by mezi tymem a zdkaznikem méla probihat pravidelnd
a otevrend komunikace ohledné zdkaznikovych potfeb misto toho, aby se vztah fidil
Cisté na zakladé striktni smlouvy. To urcité neznamena, ze smlouvy nejsou dllezité, ale
nemély by stat v cesté lepsimu produktu. (Sochova, Kunce, 2019, s. 19)

Posledni hodnotou manifesta je ,Reagovani na zménu pfed dodrzovanim planu”.
(Agilemanifesto.org, 2001) Timto bodem se opé&t agilni pfistupy vymezuji od téch
tradi¢nich. Zatimco v tradi¢nich pfistupech projektového Ffizeni nejsou zmény
v pribéhu realizace projektu pfrilis vitané, agilni pristupy to pfimo podporuji.
Technologie se totiz neustdle méni a to, co se mohlo zdat jako nejlepSim feSeni
na zacatku projektu, nemusi byt nejlepsim feSenim na jeho konci. Plany by tedy mély
slouzit prevazné jako voditko, ale tym s klientem by se jich nemé&ly drZet za kazdou
cenu. (Sochovd, Kunce, 2019, s. 19)

Zatimco tradi¢ni metody projektového fizenijsou vhodné pro Siroké portfolio projektd,
agilni pfistupy jsou pouzivadny hlavné pfi vyvoji softwaru, nicméné jiZz dnes jsou
rozsiteny i rady dalsich oblasti. Dale se tedy v této praci bude misto slovniho spojeni
.porojektové Fizeni" vyskytovat ,fizeni pfi vyvoji softwaru”, aby bylo zachovano
nazvoslovivétsiny agilnich metodik. Mezi nejzndméjsi a nejpouzivanéjsi agilni pfistupy
pri vyvoji systému patii SCRUM, Kanban, XP (Extreme Programming), Lean Software
Development and Feature Driven Development'. V této praci budou bliZe predstaveny
pouze metodiky SCRUM a Kanban, jelikoZ na ty je zamérena praktickd ¢ast této prace.

2.1.1 SCRUM

Agilni metodika SCRUM je framework (rdmec) pro potfeby produktového
a softwarového vyvoje, ktery je postaveny na zpétné vazbé. Tento rdmec zahrnuje
interaktivni design, samo-organizujici tym a neustalé vylepsovani. (Morris, 2017, s. 21,)

"Vice o téchto pristupech napfiklad v této publikaci: HAUNTS, Stephen. A Gentle Introduction to
Agile and Lean Software Development. Amazon Digital Services, 2018. ISBN 1980274088.
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Podle McKenny (2016, rok, s. 26) je SCRUM nejvice oblibenym frameworkem mezi
agilnimi metodami projektového fizeni. Podle néj SCRUM podporuje ziskdni zpétné
vazby v kratkém case, snizuje riziko a umoziiuje navratnost investice v krat§im case
oproti vodopddovym metoddm projektového fizeni.

Pojmenovani SCRUM pro zplisob fizeni softwarového vyvoje bylo poprvé pouzito
Kenem Schwaberem a Jeffem Sutherlandem na pocatku 90. let 20. stoleti. Termin
,scrum” pldvodem pochdzi z prostfedi rugby, ve kterém pojem scrum znamena
v prekladu mlyn. Jedné se o taktiku, kdy se hraci semknou tésné ksobé a vytvori tak
tym, ktery je schopen rychlé reakce na zmény, coz je klicovym prvkem pravé SCRUM
frameworku. (Robinson, 2016,s. 70 — 71)

SCRUM stoji na trech pilifich, kterymi jsou transparentnost, kontrola a pfizplsobeni.
Transparentnosti je mysleno to, ze vSechny aspekty budou definovadny za pouziti
spolecného standardu. Toho je mozné docilit tim, ze vSichni G¢astnici procesu budou
pouzivat stejnou terminologii tykajici se daného procesu. DalSim takovym néastrojem
je zajisténi definice ,Done", kterd musi byt stejnd jak pro ty, ktefi praci vykonavaji, tak
pro ty, ktefi vyslednou praci kontroluji. Pilif kontrola ma dvé hlavni oblasti. Prvni je
kontrola toho, aby probihaly vSechny Scrum ceremonie tak, aby byl proces vyvoje co
nejefektivnéjsi. Druhou oblasti je kontrola redlného pokroku praci oproti planu.
Posledni pilit — pfizplsobenf — navazuje na pilit druhy. Pokud je zjiSténo, Ze se jeden
nebo vice aspektl se odchyluje za hranici pfijatelnych hodnot a tim vysledny produkt
nebude pfijatelny, musi byt proces nebo material upraven. K této Upravé musi dojit
v nejkratsim mozném &ase. (Schwaber, Sutherland, 2017,s.9 — 10)

Metodika SCRUM namisto pojmu projekt pracuje spojmem produkt. Produkt je
jakykoliv vyrobek, sluzba nebo ndpad, ktery pfindsi svym uzivateldm néjakou hodnotu
— jednad se tedy o vysledek prace. Zatimco pojem projekt mdze byt chdpan spise jako
jasné vydefinované a ohranicené Usili, které umozni vznik produktu. Produkt je vyvijen
vramci projektu, coZz znamend, Ze za dobu Zivotniho cyklu produktu se mUze
vyskytnout vice projektd. Dalsim rozdilem je fakt, Ze projekt méa jasné definovano, co
musi byt doddno, zatimco produkt nikoliv. Produkt je vyvijen v zavislosti na zméné
potfeb uzivateld v ¢ase. (Gomez, 2019)

SCRUM role

V metodice SCRUM rozeznavame tfi role: Scrum Master, Product Owner a vyvojovy
tym. Tyto tfi role dohromady formuji Scrum tym. Nize budou vsechny role blize
pfedstaveny, ale je dlleZité zminit, Ze Uspéch produktu se odviji pfednostné od
schopnosti lidi, ktefi v rolich vystupuji. Pojem zdkaznik bude sice ¢asto zminovan
ale vrédmci SCRUMu neni definovan. DalSi postavou, kterd se bude v dalsim textu
vyskytovat ale neni definovdna SCRUMem, je uzivatel. Zdkaznik a uzivatel vétsinou neni

|16



stejnd osoba. Zdkaznik je ¢asto osoba nebo spolednost, kterd vyvoj produktu iniciuje,
financuje a poskytuje ho uZivateldm za poplatek nebo zdarma, zatimco uZivatel je
koncovym uzivatelem produktu. Tento rozdil je nutny vnimat, jelikoz ma kazda skupina
na SCRUM tym jiné poZadavky. (Maximini, 2015, s. 289)

Product Owner

Ken Schwaber a Jeff Sutherland (2017, s. 14) popisuji Product Ownera jako osobu, ktera
je zodpovédnd za maximalizaci hodnotu produktu, na némz pracuje vyvojovy tym.
Product Owner je tedy zodpovédny za to, jak bude produkt Uspé&sny a jakou hodnotu
uzivatelOm pfinese. Dle autorl mezi dalsi zodpovédnosti Product Ownera patfi starost
o Product Backlog, jehozZ Gcel bude vysvétlen pozdéji. Aby produkt pfindsel hodnotu,
je nutné, aby Product Owner udrzoval Product Backlog viditelny, transparentni a aby
vsichni ¢lenové tymu méli pfehled o tom, na ¢em se bude déle pracovat. (2017, s. 14)
Role Product Ownera obnéasi zodpovédnost nejen za Product Backlog ale zaroven by
tato osoba méla mit videdInim prfipadé moznost posledniho slova. Kazdy ndpad nebo
zména oproti Backlogu by méla byt schvalena pravé Product Ownerem. Ten v8ak nema
plsobit jako samostatnd jednotka ale Uzce spolupracovat svyvojovym tymem
a Scrum Masterem. Jediné diky této kolaboraci Ize pfinést skute¢nou hodnotu
produktu. (Pichler, 2010, s. 2)

Do role Product Ownera je mozné dosadit rlizné osoby na zakladé toho, co produkt
potfebuje — nelze je vSak v prlbéhu vyvoje ménit. Pfed zacdtkem vyvoje je potreba
urcit, jaké dovednosti jsou pro tento konkrétni produkt od role Product Ownera
vyzadovany a urcit takovou osobu, kterd jim odpovida. Pfi vyvoji aplikace ¢i webu se
bude jednat o osobu, kterd mé technické znalosti, pfi vyvoji fyzického produktu mdze
roli Product Ownera zastat napfiklad obchodni z&stupce, brand manager nebo pfimo
zédkaznik. Pfi vybéru Product Ownera je opravdu dlezité, aby vybrand osoba produktu
rozuméla a znala ho. (Pichler, 2010, s. 3)

Scrum Master

Zatimco hlavni starosti Product Ownera je produkt, Scrum Master je zodpovédny
za pouzivani metodiky SCRUM, Cili za proces jako takovy. Scrum Master ma zajistit, aby
meél vyvojovy tym vse, co potiebuje pro svou praci a zarover aby vyvojovy tym rozumél
a dodrZoval predepsané postupy. Pokud je potfeba, funguje Scrum Master jako
prostfednik mezi Product Ownerem a vyvojovym tymem, pokud je to potfeba. Pokud
tedy dojde mezi Product Ownerem a vyvojovym tymem k neshodé&, je na Scrum
Masterovi, aby obé strany naved| ke spolec¢nému feSeni. Ktémto neshoddm vétsinou
dochdzi, jelikoz maji Product Owner a vyvojovy tym jinou predstavu napfiklad
z pohledu technického feseni. Na Scrum Masterovi poté neni to, aby rozhodl ,co je
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spravné”, ale aby obéma strandm pomohl s komunikaci a nalezeni spole¢ného feseni,
které bude pro produkt nejvice pfinosné. (Schwaber a Sutherland, 2017, 5. 18)

Scrum Master plni fadu funkci v zavislosti na tom, kdo je potfebuje. Product Ownerovi
pomahd Scrum Master se zajisténim toho, aby vyvojovy tym dobre rozumél cili,
rozsahu prace a produktu samotnému. Dale Scrum Master pomahé Product Ownerovi
se samotnym Product Backlogem zpohledu zvySeni efektivity a maximalizace
hodnoty produktu. Ve vztahu kvyvojovému tymu plIni role Scrum Mastera pozice
kouce, psychologa a ucitel. Scrum Master pracuje se ¢leny vyvojového tymu na
samoorganizaci a pokud je tfeba, na odstrafiovani prekdzek. Scrum Master by mél
délat vSe pro to, aby mél tym nejlepsi mozné predpoklady pro splnéni dkolu. Ve vztahu
k okolnimu svétu m0ze Scrum Master pomoci s pochopenim SCRUM principC tém, ktef{
metodiku SCRUM nebo vyvoj softwaru pomoci agilniho pristupu neznaji. (Schwaber
a Sutherland, 2017,s.19 - 21)

Vyvojovy tym

The Development Team, jehoZ ndzev Ize v estiné prelozit jako vyvojovy tym, je jedno
z méala oznacleni, které 1ze ve SCRUMu snadno prelozit zangli¢tiny do jiného jazyka,
proto bude pouzividn vtomto pripadé Cesky ekvivalent. Vyvojovy tym je slozen
z pracovnikl rGzného zaméreni dle potreby, kteff pracuji na dodavkach. V oblasti IT se
jednd nejcastéji o programéatory, testery a analytiky. Vyvojovy tym v metodice SCRUM
by mél byt z pohledu potfebnych technologii sobéstacny a jeho ¢lenové by se méli
vzajemné znalostné a dovednostné doplnovat. Dalsi z pozadavkd na vyvojovy tym je
takovy, aby byli ¢lenové schopni samoorganizace, jelikoZ je na ¢lenech, jak svoji praci
vykondvaji. Ukolem Product Ownera a Scrum Mastera je totiz vést vyvojovy tym
k dokonceni produktu, ale zpdsob, jakym kazdy jednotlivy ¢len tymu vykonava svou
odbornou ¢innost, je zcela v kompetenci jednotlivych ¢lend. (Morris, 2017, s. 34 - 35)
Vyvojovy tym by mél byt tak maly, aby si zachoval svoji schopnost rychle reagovat
a zdroven tak velky, aby byl schopen dorucovat dostate¢nou hodnotu. Nejcastéji se
tedy jako optimalini velikost vyvojového tymu uvadi pocet 3 — 9 pracovnikd. Tento
polet nezahrnuje Product Ownera a Scrum Mastera, ktefi nejsou ¢leny vyvojového
tymu. (Schwaber a Sutherland, 2017,s. 17 — 18)

SCRUM udalosti

CRUM framework je postaven na péti ceremoniich (udalostech). Jedna se o rizné typy
schlizek nebo casovych intervall. Dodrzovani této kombinace udalosti méa za Ukol
zkoumat a pfizplsobovat SCRUM artefakty, které budou predstaveny pozdéji. Mezi
téchto pét udéalosti patfi Sprint, Sprint planning, Daily Scrum, Sprint Review a Sprint
Retrospective (Miller a Ripley, 2020, s. 4). Dale v této praci budou nékteré z téchto
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pojmU0 prelozeny pro lepsi pochopeni, nicméné vzhledem ke zvyklostem bude
pouzivano jejich anglické pojmenovani.

Sprint

Sprint, neboli v ¢estiné béh, je oznaceni pro ¢asové obdobi, kdy ma byt doruceny bud
cely, nebo ¢ast produktu. Jeho délka se odviji od zvyklosti dané spolecnosti, nicméné
nej¢astéjsi délka sprintu jsou dva tydny nebo mésic. Novy Sprint za¢ind okamzité
po ukonceni predchoziho Sprintu a k veskerym ostatni SCRUM udéalostem dochazi
pravé vramci Sprintu. Vradmci sprintu lze mluvit o dil¢im projektu, ktery ma byt
na konci Sprintu dokoncen. V prdbéhu Sprintu by nemélo dochazet ke zménadm cile
Sprintu, nicméné je mozné po shodé mezi Product Ownerem a vyvojovym tymem
upravit objem prace. Pokud v pribéhu Sprintu dojde k zdvaznym dlvod{im, mezi které
mdze patrit napfiklad zdsadni sména poZzadavkd na vysledny produkt, mGzZe Product
Owner rozhodnout o jeho ukonceni. V takové chvili je nutné zacit planovat novy Sprint.
(Schwaber a Sutherland, 2017, s. 23 — 25)

Sprint Planning

Agilni metody, mezi které SCRUM patfi, se sice oproti tradi¢nim pfistuptm liSi tim,
Zze na zacatku projektu nevznikd rozsdhld dokumentace, soucdsti které je plan,
nicméné to neznamend, ze vradmci SCRUMu kpldnovani vibec nedochéazi. Pro
planovani slouzi Sprint Planning, ktery je startem nového Sprintu. Délka jednoho
Sprint Planningu se odviji hlavné od délky Sprintu. Pfi vypoctu se vychazi z doporuceni,
kdy by Sprint Planning pro mési¢ni Sprint mél trvat pfiblizné 8 hodin. Pokud tedy je
Sprint dvoutydenni, mél by Sprint Planning trvat pfiblizné 4 hodiny. Této ceremonie se
Gcastni cely SCRUM tym, tedy Product Owner, Scrum Master a vyvojovy tym. Mezi hlavni
otazky, na které je potfeba v rdmci Sprint Planningu odpovédét, jsou, na ¢em a jakym
zplisobem se bude ve Sprintu pracovat. Na odpovédich na tyto otdzky se musi vsichni
¢lenové shodnout, coZ je jednim ze zdkladnich principd SCRUMu. Product Owner
vétSinou navrhuje funkcionality, které by mély byt vrdmci jednoho Sprintu hotovy,
ale findlni slovo ma vyvojovy tym. MlzZe totiz dochazet k tomu, Ze néjaka funkcionalita
déva smysl z produktového hlediska, ale neni zatim mozna z ddvodu technologie.
Cilem Sprint Planningu je mit hotovy seznam funkcionalit, na kterych se bude
v pribéhu Sprintu pracovat a které budou na konci Sprintu dodany. Tento seznam by
nemél byt v pribéhu Sprintu ménén, pokud nedojde k objeveni zdvazné prekazky.
V takovém pripadé mize Product Owner rozhodnout o odlozeni dané funkcionality
na pristi Sprint. (Roudias, 2015, s. 143)
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Daily Scrum

Ucelem Daily Scrumu, neboli kazdodenni schiizky celého vyvojového tymu, je
posouzeni pokroku u napldnované prace a pfipadné upozornéni na problémy.
Pritomnost Scrum Mastera neni nutng, jelikoz tym by mél byt schopen malé prekazky
sdm odstranit. Pokud vzejde z Daily Scrumu vazny problém, aZz poté je Product Owner
upozornén.. Starosti Scrum Mastera je pfi Daily Scrumu pouze to, zda Daily Scrum
probéhl. Daily Scrum by méla byt kratkd udéalost, idedIni doba trvani se udava patnéact
minut. Pokud se v prlibéhu Daily Scrumu ukaze, Ze prace nebézi podle plédnu, problém
se fedi az po této udéalosti a resi ho pouze osoby, kterych se tykd. (Fowler, 2018, s. 90)

Sprint Review

Sprint Review je uddlost na konci kazdého Sprintu, na které je predstaveno, co je
v rdmci Sprintu doddano. Této schiizky se mé zlcastnit jak cely Scrum tym, tak i klient.
Product Owner nejdfive vysvétli, jakd prace byla odvedena, vyvojovy tym ma poté
prostor pro diskuzi ohledné toho, co se podafilo, co se nepodafilo a jak se pripadné
problémy fesily. Vyvojovy tym také poté predstavi redlny vysledek své prace
a poskytne klientovi prostor pro dotazy. Na zavér Product Owner zhodnoti stav
Backlogu, situaci na trhu a pozadavky klienta, aby podle téchto informaci pripadné
upravil sméfovani produktu. (Schwaber a Sutherland, 2017, s. 34 — 35)

Sprint Retrospective

Sprint Retrospective je posledni uddlosti Sprintu. U&elem Sprint retrospektiv je
zhodnotit, jak Sprint probihal z pohledu lidi, vztah{, procesd a nastrojl, identifikovat,
co se povedlo a co ne, a hlavné pfijit s planem na zlepseni pro dalsi Sprint. Tuto schizi
vede Scrum Master, ktery mé za Ukol zajistit, aby schlze probifhala v pozitivnim
a produktivnim duchu. Vystupem by mél byt konkrétni seznam krokd ke zlepseni, které
budou implementovany v dalsim Sprintu. (Fowler, 2018, s. 97 — 99)

Scrum artefakty

Scrum artefakty jsou od toho, aby poskytly transparentnost klicovych informaci, které
jsou potfebné pro Uspé&sné dorucovani prace Scrum tymem. Artefakty predstavuji
objem prace nebo hodnotu, kterym by mél kazdy ¢len Scrum tymu rozumeét a jedné se
v podstaté o seznamy toho, co je potrfeba udélat. Mezi Scrum artefakty patfi Product
Backlog, Sprint Backlog a Increment. (Roudias, 2015, s. 146 — 147)
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Product Backlog

Pojem Product Backlog je velmi tézko pfelozitelny do ceStiny, nicméné se jedna
o0 soupis vsech funkcionalit, o kterych je zndmo, Zze musi byt soucdsti hotového
produktu. Za obsah a dostupnost Product Backlogu je zodpovédny Product Owner.
Product Backlog se od svych obdobnych seznamO funkcionalit u tradi¢niho
projektového fizeni lisi tim, ze Product Backlog neni nikdy povazovan za hotovy.
U tradi¢nich pfistupl je Zddané, aby seznam funkcionalit byl idedlné hotovy jesté pred
zacatkem praci. V tom se SCRUM odlisuje, jelikoZ véri, Ze v prdbéhu vyvoje mize a mélo
by dochdzet ke zmé&ndm v zavislosti na potfebach uzivateld. (Schwaber a Sutherland,
2017,s.38 — 39)

Jednotlivé pozadavky nebo funkcionality jsou psdny prostfednictvim user stories
(uZivatelskych pfibéhd), které maji jasné definovanou formu. Kazda user story
obsahuje kratky pribéh psany v 1. osobé &isla jednotného (v rozsahu jedné véty), ktery
odpovidd na otdzku, co uzivatel potfebuje a proc to potfebuje. Tato forma pomdaha
vyvojovému tymu pochopit, jakou roli ma dana funkcionalita plnit. User story dale
obsahuje seznam akceptalnich kritérii, kterd maji byt splnéna, aby mohla byt
funkcionalita nakonec povazovéna za hotovou a dalSi parametry jako prioritu, velikost,
zavislost atd. User story tedy neodpovidd na otazku, jakym zpldsobem méa byt
funkcionality dosazeno. Toto rozhodnuti zavisi pIné na vyvojovém tymu. (Moreira, 2017,
s.201 — 203)

Sprint Backlog

Sprint Backlog obsahuje soupis funkcionalit obsazenych v Product Backlogu, které
maji byt hotové v rdmci konkrétniho Sprintu. Objem prace na urcity Sprint je pfedem
definovdn pomoci definovani velikosti user stories. Ktomu dochdzi pfi Sprint
Planningu a postupl pro odhad velikosti kazdé user story je nékolik. Spole¢nym cilem
ale je hruby odhad toho, jak dlouhou dobu prace na konkrétni user story zabere a podle
téchto odhadd poté dochdzi k sestaveni Sprint Backlogu. Sprint Backlog mlze byt
v pribéhu Sprintu ménén tak, aby bylo mozné dosdhnout cile Sprintu. Tuto pravomoc
ma pouze vyvojovy tym. (Schwaber a Sutherland, 2017, s. 42 — 44)

Increment

Za Increment mUze byt povaZzovana vsechna prace z Product Backlogu, kterd ma
definici "Done”, coZ znamena, Ze vysledek prace je pouzitelny a odpovidad tymové
definici “Done”, neboli hotovo. Increment je tedy prirlstek odvedené prace, kterd byla
naplanovana a dokoncena v ramci jednoho Sprintu.
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2.1.2 Kanban

Termin Kanban znamend vjaponstiné cedule nebo obrazkova karta. Tento néazev
pochdzi z prostredi vyroby aut pod znackou Toyota. V této spolecnosti pouzivali tyto
karty v pfipadé, kdy potrebovali dat védét dodavateli, Zze je potfeba dodat urcitd
soucdstka. Stejnd karta byla pfilozena k soucdstce, kdyz byla doruc¢ena a po montazi
byla karta odejmuta a znova pouZita v pfipadé, kdy byla potfeba dalsi soucdstka
stejného typu. DlleZité v tomto procesu byl fakt, Ze pocet karet z(staval stale stejny.
Poclet karet nemohl byt zménén bez formalniho rozhodnuti. Toto pravidlo mélo za Ucel,
jak udrZet rychlost vyroby, tak zbytecné nevyrdbét velké mnozstvi soucdstek, které
nebylo mozno vyuzit. Stejny princip je pouzivan v Imperial Garden v Tokiu. Pfi vstupu
obdrzi navstévnik vstupenku, kterou u vychodu musi vratit. Poclet vstupenek
je omezen, takZze timto jednoduchym systémem je regulovan pocet navstévniko.
Navstéva této zahrady inspirovala Davida J. Andersona, ktery vté dobé pracoval
v Microsoftu a potykal se s problémem, kdy si pracovnici ,nabirali” mnoho Gkol0, coz
pramenilo ve Spatnou kvalitu vystupu a zpozdéni v dodavkach. Spolu s dalsimi vytvofil
Kanban metodu, kterd je hojné vyuzivdna pfi softwarovém vyvoji. (Bjorkholm
a Bjorkholm, 2015, s. 7)

Mezi hlavni prednosti Kanbanu jako jednoduchého néstroje projektového fizeni je to,
ze schizky probihaji pouze, pokud jsou potfeba a soucasné nejsou vyzadovany zadné
schlizky ohledné procesu, coz je velky rozdil oproti SCRUMu. Dalsi pfednosti je dobra
vizualizace projektového workflow (pracovniho postupu). Pravé na vizualizaci je
Kanban postaven, jelikoZ cely tym vidi, kde vznikd a je problém a miZe se na néj
zameérit. Zaroven Kanban diky zobrazeni prace v jednotlivych stadiich neumoznuje
preskakovat ddlezité kroky a tim minimalizuje moZnost oznacit pracijako dokoncenou,
pokud tomu tak vdzné neni. DalSi prednosti Kanbanu je minimalizace prace, ktera
umoznuje tymu prizplsobovat priority na denni bazi, coz umoznuje dodat praci vcas.
Kanban, jako zadny pfistup k projektovému fizeni, neni dokonaly. Co ale umoznuje, je
zjednodusit projektovy management, snizit ¢as straveny schiizkami a moznost rychlé
reakce na zménu, coz maji agilni pfistupy spole¢né. (Brechner, 2015,s. 2 — 3)

Dle jednoho z hlavnich prlkopnikl Kanbanu, Davida J. Andersona, stoji Kanban na
¢tyfech zdkladnich principech. Prvni princip fika: ,Kanban zacind tam, kde jiZz systém
existuje”. Tento princip v podstaté znamena, Ze zavést Kanban neni nijak ¢asové ani
znalostné obtiZzné, pokud uzZ je nastaveny né&jaky zékladni zplsob prace. Druhy princip
je zaloZzen na respektovdni sou¢asného stavu. V Kanbanu nejsou zpochybfovany jiz
zavedené procesy nebo jiz hotové funkcionality. Treti princip souvisi s objemem préce.
Kanban je zaloZen na malych postupnych krocich, ne na velkém objemu préce, kterd
se déld najednou. Zaroven je dllezité, aby vsichni zUc¢astnéni dosli ke shodé tykajici se
jakékolivzmény. Aby byl Kanban prospésny, musi byt zavedeny management ve vsech
Urovnich spolecnosti, coz je ctvrtym principem. Aby dochdzelo kneustdlému
zlepsovani, musi mit kazdy zGcastnény moznost pfispét svym ndpadem. V praxi jsou
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to totiz praveé pracovnici na Urovni operativy, ktefi maji nejlepsi vhled do kazdodennich
procest. (Klaus a Kaltenecker, 2015, s. 5)

Kanban je oproti SCRUMu vice variabilnéjsi ve smyslu, Ze si ho tymy mohou prizpUsobit
dle potreby. Kanban totiZ neurcuje, jak dlouho ma trvat dodani jedné funkcionality.
Na rozdil od SCRUMu, ktery je takzvané timeboxed, coz znamena, ze je se jednéd
o proces, ktery je Casové ohranic¢eny, Kanban mdze byt poklddan spiSe za event-driven
proces. Nenf tedy fizeny ¢asem, ale udalostmi, kdy kazda udélost mdze trvat rlzné
dlouho dle potfeby té konkrétni udalosti. Pro pldnovani se v Kanbanu nepouziva
velikost Ukoll jako u SCRUMu, nybrz odhad casu dodani. Kanban také nenafizuje,
jak velky ma byt tym nebo jaké role v ném maji byt zastoupeny. Zde je opét ponechan
prostor pro nastaveni jednotlivych tymu. (Kniberg a Skarin, 2010, s. 50)

Kanban praktiky

Tomas a Jannika Bjorkholmovi (2015, s. 9) uvadi $est praktickych krokd pfi pouzivani
Kanbanu. Prvni je zalozena na vizualizaci prace, kdy je dllezité zobrazit jak jednotlivé
kroky v procesu, tak praci, kterd se v jednotlivych krocich vyskytuje. Zobrazeni je mozné
pomoci nékolika zplsobd. MUze se jednat o softwary, které toto zobrazeni umoznuji,
jako je napfiklad velmi populdrni JIRA. Velmi ¢asto se ale v Kanbanu vyuzivéd obycejna
bild tabule, kterou maji na ocich vsichni ¢lenové tymu. Dalsi vyhodou klasické tabule
je moznost rychlého pfizplsobeni potrebé, napfiklad pfiddnim nového kroku i popisu.
Na Obrazku 1 je vyobrazeno, jak takova Kanbanova tabule m{ze vypadat.

FUTURE NEXT QEQAN. | DESIGN Dev Test DepLoy OoNe

LOKFT OWLEFK J LTI
KTHS8 FIOWE ALGFKWE
EAtFTF — 7
ALOFKWE
HeFwLe ot W H )
— AOTALLS Tl

Obrézek 1 - Priklad Kanban tabule

Zdroj: Bjorkholm a Bjorkholm, 2015, s. 9

Druhym dalezitym krokem je limitovat work in progress (rozpracovanou praci). Na
Obrazku 1 se jednd o vsechny kroky kromé Future a Done. Ostatni sloupce ukazuji
stadia rozpracovanosti. Nastaveni limitu by mélo zabranit pomalejsim ¢lendm tymu
s pocitem zahlceni. Pokud se v néjakém kroku nakupi vice Gkoll, nemohou byt do néj
presunuty Ukoly z pfedchoziho kroku. Mit v jednom kroku mnoho rozpracovanych
Ukold neni v Kanbanu Zadouci. Pokud se stane, Ze maji pracovnici Ukoly v néjakém
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z drivéjsich krokd hotové a nenf je mozné posunout dal z ddvodu prekroceni kapacity
nasledujicich krokl, mohou bud prestat pracovat nebo Iépe zkusit pomoci svym
koleglm. Treti krok je o zlepSovani toku Ukol(. Zde je dUlezité urdeni doby dodanf
Ukolu, ktery by mél byt uréen s ohledem na slozitost a schopnosti pracovnik(. Cilem je
samozrejmé& snizeni na minimum se zachovanim kvality. Ctvrty krok ¥ikd, Ze je dlezité
zajistit, aby vsichni zGcastnéni procesu a principdm rozuméli a zarovent méli moznost
ho zlepSovat. U tohoto kroku nejsou konkrétni nastroje, jak tohoto kroku docilit — zalezi
na spolecnosti, jak se k tomuto kroku postavi. Paty krok souvisi se tfetim krokem, ktery
si zaklddd na co nejrychlejSim doddani. P4ty krok se ale zaméruje pravé na kvalitu, a to
pomoci zpétné vazby od uzivatell softwaru. Tuto zpétnou vazbu je mozné ziskavat jak
pfimo od uzivatel( pfi rozhovorech nebo pomoci takzvanych automatizovanych testd,
které jsou soucdsti kédu a které na pfipadné chyby v softwaru upozorni. Sesty krok
nabada k pouziti vSech teorii ohledné toku préace, které mohou pomoci se zkrdcenim
doby dodéani. Mezi takové teorie patfi napriklad Lean, teorie chaosu, teorie her nebo
teorie omezeni. (Bjorkholm a Bjorkholm, 2015,s.8 = 11)
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3 Aplikace agilnich metodik p¥i vyvoji

Pro praktickou ¢ast mé diplomové prace jsem zvolila popis pouziti agilnich metodik
SCRUM a Kanban pfi vyvoji mobilni aplikace XY, dale jenom Aplikace XY, ve Spole¢nosti
XY, pro kterou vsoucasné dobé pracuji. Ve Spoleénosti XY se pfi vyvoji bézné
postupuje dle metodiky SCRUM, nicméné vyvoj Aplikace XY si zddal zapojeni principu
Kanban z ddvodu nedostatkd metodiky SCRUM. V praktické ¢asti této diplomové prace
nejprve predstavim Spolecnost XY vietné bézného procesu vyvoje a poté ukdzu
na konkrétnim pfipadu implementaci kombinace agilnich metodik SCRUMU
a Kanbanu.

3.1 Spolecnost XY

Spolec¢nost XY je soucasti velké IT spolecnosti, kterd pldsobi na ¢eském i slovenském
trhu. Spolecnost XY je v rdmci skupiny profilovana jako agentura zamérujici se na vyvoj
frontendu mobilnich a webovych aplikaci. Frontend si jednoduse mdzeme predstavit
jako to, co pfi pouzivaniaplikace vidime. Funkcionality, které nevidime a bézi na pozadi
aplikace, nazyvdme backend.

Spolednost XY sidli na prazském Smichové a vsouclasné dobé méa cca padesat
pracovnikd. Z téchto padesati pracovnikd cca Ctyficet tvofi vyvojové oddéleni. Zbylych
deset pracovnik( tvofi vedeni spolec¢nosti, backoffice, designové oddéleni, obchodni
oddéleni a HR oddéleni. Backoffice, designové, obchodni a HR oddéleni slouzi jako
podplrna oddéleni pro zajisténi zakazek, lidskych zdroji a chodu Spolecnosti XY
jako takové.

Spolecnost XY tak, jak je nyni zndma, vznikla teprve pred rokem rozdélenim pdvodni
spolec¢nosti. Plvodni spole¢nost vnikla prfed deseti lety jako startup, ktery se zabyval
jak vyvojem mobilnich a webovych aplikaci, tak online marketingem. V 1été 2019
se plvodni spole¢nost rozdélila na marketingovou c¢ast, kterd vystupuje pod
plvodnim ndzvem a na Spolecnost XY, kterd se stala soucasti vétsi IT skupiny. Mezi
klienty Spolecnosti XY patfi vétsi i mensi prevdzné tuzemské spolecnosti. Klienty
mUizeme rozdélit na dvé skupiny — spolecnosti, které se sami IT vyvojem zabyvaji
a na Spolecnost XY se obraceji kvQli know-how a na spolecnosti, které podnikaji
v jinych oblastech a sluzby Spolecnosti XY potrebuji jako podplrné.

3.1.1Vyvojové oddéleni

Organizadni struktura vyvojového oddéleni Spolecnosti XY je zobrazena na Obrazku 2.
Head of Delivery, ktery je zodpovédny za celé vyvojové oddéleni, md pod sebou
jednotlivé Product Ownery. Videdlni situaci je kazdy Product Owner “zodpovédny" za
svlj tym. SCRUM sice fikd, Ze ve SCRUM tymu nefunguje podfizenost a nadfizenost,
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nicméné ve Spole¢nosti XY je Product Owner, jako osoba zodpovédnd za produkt,
v organizadni strukture vyvojovému tymu a Scrum Masterovi nadfazeny.

[ Head of Delivery ]

[ Product Owner 1 ] [ Product Owner 2 ] [ Product Owner 3 ]
| |
|
{ Scrum Master 1 ] [ Scrum Master 2 ]
I
| I
[ Vyvojovy tym 1 ] [ Vyvojovy tym 2 ] [ Vyvojovy tym 3 ]

Obrazek 2 - OS vyvojového oddéleni
Zdroj: Klara Vojtova

Pokud se jednd o komplexni produkt, je tymu vyhrazen samostatny Scrum Master.
Pokud se jedna o produkt mensiho rozsahu nebo pokud je SCRUM tym sehrany, mUze
mit jeden Scrum Master na starost tym0 vice. Tato situace miZe nastat i v pripadé,
kdy na produktu pracuje vice tym0. Posledni sloZkou organizacni struktury jsou
vyvojové tymy. Ve Spolecnosti XY je zvykem tvofit vyvojové tymy o velikosti cca
5 pracovnik(. Jejich specializace se odviji od potfeb aplikace, nicméné vétsinou
vyvojovy tym tvofi tfi frontend vyvojafi, jeden Quality Assurance Engineer, ktery je
zodpovédny za testovani a jeden pracovnik, ktery je zodpovédny za infrastrukturu
aplikace.

3.1.2Bézny pribéh vyvoje mobilni aplikace pomoci SCRUM
metodiky

Jelikoz se praktickad ¢ast této prace zabyva uskutecnénym vyvojem konkrétni mobilni
aplikace, v této podkapitole pfiblizim, jak takovy vyvoj pomoci metodiky SCRUM ve
Spolecnosti XY bézné probihd. | kdyz se zaméfim na vyvoj mobilni aplikace, vyvoj
webové aplikace se pfilis nelisi.

Jakjsem jiz popsala vyse, SCRUM tym se vzdy skldda z Product Ownera, Scrum Mastera

a vyvojového tymu. Tento SCRUM tym pracuje ve ¢trnacti dennich Sprintech tak, aby
bylo mozZzné na konci kazdého Sprintu ukdzat klientovi nové nebo upravené
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funkcionality. To, jakym zpUsobem vypada prace SCRUM tymu den po dni, predstavim
nize.

Na zacatku kazdého nového produktu je potrfeba zvolit spravné SCRUM tym. Jeho
sloZzeni se odviji od druhu produktu. Jedina role, u které se diva na zkuSenosti s danou
problematikou, je Product Owner, jelikoz on za produkt odpovidd a zkuSenosti
s podobnymi produkty jsou vitdny. Vyvojovy tym se naopak sklddad dle
technologickych znalosti — zkuSenosti s podobnym produktem nejsou potreba.
Scrum Master se poté dosazuje na zakladé seniority dle velikosti tymu a komplexnosti
produktu.

Ceremonie

Sprint Planning

Na zacatku kazdého Sprintu probihd cca ctyfhodinovy Sprint Planning, ktery se
vétsinou kond v pondéli dopoledne. Této schiizky se Ucastni cely SCRUM tym, tedy
Product Owner, Scrum Master a vyvojovy tym. U&elem této schlizky je rozhodnout,
které funkcionality musi byt ve Sprintu dodany. Product Owner, jako <¢&lovék
zodpovédny za produkt, navrhuje funkcionality, které dle né&j pfinesou nejvétsi
business hodnotu. Je poté na vyvojovém tymu, jestli s ndvrhem souhlasi, ¢i nikoliv.
Pokud neni mozné funkcionalitu do Sprintu dle vyvojového tymu zaradit z technického
hlediska, hleda se jina funkcionalita. Je opravdu dllezZité, aby se vsichni Gicastnici Sprint
Planningu dohodli na objemu prace, ktery musi byt v rdmci Sprintu dodan a zavazali
se kjeho plnéni. Na konci schlizky tedy musi byt vSem jasné, jaké user stories budou
na konci Sprintu dodany a prfedvedeny klientovi.

Daily Scrum

SCRUM tym se kazdé pracovni rdno schazi na krdtkou schiizku, jejimz Gcelem je odhalit
pripadny problém s urcitou funkcionalitou. JelikoZ se jednd o IT vyvoj, problémy se
objevuji ¢asto, nicméné je potfeba, aby o nich tym a Product Owner védéli vcas.
Tato schlizka vétSinou trvd 20 minut a ve Spolec¢nosti XY jsou velmi oblibené tyto
schlizky provozovat ve stoje. To zarucuje rychly prlbéh a zamezuje zbytecnym
pritah@m. Ukolem Scrum Mastera je zajistit, aby byl cely vyvojovy tym pfitomny
a pokud tomu tak neni, zajistit, aby se to uz neopakovalo. Pfitomnost Product Ownera
neni dle SCRUM metodiky nutnd, nicméné ve Spolecnosti XY se jednd o béZnou praxi.
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Grooming

Grooming je schlizka, kterd probiha vétsSinou v druhé pllce Sprintu a Ucdastni se ji cely
SCRUM tym. Jejim Gcelem je posoudit, které user stories by meély byt zarazeny
do dalsiho Sprintu na zakladé potrfeb produktu. Tato schlzka mdze pripominat Sprint
Planning, nicméné Grooming se mUZe povazovat za pripravu na Sprint Planning.
SCRUM tym na ném ziskd lepsi predstavu o tom, jakym smérem se bude vyvoj
produktu posouvat. U¢elem Groomingu tak nenf pfipravit seznam user stories, které
budou soucasti dalsiho Sprintu, jedné se spisSe o prioritizaci a podklad praveé pro Sprint
Planning. Dalsim ddvodem pro Grooming je rozpracovani user stories, které byly do té
doby pouze predpfipravené. Na Groomingu je prostor takové user stories dodefinovat
s pomoci celého SCRUM tymu.

Sprint Review

Tento ty schiizek je ve Spolecnosti XY v podstaté jediny, kdy prijde vyvojovy tym do
kontaktu s klientem. Pokud je to jenom trochu mozné, je klient pozvany na kazdou
Sprint Review schiizku, kterd se odehrava na konci kazdého Sprintu. Cilem je predstavit
klientovi bud nové, nebo upravené funkcionality, které si m0ze klient zkusit a pfipadné
poskytnout zpétnou vazbu. Videdlnim pfipadé by meélo probéhnout testovani
s budoucimi uzivateli, coz v praxi nebyva pfilis bézné. Kuzivatelskému testovani
vétSinou dochdzi pfi pfipravé designu, kéemuZz dochdzi na zacatku projektu
pred samotnym vyvojem a poté v posledni fazi vyvoje, kdy uz je vétSina produktu
hotova a ladi se detaily.

Sprint Retrospective

Této schlizky se musi Uc¢astnit cely SCRUM tym a jedna se o posledni schiizku kazdého
Sprintu. Hlavni postavou této schiize je Scrum Master, jehoz Ukolem je zajistit, aby
na konci této schiize vznikly akéni kroky pro dalsi zdokonaleni prdce SCRUM tymu. Aby
toho Scrum Master doséahl, je potrfeba presvéddit zbytek SCRUM tymu o pfinosnosti
této schiize, coz nebyva lehky Ukol. Tyto schlzky jsou obzvlasté dllezité u SCRUM
tym0, jejichz ¢lenové spolu nejsou zvykli pracovat. V takovych pripadech byva velky
prostor pro zlepSeni prevdzné v oblasti komunikace. Pokud na sebe nejsou ¢lenové
SCRUM tymu zvykli, mbZe dochézet krdznym druh@m nedorozuménim, at uz
pracovnim, ¢i osobnim. Na Sprint Retrospective schizi se ale nemusi fesit pouze
komunikace. Mezi dalsi ¢astd témata patfi uzivané nastroje, SCRUM proces jako takovy,
véci, které se v rdmci Sprintu povedly a naopak problémy, které se naskytly.

Sprint Retrospective se odehrdva nejcastéji v patek, aby bylo v nasledujici pondéli
mozné zacit s novym Sprintem. Samoziejmé ne vzdy je mozné s ceremoniemi mozné
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¢ekat na urcity den, napriklad kv0li stdtnim svatkd, dovolenym atd, nicméné bézna
praxe ve Spole¢nosti XY je zacinat Sprint Planningem v pondéli a koncit Sprint
Retrospectivou v patek.

Cinnosti

Vyvoj aplikace je velice komplexni projekt. Aby byla aplikace — tedy produkt — Uspé&sné
a funkéni, je tfeba pfi vyvoji projit nékolika kroky. Kazdy z téchto krokld mUQze byt
povazovan za ¢innost. SCRUM tabule, kterd je ve Spolecnosti vyuzivdna, kopiruje praveé
tyto ¢innosti.

Programovani

Prvni sloupec SCRUM tabule (To Do) zastava roli Sprint Backlogu. V tomto sloupci se na
zacatku Sprintu nachdzi vSechny user stories, které maji byt na konci Sprintu
dokonceny. Jakjiz bylo zminéno dfive, tyto user stories pfipravuje a zaddva do Product
Backlogu Product Owner, odkud je poté za souhlasu vyvojového tymu pridavéa
do Sprint Backlogu. Frontend vyvojéari si poté na zacatku a v pribéhu celého Sprintu
ze sloupce To Do vybiraji user stories, na kterych zacinaji pracovat. Vten moment
presouvaji user story do sloupce In Progress, aby bylo vSem jasné, ze pradce na dané
user story zacala.

Testovani

Pokud je prace frontend vyvojare hotovd, posune user story do sloupce Quality
Assurance, kde si ji prebird QA Engineer. Ten ma za Ukol praci vyvojare otestovat
a odhalt pripadné vady i nepresnosti. Testovani mUze probihat dvéma zplsoby —
automatizované nebo manualné. Automatizované testy jsou v podstaté malé asti
kédu, které QA Engineer, neboli tester, do kédu naprogramuje. Tyto testy poté
po spusténi automaticky danou funkcionalitu testuji a pokud funkcionalita nereaguje
tak, jak m3, test na to testera sédm upozorni. Tyto automatizované testy mohou bézet
na pozadi aplikace, aniz by je tester musel stdle dokola poustét. Manudini testovani
naopak vyZaduje od testera plnou pozornost, jelikoZ pfi tomto typu testovani tester
doslova prochdzi danou funkcionalitu ¢i ¢ast aplikace na nékolika typech zafizeni
a kontroluje, jestli se dana funkcionalita chové a reaguje tak, jak je zamysleno.

Code Review

Code Review je cinnost, pri které vyvojar prochdzi kéd jiného vyvojare, aby odhalil
pripadné nedokonalosti. Jeho UGclelem je najit chyby v kdédu, které prvni vyvojar
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prehlédl, ¢imz se zvySuje kvalita kédu. Chyby v kddu nejsou vzacné, dochazi k nim
pomérné c¢asto, zvlast u funkcionalit, se kterymi vyvojar nemé zkusenosti. V takovém
prfipadé je zadouci, aby test prosel kontrolou. Tato ¢innost je casto spojovdna
s testovanim.

PO Acceptance

Kdyz je funkcionalita zkontrolovdna po technické strance, vraci se zpatky k Product
Ownerovi. Ten musi posoudit, zda funkcionalita odpovidad pozadavkim v user story.
Nejprve posuzuje, zda funkcionalita pInf svdj Ucel, spinuje akceptalni kritéria a poté
zda odpovida designu. Pokud neni s vysledkem spokojen, vrati user story bud vyvojafi
nebo testerovi. Pokud je vSe v porddku, mizZe jit user story do produkce

Deployment

Deployment je posledni &asti vyvoje mobilni aplikace. Tato ¢&innost je velmi
komplikovand, ale nicméné se jednd o proces, kdy se aplikace dostane z poditacl
programatord k uzivateldm. Nejprve je potfeba dat veskery kéd dohromady. Poté je
nutné aplikaci nasadit na server. Vten moment je mozné mobilni aplikaci nahrat
do Google Play (Android) nebo App Store (i0S). Po schvaleni aplikaci témito sluzbami
si m0Zou uzivatelé stdhnout aplikaci do svych mobilnich zarizeni a zadit ji pouzivat.

3.1.3 Nastroje pouzivané béhem vyvoje mobilni aplikace pomoci

SCRUM metodiky ve Spolecnosti XY

Spolecnost XY, jako kazdd podobné spolecnost zabyvajici se IT vyvojem, pouZiva pro
organizaci prace mnoho online nastrojd. Tyto nastroje byly zapojovany ve Spolecnosti
XY postupné dle potfeby. Mezi nejpouzivanéjsi patfi JIRA, GitHub, InVision a Slack.
VSechny tyto nds néstroje jsou poskytovany tfetimi stranami. Spolecnost XY vyuziva
u nékterych znich placené licence, u nékterych pouzivad verzi, kterd je zadarmo.
Toto rozhodnuti vzdy zdavisi na tom, zda verze, kterd je zadarmo, staci pro potreby
tymu.

JIRA

Product Backlog, potazmo Sprint Backlog, je ve Spolecnosti XY vytvofen v systému
JIRA. Tento velmi populdrni nastroj umoziiuje vytvaret, tfidit a prifazovat user stories
danym pracovnikim. Systém JIRA také umoZznuje vytvaret SCRUM tabule, které
umoznuji vsem ¢lenim SCRUM tymu prehled ohledné prace. Standardni SCRUM tabule
Spolecnosti XY ma sedm sloupcl: To Do, On Hold, In Progress, Quality Assurance, Code
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Review, PO Acceptance, Ready For Deploy. Cinnosti, které se odehravaji v jednotlivych
sloupcich, popisu déle.

JIRA je tedy zdsadnim nastrojem pro praci SCRUM tymu. Product Owner ma stéle
prehled, na jakych user stories se zrovna pracuje a jaké user story jsou jiz hotové.
Vyvojovému tymu poté JIRA slouzi jako prostfedek, kterym si predavaji jednotlivé
Ukoly. Nemusi se sejit osobné&, aby si praci pfedali, nemusi si slozité dopisovat ohledné
prace, stali v user story zménit osobu, kterd je za ni zodpovédnd a JIRA automaticky
o této zméné informuje bud pouze pracovnika, kterého se to tykd, nebo i Product
Ownera. Diky nastroji JIRA tak kazdy pracovnik vi, na ¢em ma pracovat a Product Owner
ma nad celym Sprintem prehled.

GitHub

GitHub je ndstroj, ktery slouzi hlavné pro sdileni kddu mezi vyvojafi. Tento néastroj je
ve Spolenosti XY vyuzivan predevsim pro sdileni kddu a revizi kédu, pokud je potreba.
Diky tomu mize nékolik vyvojard pracovat na jedné funkcionalité vredlném case.
Pokud potrfebuje néktery z vyvojarQ vidét ¢ast kédu, kterd ho zajima, jednoduse se
do néstroje prihldsi a vidi nejnovéjsi verzi. Takto nedochdzi ke ztraté prehledu nad verzi
kédu, kterd by mohlas nastat, pokud by si vyvojafi kéd posilali napfiklad pomoci
emailu.

InVision

InVision je ndstroj, ktery neslouzi pfimo pro Gcely vyvoje, ale pro navrh designu.
Ten navrhuji designéfi vétsinou ve spolupraci s Product Ownerem pred zacatkem
vyvoje produktu. Na hotové designy se vétSinou Product Owner odkazuje v user
stories, jelikoz designy jasné udavaji napfiklad pozici a rozméry tladitek, textovych poli
atd. Cilem vyvojard je tedy nejen dosdhnout funkcénosti jednotlivych funkcionalit,
stejné tak je dlleZity vzhled aplikace a prehlednost — k témto aspektlm se pfihlizi
pravé pfi zhotovovani designd. Pri vyvoji zvlast mobilnich aplikaci m@ze v prlbéhu
vyvoje vyjit najevo, Ze neni mozné néjakou ¢ast aplikace naprogramovat tak, jak bylo
namysleno v designu. Nejcastéjsim dlvodem muizZe byt fakt, Ze funkcionalita nenf
podporovana mobilnimi softwary nebo by nebyla uZivatelsky pfijemna napfiklad
z dlvodu findlniho umisténi na obrazovce mobilniho zafizeni.

Slack

Slack je néstroj slouzici hlavné pro komunikaci. Slack je zdaroven jediny zvySe
zminénych nastrojd, které pouzivaji vSichni pracovnici Spole¢nosti XY. Nejedna se o nic
vic nez firemni chat, ktery slouzi pro béznou komunikaci. Ve Spole¢nosti XY je pomérné
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béZna praxe prace zdomova, neméné béznd i prace z druhé strany svéta. V takovych
prfipadech je jednoduchy chat pro cely SCRUM tym nezbytny. Slack umoznuje vytvaret
kandly zamérené na urcitd témata, spolecné i osobni konverzace. Nejposledné&jsi
prednosti Slacku je moznost integrace s ndastrojem GitHub, coz jeSté vice ulehluje
VyVvojardm praci.

3.2 Aplikace XY

Mobilni Aplikace XY byla vyvijena pro uUclely pomoci sluchové postizenym
pfi kazdodennich aktivitdch. Hlavnim principem je moznost spojeni sluchové
hendikepovanym stlumoénikem do znakové feci pomoci videohovoru za maly
poplatek. Tlumocnik mUzZze sluchové hendikepovanému pomoci v nejriznéjsich
situacich, napfiklad pfi navstévé I|ékare, Ufadu ¢&i obchodu. Pokud sluchové
hendikepovany potfebuje pomoci, staci v Aplikaci XY stisknout tlacitko, které ho spoji
s jednim z tlumocnik({. Objednatelem této aplikace je spolek, ktery sdruzuje sluchové
hendikepované.

3.2.1 Funkcionality Aplikace XY

Nejdllezitéjsi funkcionalitou je tedy jisté videohovor. DUlezité jsou ale i dalsi
funkcionality, které ma vétsina mobilnich aplikaci spolecné, napriklad registrace,
prinldseni, zadadni a autorizace platebni karty apod. je také nutné myslet na to, ze
Aplikace XY mé& dva typy uzivatell. Prvnim typem jsou samozrejmé sluchové
hendikepovani. Pro tyto uZivatele je dllezitd jednoduchost aplikace, aby ji mohli
pouzivat v momentech, kdy se nutné potrebuji s nékym domluvit. Druhou skupinou
uzivatell jsou tlumocnici do znakové feci. Potfeby této skupiny se liSi od potieb
skupiny prvni. Tlumo¢&nici potfebuji dobrou kvalitu videa, by byli schopni odezirat
znakovou rec. Déale je pro né dllezZité mit pfehled nad uskute¢nénymi hovory a obdrzet
penize za svou sluzbu.

V4

Registrace a prihlaseni

Aby mohl uzivatel zacit pouzivat Aplikaci XY, musi se nejprve registrovat pomoci
jednoduchého formulare. Prvnim krokem je vybér, zda uZivatel pUsobi v roli zakaznika,
v pfipadé sluchové hendikepovaného, pfipadné o tlumocdnika. registrace je zadani
emailové adresy a hesla. Po tomto kroku je nutné vyplnit jméno, prfijmeni, emailova
adresa, telefonni ¢islo a heslo. Po odsouhlaseni Zasady ochrany osobnich Udajl
a Obchodnich podminek je mozné pokracovat v registraci. V pripadé, kdy je emailova
adresa jiz zaregistrovana, aplikace registraci nepovoli a vyzve uzivatele k zadani jiné
emailové adresy, pfipadné ho presméruje na formuldr Prinldseni. Po splnéni
prechozich podminek je tlumodnik registrovan, sluchové hendikepovany je jesté
v poslednim kroku registrace vyzvan k zadani informaci své platebni karty. Po tomto
kroku je registrace dokoncena.
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Pokud je uzivatel jiZz v aplikaci registrovan, musi se vzdy pfi otevieni aplikace pfihlasit.
PrihlaSovaci formulér je stejny jak pro sluchové hendikepovaného, tak pro tlumocnika,
je potfeba vyplnit pouze email a heslo. Pokud nenf jeden z idajd spravny, aplikace
vyzve uzivatele kndpravé. V pripadé, kdy uzivatel zapomnél své heslo, pfihlasovaci
formuldf obsahuje i tladitko ,,Zapomenuté heslo”. Aplikace po kliknuti na toto tlacitko
odesle na zadanou emailovou adresu email s instrukcemi pro obnovu hesla.

Videohovor

Uskutecnéni videohovoru je klicové pro obé skupiny uzivateld. Pokud potfebuje
sluchové hendikepovany pomoci, staci otevrit Aplikaci XY, stisknou tlacitko ,Spojit
s tlumodcnikem" a vyckat, na koho ho aplikace prepoji. Stisknutim tlacitka se spusti
algoritmus, ktery vybere zonline tlumocnikd jednoho. Vten moment se sluchové
hendikepovanému zobrazi video s tlumocnikem, ktery je schopen preklddat znakovou
fe¢ do feci mluvené a naopak. Po uskutecnéni hovoru se obéma uzivatellm zobrazi
informace, jak dlouho hovor trval a kolik stdl K& Sluchové hendikepovany méa navic
moznost tlumodcnika ohodnotit.

Mij ucet

Aplikace XY umoznuje spravovat uzivatelsky Gcet. Uzivatel mizZe v svém Uctu nastavit
profilovou fotografii a spravovat své Udaje, napfiklad heslo ajméno, pripadné svidj ucet
smazat. Dale uzivatelsky Ucet umoznuje zobrazit prehled uskutec¢nénych hovord
vCetné délky trvani a ceny. Uzivatelska Gcet tlumocnika navic umoznuje zvolit, zda je
tlumodnik v dané chvili k dispozici. Rovnéz ve svém Uctu vidi tlumodnik prdmérné
hodnoceni od zadkaznik(. Uzivatelsky Ucet také poskytuje moznost zjistit si o aplikaci
vice nebo ji doporucit znamému.

3.3 Kombinace SCRUMU a Kanbanu p¥i vyvoji mobilni
Aplikace XY

Projekt, jejimz vyslednym produktem je Aplikace XY, zacal v ¢ervnu 2020, samotny
vyvoj poté o mésic pozdéji, tedy v ¢ervenci 2020. Na zacatku projektu bylo nutné sladit
olekavani klienta, Spole¢nosti XY a budoucich uzivateld. Doba, ve kterém méla byt
Aplikace XY vyvinuta a pfipravena ke zverejnéni, byla na za¢atku projektu odhadnuta
na maximéainé 5 meésicld. Tomuto odhadu odpovidal i finanéni odhad, ktery se
pohyboval ve vy&i 1.500.000 K& bez DPH. Casovy a finanéni odhad byl proveden na
zdkladeé pozadavkl klienta na aplikaci na zacatku projektu. V IT vyvoji je velice sloZité
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odhadovat cenu dila a ¢asovy harmonogram na zacatku projektu, zvlast pokud se
jednd o aplikaci, kterd obsahuje specidlni pozadavky.

V &ervnu 2020 tedy probéhl Uvodni workshop, jehoZ vystupem byl prehled situaci
a problémd, které méla Aplikace XY resit. Product Owner poté tento prehled rozpadl
na mensi ¢asti, které odpovidaly jednotlivym funkcionalitdm a s designérem navrhl
prototyp aplikace. Tento prototyp prosel procesem schvalovani s klientem a soucasné
s potencidlnimi uzivateli, jelikoz nékolik zastupcd klienta jsou lidé se sluchovym
hendikepem. Po lehké Gpravé byl design pfipraveny k vyvoji.

3.3.1 Zacatek vyvoje pomoci metodiky SCRUM

Aby mohl vyvoj Aplikace XY zacit, bylo nutné nejprve sestavit SCRUM tym. Jelikoz se
jednalo o vyvoj aplikace, kterd musi resit specifické pozadavky uzivateld, bylo jasné,
Ze je potreba zkuSeny tym. SCRUM tym byl tedy sestaven z nejzkusenéjsiho Product
Ownera, ktery sice nemda mnoho zkusenosti s mobilnimi aplikacemi, ale zato je velmi
zkuSeny ve stavéni webovych aplikaci od zaladtku do konce. Knému byl pfifazen
seniorni Scrum Master a vyvojovy tym, ktery je zvykly spolupracovat.
Soucdsti vyvojového tymu byly tfi frontend vyvojafi, dva testefi a jeden pracovnik
zodpovédny za infrastrukturu, ktery se mél na produktu podilet az v posledni fazi.
J& osobné jsem se na projektu podilela na pozici juniorniho Product Ownera.
Mym Ukolem bylo pomoci seniornimu Product Owerovi s pfipravou user stories
a rovnéz jsem se Ucastnila vSech tymovych schlzek. | kdyZz neni ve Spole¢nosti XY
bézné, aby se na takovém projektu podilelo vice Product Owner(, jednalo se
o zajimavy projekt, a proto mi to bylo vedenim spolec¢nosti umoznéno.

Na zacatku projektu také byla zvolena technologie, pomoci které byla Aplikace XY
vyvijena. Jednd se o React Native, coz je frontendovy jazyk, ve kterém je mozné vyvijet
pro obé platformy (Android a i0S) vétdinu kédu spolecné. Tim se lisi od takzvaného
nativniho vyvoje, kdy probihd vyvoj zvlast pro Android a zvlast pro iOS. Vyhodou React
Native je tedy usSetfeni nakladd a ¢asu. Dale bylo na zacatku projektu rozhodnuto, ze
se bude aplikace vyvijet takzvané serverless, coz znamend, Ze aplikace nepobézi
na fyzickém serveru, nybrz v cloudu. Toto feseni je pomérné nové ale predstavuje
budoucnost. Pfestoze jsme s tim neméli ve Spolecnosti XY pfilis zkusenosti, rozhodli
jsme se tuto technologii pouzit. Byla to pfilezitost zkusit si néco nového, coz je vIT
VyVvoji nezbytné.

Jako kazdy podobny produkt, ktery Spole¢nost XY vyviji, i vyvoj Aplikace XY byl
od pocatku rfizen metodikou SCRUM. Délka Sprintl byla nastavena na ¢trnact dni jako
obvykle. Prvnich ¢&trnact dni v cervenci 2020 pripravoval seniorni Product Owner
spomoci juniornino Product Ownera user stories dle poZadavk( klienta
a pfipraveného designu, které byly pfidanu do Product Backlogu. Zacinalo se od user

136



stories, které bylo pldnovano zaradit do prvnich Sprintl. Tyto user stories byly
pripraveny do detailu, zbytek user stories, které odpovidaly funkcionalitdm, na kterych
se mélo pracovat v pozdéjsi fazi vyvoje, byly pouze preddefinovany.

Sprint1a2

Prvni Sprint zacal Spint Planningem v pondé&li 15. ¢ervna 2020. Na této schizce bylo
do Sprint Backlogu z Product backlogu nékolik user stories, které meély byt na konci
Sprintu hotovy. Nebudu zde uvadét konkrétni vycet user stories, ale jednalo se
o funkcionality spojené sregistracnim a pfihlasovacim formuldfem, coz jsou
funkcionality, se kterymi se vétSinou u mobilnich aplikaci zacina.

Prvni Sprint probihal pomeérné bez problémd, vyvojovy tym pracoval na user stories,
které nebyly pfilis komplikované, proto Sprint Review, které se konalo 26.¢ervna 2020
za Ucasti klienta, probéhlo Gspésné. V prlibéhu prvniho Sprintu samozrejmeé probénl
prvni Grooming, na kterém se probiralo, co za user stories budou nasledovat.
Vysledkem bylo zaméfit se na dokonceni pfihlasovacich a registra¢nich formulara,
napriklad dokoncit rGzné typy hlasek, kterymi Aplikace XY upozorni uzivatele, Zze zadal
nespravné Udaje. Vyvojovy tym ddle wupozornil na funkcionality spojené
s videohovorem a platbami, u kterych ocekaval komplexnost, proto bylo navrzeno
zaradit user stories tykajicich se téchto problémd co nejdrive.

Druhy Sprint odstartoval 29. cervence 2020. Jeho hlavnim cilem bylo dokoncit
pfihlasovaci a registraéni formulare. Vyvojovy tym pracoval, schlizky probihaly, vie Slo
podle pladnu. Klient byl zatim s nasi praci spokojen. Product Ownefiv pribéhu druhého
Sprintu zadali zjiStovat vice informaci o mozZnostech videohovoru a platebnich metod.
V podstaté nam hned bylo jasné, Ze potfebujeme, aby moznosti zjistili sami vyvojafi,
jelikoZz vSechna rfesSeni vyzadovala hluboké technické znalosti. Na Groomingu, ktery
probé&hl 6. srpna 2020, vyjadfili Product Onwefi obavy ohledné videohovoru a platebni
brany a cely SCRUM tym rozhodl, Ze timto smérem se musi ubirat dalsi Sprinty.
Na Sprint Review 9. srpna 2020 byly klientovi pfedstaveny téméf kompletni registracni
a prihlasovaci formulére, které se mohl klient vyzkouset.

Sprint3a4

Na Sprint Planningu 12. srpna byly vybrany user stories, které se tykaly videohovoru.
Product Ownefi se dokonce rozhodli pfripravit user story, jejimz UGclelem bylo
nastudovani informaci tykajici se videohovord. Zbytek vyvojového tymu mél pracovat
na user stories, které mély pfipravit kéd na integraci videohovorg.

Jiz prvni tyden tretiho Sprintu na Daily Scrumu zaznéla obava vyvojare, ktery studoval
napojenivideohovoru. DoSel totiz k zavéru, Ze se jednd o problematiku, se kterou nemé
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nikdo zkuSenosti. Hlavni Product Owner proto rozhodl o pozastaveni pfipravnych praci
tykajici se kédu a povéfil nejzkusSenéjSiho vyvojare dalsSim vyzkumem. Zbytek
vyvojového tymu mél mezitim pracovat na drobnych nedodélcich z minulého Sprintu.
Druhy tyden tfetiho Sprintu byly vyvojovému tymu predstaveny nastudované
poznatky. Na zdkladé nich museli Product Ownefi okamzité zacit pracovat na novych
user stories, které slouZzily pro potfeby napojeni videohovor0. Na konci tfetiho Sprintu
probéhlo Sprint Review svysledkem, ktery nebyl pozitivni. Klient si stézoval
na dodanou praci, jelikoz v porovnani s prfedchozimi Sprinty se jednalo drobnosti.
Hlavni Product Onwer se snazil situaci vysvétlit a slibil zlepseni v dalsim Sprintu.

Ctvrty Sprint zacal op&t Sprint Planningem, na kterém bylo rozhodnuto, Ze cely
vyvojovy tym bude pracovat na videohovoru. Hlavnim problémem nebyl videohovor
sdm o sobé, vyvojovy tym musel pfrijit salgoritmem, podle kterého bude aplikace
vybirat z tlumodcnikl, ktefi jsou k dispozici. | pfes veskerou snahu vyvojového tymu se
ani na dalsim Sprint Review nepodafilo klientovi predstavit novou funkcionalitu.
Jednalo se tedy jiz o druhy Sprint, ktery skoncil neuspokojivym vysledkem.
Vyvojovy tym nebyl schopen dodavat naplanované funkcionality, ke kterym se
na zacatku Sprintu zavéazal, jelikoz se pozadavky casto ukéazali slozitéjsi, nez bylo
na prvni pohled patrné. SCRUM tym byl tedy nucen pfijit s FfeSenim, které by nabidlo
reagovat na zmény v kratsim ¢asovém Useku a zaroven zbavil vyvojovy tym takového
tlaku. Clenové vyvojového tymu si totiz zacali stéZovat Scrum Masterovi na priligny tlak
od Product Owner(, na které zase tlacil klient a vedeni Spolecnosti XY.

Na Sprint Retrospectivé (Sprint 4) jsme proto spolu se Scrum Masterem navrhli odlisny
pristup fesSeni, jelikoz soucasny nevyhovoval ani SCRUM tymu, ani klientovi.
Novd metodologie méla zachovat prvky SCRUMU, jelikoz podle této né&j probihd vyvoj
v celé Spole¢nosti XY. Hledali jsme tedy jiny agilni pfistup, ktery v podstaté pomohl
SCRUM zjednodusit. Nakonec bylo rozhodnuto o Kanbanu, se kterym mél Scrum Master
jiz zkuSenosti.

3.3.2 Piechod na fizeni vyvoje Aplikace XY pomoci kombinace

metodik SCRUM a Kanban

Po ctvrtém Sprintu tedy bylo odsouhlaseno, Ze se nové bude postupovat podle
takzvaného Scrumbanu, coz je kombinace metodik SCRUM a Kanban. Tento systém
nema presné urcend pravidla, zadlezi pouze na celém tymu, jaka pravidla si od kazdé
metodologie zvoli. Pouziti Scrumbanu bylo pro Spole¢nost XY pomérné prelomové,
jelikoZ to byla prvni zkusenost svého druhu.
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Diivody pro pouziti kombinace SCRUMU a Kanbanu

Ddvodd pro pouziti SCRUMU a Kanbanu bylo nékolik. Prvnim problémem pfi vyvoji
Aplikace XY bylo pfilis mnoho komplikaci, které vyvstaly z dGvodu nedostatecnych
zkusenosti vyvojového tymy s danou problematikou. S probihajicim vyvojem totiz bylo
jasné, Ze videohovor nebude jedinou komplikaci. Vyvojovy tym déle upozornil
na potencialni problém s platebni metodou, kdy platba musela probihat pfes systém
treti strany, coz je vzdy komplikované, jelikoz nikdo nemU0ze dopredu odhadnout, jak
presné systém treti strany funguje a jak se bude chovat. Dalsi potencidlni problém
jsme ocekavali pfi nasazeni do cloudu, jelikoz jsme s tim neméli dfivéjsi zkusenosti
ale pro toto opatfenijsme se rozhodli, jelikoz jsme si mysleli, ze je Aplikace XY pro toto
feSeni perfektnim kandidatem.

Dalsim ddvodem byla vétsi mira flexibility, kterou Kanban oproti SCRUMU nabizi.
Diky zavedeni Kanbanu bylo mozné pruznéji reagovat na nastalé situace, aniz by tym
musel dodrzovat ¢trnactidenni Sprinty. Ctrnact dni byla totiZ v pfipadé vyvoje mobiln{
Aplikace XY pfilis dlouhd doba na planovani objemu prace. D& se fici, Ze se objem
potfebné pradce ménil kazdych péar dni, s ¢imz SCRUM pfilis nepoditd. Aplikace XY
zkrdtka obsahovala pfilis mnoho proménnych, se kterymi se na zacatku nepocitalo
a v prlbéhu vyvoje se objevovaly dalsi.

Tretim ddvodem, ktery nds ved| k zavedeni Scrumbanu, byla psychickd pohoda tymu.
S pfibyvajicimi problémy totiz bylo hlavné na vyvojovém tymu vidét frustrace kvili ma-
lym pokrok{m v rémci Sprint(. Z tohoto dlvodu bylo pro Scrum Mastera motivovat vy-
vojovy tym do prace, kterd byla potfeba. V podstaté se vyvojari dostali do stddia, kdy
s kazdym vyfeSenym problémem pfibylo nékolik novych.

Vyvoj prostrednictvim metodologie

Scrumban

Scrum Master tedy priSel s nasledujicim feSenim. Ze SCRUMU z(staly SCRUM role,
jelikoz na ty je tym zvykly a Kanban Zaddné specidlni role nepredepisuje. Ze SCRUMU
déle zUstaly nékteré ze schlizek. Mezi schlizky, které byly zachovany, patfil Daily Scrum,
Grooming a Sprint Review, které bylo pfejmenovdno na Demo, jelikoz se uz
nestahovalo ke konkrétnimu Sprintu. Naopak schlzky Sprint Planning a Sprint
Retrospective byly zruSeny. Z Kanbanu byla pfijata Kanban tabule v systému JIRA, kterd
byla oproti SCRUmM tabuli velmi zjednoduSena. Nova Scrumban tabule obsahovala
pouze tFi sloupce a to UKOLY, PROBIHAJICI A HOTOVO tak, jak je ukdzéno na Obréazku 3.
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UKOLY 21 PROBIHAJICI 15 HOTOVO 0

Final obchodni podminky -call handle on Android Zobrazujeme pouze nedavno upravené poZadavky.
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[« SRS s16-226 Qg
[SPI] - Backend testing research
. Fix react hooks based on react-
Spikes hooks/exhaustive-deps rule
Q1 e SIG-66 [V JENEE sic-215 @)

Development support Android >= 10 background call handling

B 1 oeee 5I-88@Q g 4 e siG-217 @
[RIT] - StandUp Implementation of X-Ray
Rituals [ 1 eeee SIG-214 é

Obrézek 3 - Ukdzka Scrumban tabule

Zdroj: Interni JIRA Spolecnosti XY

V pondéli 9. zari byl vyvojovému tymu predstaven novy zpUlsob prace. Prvni reakce
vyvojového tymu byly smisené, jelikoz se jednalo o novou véc. Jesté ten den se zacalo
svyvojem podle nového systému. Cilem bylo sledovat, kolik user stories se nachéazi
ve sloupci PROBIHAJICI, aby nebyl vyvojovy tym pod pfilisnym tlakem.

Hlavni Produkt Owner se vSak po zavedeni nového systému obdval toho, Zze vyvojovy
tym nebude pocitovat tlak Zadny, coz také neni zadouci a tim padem se vyvoj vyrazné
zpomali. Pfisel proto snavrhem =zavést pravidelné schizky, na kterych by se
aktualizovala roadmapa projektu. Ktémto schizkdm dochazelo nepravidelné, vzdy
dle potfeby Product Ownera. Ten po zméné metodologie predstavil tymu zcela
jednoduchou roadmapu, jejiz soucdasti byly pouze velké &asti aplikace s daty dodani.
Nebyly tedy napldanovany jednotlivé user stories, pouze vétsi celky. Pokud se prace
zpozdila oproti roadmapé, nejdrive byl zanalyzovan ddvod zpoZzdéni a az poté byla
roadmapa aktualizovana.

Dllezitym krokem také bylo informovat o zméné metodologie klienta, jelikoZ ten byl
na zacatku projektu se SCRUMEM a obezndmen a tato metodologie mu pfisla vhodna.
Klient na zacatku vyjadfil obavu se zpozdénim dokoncenim produktu, proto trval
na pravidelnych Demo schilzkach, aby neztratii nad produktem prehled.
S timto pozZzadavkem nemél ani Product Owner, ani vyvojovy tym problém, proto doslo
ke shodé. Jedinym rozdilem oproti Sprint Review bylo to, Ze Demo schilze nebyly
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striktné nastavené, vétSinou se uskutecnovaly, pokud tym dokoncil néjaky celek nebo
na primou zadost klienta.

Jiz po prvnich tydnech od zmény metodologie bylo poznat, Zze z pohledu fungovani
tymu se jednalo o krok dobrym smérem. Oproti tomu problémy s vyvojem pretrvavaly
a veSkeré obavy, které vyvojovy tym v prvnich Sprintech predpokladal, nastaly.
Nejvétsim problémem bylo pouziti cloudu na rozdil od fyzického serveru.
Pfi vyvoji aplikace, kterd méa na konci bézet v cloudu, je na tento fakt nutné myslet jiz
od zacatku a je nutné v prlbéhu celého vyvoje spolupracovat s pracovniky, ktefi se
zabyvajiinfrastrukturou aplikace, takzvanymi architekty. | pfesto, Ze s architektem bylo
uz od zacatku pocitadno, nikdo nedokazal odhadnout, kolik prace ho diky cloudu cek3.
Tato komplikace stéla vyvojovy tym mnoho préace, jelikoz kdyz si uvédomili svoji chybu,
byl uz vyvoj aplikace v pokrocilém stadiu a s touto informaci se musela velkd ¢ast kédu
zménit.

Pfes vSechny tyto problémy se dafilo vyvojovému tymu pokracovat v praci, nicméné
v fijnu 2020 bylo jasné, ze k dokonceni aplikace v listopadu, jak bylo slibeno, nedojde.
V tu dobu byl dokoncen jiny velky projekt, proto bylo mozné do vyvojového tymu
pridat dalsiho frontend vyvojare, ktery pracoval na dalku ze Srbské pobocky.
Tato skutecnost pfrinutila cely tym presunout fyzické schiizky do online podoby.
Stejné tak musela komunikace na schlzkdch probihat v anglic¢ting, coz je v IT vyvoji
pomeérné bézné, a proto to nebyl Zadny vyznamny problém.

Kazdy den probihala rdno kratka schlizka, pldvodné pojmenovana Daily Scrum, na které
se tesilo, na ¢em bude ktery pracovnik vyvojového tymu pracovat. Jelikoz doslo
ke zméné ze SCRUM tabule, ve které bylo jasné, vjakém stddiu se jakd user story
nachézi, bylo po pfechodu na Scrumbanovou tabuli pomérné slozité zvlast pro Product
Ownery drzet krok spribéhem vyvoje. Proto se tyto kazdodenni schiize staly
nejdllezZitéjsi ¢asti procesu. Od zmény metodologie bylo jesté dUllezZitéjsi sledovat,
ktery pracovnik pracuje na které user story.

Grooming schiize se od pdvodniho nastaveni pfilis nelisily, jediny rozdil spocival v tom,
Ze nedochdzelo k tvoreni Sprint Backlog(l, tim padem bylo nutné jiné odliSeni user
stories, na kterych se mé zacit pracovat. Toho bylo docileno pomoci prioritizace, kdy
na kazdé Groom schlzce byly vybranu user stories, které méli nejvétsi prioritu
a dostaly tak oznacenf vysoka priorita. Dalsi dva stupné priorit byly stfedni a nizka.
JelikoZ nedochézelo k tvoreni Sprint Backlog(, ktery byl plivodné zastoupen ve SCRUM
tabuli, byly vSechny user stories s pdvodniho Product Backlogu presunuty do sloupce
UKOLY ve Scrumbanové tabuli. Pokud se ve sloupci PROBIHAJICI nach&zelo mélo user
stories a sou¢asné k malo user stories ve sloupci PROBIHAJICI byla pfiftazena vysoka
priorita, vten moment byla svoldna Grooming schiize.
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V listopadu 2019, coz mél byt termin dokonceni Aplikace XY dle plvodniho odhadu,
byl stanoven novy termin dokonceni. S pfihlédnutim k mnozstvi komplikaci, které
v pribéhu vyvoje jiz nastaly a jaké byly jesté olekdvany, se termin dokonceni posunul
na Unor 2020. Klient s timto terminem souhlasil, jelikoz mu bylo jasné, ze aplikace,
kterou vyvijime, je mnohem slozit&jsi, nez kdokoliv na zacatku projektu mohl o¢ekavat.
| pfes veskerou snahu vyvojard se vsak ani v inoru 2020 nepodafilo Aplikaci XY nasadit
do produkce, jelikoz findlni testovani videohovorl probéhlo s neuspokojivym
vysledkem. Po dohodé sklientem bylo odsouhlaseno, Ze nedojde ke zvefejnéni
aplikace, kterd neni zcela funkéni. Aplikaci XY se v ¢ase dokonceni této diplomové
prace stale nepodarilo nahrat ani do App Store, ani do Google Play a cely tym pracuje
na co nejrychlejSim dokonceni.

3.4 PiFinosy metodologie Scrumban a navrhy na zlepseni

Pfinosy, které méla kombinace SCRUMU a Kanbanu prinést jsem se rozhodla rozdélit
na dvé roviny. Prvni rovinou je zefektivnéni vyvoje, druhou pak vliv na tym jako takovy.
Po uvedeni pfinosd, kterych jsem byla pfi vyvoje Aplikace XY svédkem, uvedu nékolik
navrhi na zlepsSeni, které by dle mého nazoru vyvoj jesté zefektivnil.

3.4.1 Zefektivnéni vyvoje

PFinosy

Zda zména metodologie pomohla pfi vyvoji Aplikace XY je pomérné tézké posoudit,
jelikoz do problému vstupovalo vice proménnych. Hlavnim problémem byla
komplexnost aplikace, kterou na zacdtku projektu podcenili vSichni stakeholdefi.
Vyvoj Aplikace XY mél plvodné trvat pét mésicl a cena za Aplikaci XY se méla
pohybovat kolem ¢astky 1.500.000 K¢ bez DPH. Ani jeden z téchto cild nebyl spInén,
naopak byly oba tyto cile prevyseny o vice jak dvojndsobek. Dlvodem je fakt, Ze v dobé
naceffovani a odhadu hrubého harmonogramu nebyly zndmy veskeré funkcionality
a pfislusna technicka reseni. Ktomuto problému dochdzi kIT vyvoji pomérné c¢asto,
pokud se nejednd o aplikaci, kterd ma na trhu jiz mnoho konkurenénich aplikaci
podobného druhu. Nenfi vSak tak ¢asté, ze by plvodni odhady byly takto nepresné.

Jelikoz neni mozné zjistit, jak dlouho by trval vyvoj, kdyby se pokracovalo ve SCRUM
metodice, jelikoz zddné dva IT projekty nejsou stejné, je velmi tézké urcit, co je
pfinosem a nikoliv. Dle mého ndzoru vsak bylo velkym pfinosem Scrumbanu moznost
jesté pohotovéjsi reakce na potfebné zmény, nez je tak u SCRUMU. Tym se mohl
rozhodovat, na jaké user story se ma pracovat, velmi rychle, a to vradu hodin.
Jisté, ve SCRUMU funguje volnost vybirat si user stories dle preferenci pracovnika, vzdy
si vSak mUze vybirat pouze z user stories, které se nachdazi ve Sprint Backlogu. P¥i
pouziti Scrumban metody mohlo byt rozhodnuto o pfifazeni vysoké priority témeér
okamzité, stacilo se dohodnout sProduct Ownerem, pfipadné svolat Grooming.
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VErim, Ze tento pfinos proces vyvoje urychlil, jelikoz si tym mohl priddvat préci
v podstaté kdykoliv, aniz by musel ¢ekat na Sprint Planning. Pfinosem je jisté také
zrychleni dodani hotovych user stories a zkvalitnéni kdédu diky vétsi autonomii
jednotlivych pracovnikd, kterou Srumban nabizi.

Navrhy na zlepsSeni

Dle mého nazoru byly nejvétsimi problémy komplexnost aplikace, nové technologie
a zména metodologie v priibéhu vyvoje. Prvnim dvéma boddm se obecné neda nijak
vyhnout, naopak s novymi technologiemi jako jsou rozsitena ¢i virtudini realita bude
ktémto problémd dochédzet vice ¢asto. Urlité je ale moZné se z predeslych chyb
poucit. Pfi dalsim podobném projektu navrhuji vyse zminéné problémy zohlednit jiz
pfi Uvodnich schiizkach a také pfi vytvareni cenovych a ¢asovych odhadd. Agilni vyvoj
je ¢asto spojovan s nastavenim Time and Material, kdy je na zacatku klientovi ozndmen
pouze hruby finanéni odhad. Zakaznik v takovém pfipadé plati vétSinou na mési¢ni
bazi Cas, ktery byl vyvojem strdven. Celkova ¢astka tedy neni na zacatku projektu
zndma. Je jasné, Ze takové nastaveni spoluprdace mdlzZe byt pro nékteré klienty
nepfijateiné, jelikoz maji na produkt jasné stanoveny rozpocet. Dalsi podminkou
pro toto nastaveni je také dlvéra mezi zhotovitelem a klientem, aby si mohl byt klient
jisty, ze zhotovitel nebude prace na produktu zbyteéné prodluzovat. Netvrdim, ze by
nastaveni typu Time and Material na zacatku projektu vyrazné ovlivnilo vysledek
vyvoje, nicméné rozhodné by predeslo nékolika problémim. KdyZz bylo klientovi
ozndmeno, ze odhadovany rozpoclet nebude stacit, postavili jsme tak klienta
do nelehké pozice. Financni prostredky, které mél na vyvoj Aplikace XY na zacatku
projektu alokované a pfesahovaly odhad, jiZz totiZz investoval do marketingu. | kdyZ byla
podepsdna smlouva na ¢astku 1.500.000 K¢, popis funkcionalit v pfiloze této smlouvy
neobsahoval ty, které se ukdzaly béhem vyvoje jako Zddouci a prindSejici pridanou
hodnotu uzivatelim. Vten moment stédl klient pred rozhodnutim, zda ponechat
vsechny funkcionality nebo nékteré vynechat. V pfipadé, kdy by od zacatku byla
nastavena spoluprdce na systému Time and Material, klient by si jisté v zdloze nechal
vice prostfedkd a rozhodovani by poté nebylo tak obtizné. Proto bych pfi dalsim
podobném projektu navrhovala klientovi blize predstavit nastaveni Time and Material.

Zména metodologie v pribéhu vyvoje neprinesla takovy vysledek, jaky byl ocekavan.
Rozhodné bych pro pfristi projekt doporucila metodologii zvazit jeSté pred startem
vyvoje. Je sice pravda, ze vétSina vyvojovych spoleénosti pouZivd pouze jednu
metodologii fizenf projektd, pfipadné jednu vodopddovou a jednu agilni. Dle mého
nazoru by to tak byt ale nemélo. Zvlast pokud se vyvojovd spolecnost fidi projekty
dle nékteré zagilnich metodik, méla by sama ke kazdému novému projektu
pristupovat agilng, coz znamend, ze by méla zvolit metodologii, kterd bude nejvice
odpovidat potfebdm projektu. Pokud by ke Scrumbanu, ktery je pomérné jednoduchy
na zavedeni pro SCRUM tym, pristoupila Spolecnost XY hned na zalatku, véfim, Ze by

projekt dopadl pozitivnéji. V dobé&, kdy byl jesté projekt fizen pomoci metodiky SCRUM
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totiz doslo pfi dvéma Sprintdm k momentu, kdy na konci Sprintu nedodal tym témér
nic, protoze byla prace na zacatku Sprintu Spatné rozvrzena. Kdyby jiz tehdy
postupoval tym podle Scrumbanu, mohli by rychleji na vzniklou situaci reagovat
a vysledek by nemusel byt tak negativni.

DalSi mé doporucenise tykd pldnovani. Pfi vyvoji Aplikace XY byla prace pfi Scrumbanu
rozdélena na nékolik vétsich &asti. Zde bych se ale pfiklonila k rozdéleni aplikace
na mensi celky, které je snazsi planovat. Ve SCRUMU se nejprve zvoli délka trvani
Sprintu a pfi pldnovani se snazi tym do Sprint Backlogu pfidat takovy pocet user
stories, ktery se dé& jejich ndzoru stihnout. J& navrhuji opacny postup.
Nejprve odhadnout ¢as u samostatnych user stories, poté si zvolit ty s nejvyssi
prioritou a shodnout se na dobé&, za kterou budou hotové tyto konkrétni user stories.

DalSi mé doporuceni navrhuji pouzit v pripadé, kdy se blizi Demo. Vten moment by
se mél cely tym zaméfit na user stories, které jiz mé rozpracované a nezacinat pracovat
na dalgich, pokud neni sloupec PROBIHAJICI prdzdny. Vyhodou Scrumbanu sice je,
Ze si pracovnici mGZou brat user stories z prvniho sloupce dle uvéazeni, pokud neni
prekro¢en maximalini pocet polozek ve druhém sloupci, vzdy by tak ale mélo dochédzet
s ohledem na co moznd nejvétsi efektivitu. Toto by mélo platit dvojndsob, pokud se
blizi Demo sklientem. Vtu chvili by méli vsichni ¢lenové tymu pracovat
na rozpracovanych ¢astech, pokud jim to jejich znalosti jenom trochu umozni.

Poslednim mym doporucenim, tykajici se zvySeni efektivity vyvoje pomoci metodiky
Scrumban, je vice se inspirovat Kanbanem a Scrumban tabuli prevést do fyzické
podoby. Pri vyvoji Aplikace XY ktomuto kroku nedosSlo predevsim z dlvodu, Ze cely
tym je zvykly pracovat v systému JIRA. Véfim, Ze preneseni tabule do fyzické podoby
by méla lepsiefekt na tym z psychologického hlediska. Pfetdhnout user stories pomoci
myse z jednoho sloupce do druhého neni to stejné jako vlastni rukou posunout fyzicky
listek po tabuli. Neprikldnim se k myslence cely Product Backlog pfepsat na papirové
listeCky, zvolila bych metodu, kdy bude Product Backlog veden vonline podobé.
Na fyzické tabuli by se zapisovaly pouze ndzvy user stories, které maji vysokou prioritu.
V momentg, kdy za¢ne vyvojar na user story pracovat, pfesune user story jak na fyzické,
tak v online tabuli. Proti tomuto nastaveni m{ze byt tvrzeni, Ze se jednd o praci navic.
Pokud se ale bude jednat o tym, ktery sedi u jednoho stolu, fyzickou tabuli mGZou mit
pfimo u sebe a tim paddem se nejednd o témér zadné zdrzeni ¢&i praci navic.
Pri kazdodennich schlizkdch se tym mizZe shroméazdit kolem fyzické tabule, kterd je
prehlednéjsi. Zaroven se jednd o ,fyzicky dlkaz”, pokud se nékterd user story dlouho
nachdzi v prostfednim sloupci, coz znamend vétSi motivaci pro tym user story
dokondit.
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3.4.2Tym

PFinosy

Prvni pfinos pro tym, ktery byl znat jiz prvni tyden po pfistoupeni k Scrumbanu, bylo
zmirnéni tlaku. Zmeéna metodiky znamenala pro tym v podstaté novy zacatek. Tym mél
¢as se na chvili zastavit, zhodnotit dosavadni pribéh vyvoje a zkusit pfijit s novym
fesenim. Fakt, Ze knazoru zméné metodiky dosli spolecné, tym vice stmelil
a pripomnél, Ze v tymu neexistuje ,my" a ,oni". Bez tymové prace nemUze fungovat ani
jedna ze zminénych metodik.

Druhym pfinosem pro tym bylo jisté vyzkouSeni si nové metodiky. Pro vétsinu vyvojard
je potfeba se ve své prdaci stale posouvat a ucit se nové véci. Tyto potfeby odlisuji
vyborné vyvojare od téch prmérnych. Pokud tedy mame tym, ktery stdle hleda nové
vyzvy a touha po dalsich znalostech je to, co je Zene dopfedu, je predstaveni nové
metodiky to pravé. Vtymu tedy diky nové vyzvé vzroste motivace, jelikoZ je nova
metodika probudi ze zajetého stereotypu. Pfinosem pro organizaci je pak moznost
ziskat nové projekty na zakladé nového pfistupu.

Tretim a poslednim prinosem pro tym je usetfeni ¢asu diky mensimu poctu schizek.
Pfi pfechodu na Scrumban doslo ke zruseni Sprint Planningu a Sprint Retrospektivy,
coz v pfipadé ctrnactidenniho Sprintu znamené usetreni priblizné Sest hodin v rdmci
Jednoho Sprintu. Tento ¢as mdze tym vyuZzit pro praci na user stories, coz je tim
nejdllezitéjsim pro doruceni produktu. Konkrétné pfi vyvoji Aplikace XY bylo usetreno
zhruba 100 hodin, které netravil tym na schlzce, coZz je vysoké ¢cislo.
Samoziejmé néjakou ¢ast tohoto ¢asu tym travil pldnovanim, rozhodné se ale nejed-
nalo o tak velky pocet hodin.

Navrhy na zlepsSeni

Jelikoz pfinosy pro tym byly vice zretelné, nebylo mozné pfijit s mnoha navrhy
na zlepSeni. Jeden podstatny ndvrh bych vsak rdda zminila. Tym k zavéru, Ze je potfeba
zmeénit metodika, dosel spolecné ale jak pfesné bude Scrumban probihat, to vymyslel
a zavedl SCRUM Master. Ten byl Ukolem povéren, jelikoZ zodpovidd za dodrzeni
postupl pri pouziti SCRUMU. Navrhuji, aby pfisté doslo nejdfive k predstaveni Kanbanu
(Pokud tym prestupuje na Scrumban a do té doby pouzival Kanban, tak k predstaveni
SCRUMU). Poté bych vyzval jednotlivé ¢leny tymu, aby rozdé@lili prvky z obou metodik
na dva skupiny — na ty, které chtéji zanechat a které naopak nikoliv. Na zavér by doslo
k diskuzi celého tymu, jejimz vysledkem by mél byt seznam prvk(, které si tym preje
zanechat a prace Scrum Mastera by poté bylo pfijit s ndpadem, jak veSkeré navrhy
skloubit. Na principu shody celého tymu SCRUM stoji, proto by stejnym postupem mél
vzniknout i Scrumban. SCRUM i Kanban totiz pracuji s myslenkou, ze jednotlivy
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pracovnici maji vétsi pravdépodobnost, ze napfiklad praci pravdépodobné stihnou
v domluveném terminu, pokud si ho urci sami. | v pripadé, kdy by se termin, ktery jim
byl nakdzan, shodoval stim, ktery si sami zvolili. Zalezi na tom, Ze pracovnici se
k terminu sami zavazali.
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Zaver

Cilem této préce bylo propojeni dvou agilnich metodik projektového fizeni, konkrétné
SCRUMU a Kanbanu. Pfinosem prace pak mélo byt prostfednictvim kombinace téchto
metodik zefektivnit vyvoj.

Prostfednictvim literarni reSerSe byl nejprve vypracovan teoreticky zdklad prace, ktery
poslouzil pro vypracovani ¢asti praktické. V praktické ¢asti této diplomové prace pak
byl nejdfive nastinén vyvoj mobilni aplikace pomoci metodiky SCRUM, ktery je bézné
pouzivan Spolecnosti XY. Poté byla pfedstavena konkrétni Aplikace XY, jejiz vyvoj
zapocdal v poloviné roku 2019. Jelikoz u Aplikace XY dosSlo v pribéhu vyvoje ke zmeéné
metodiky ze SCRUMU na kombinaci SCRUMU a Kanbanu, tedy Scrumban, bylo mozné

poukdzat na pfinosy kombinace téchto metodik.

Mezi hlavni pfinosy, které se po prechodu na Scrumban do projektu promitly, patfila
rozhodné schopnost rychleji reagovat na zménu poZadavk( aplikace a moZnost
rychleji postupovat v pripadé vyskytu problému. Tato skutecnost byla velmi ocividna
pfi pfechodu ze SCRUMU na Scrumban. Diky snizeni poctu pravidelnych schiizek, které
SCRUM metodika vyzaduje, mél tym vice ¢asu pracovat na potrebnych funkcionalitach.

Jako dalsi prinos Scrumban metodiky vidim zlepSeni psychického rozpolozeni celého
tymu a zvySeni motivace. Ktémto zlepSenim doslo diky v&tSi autonomii, kterou
Scrumban clendm tymu poskytuje. Kvali absenci pravidelnych schlizek, které slouZzi
pro planovani prace, poskytuje Scrumban vétsi volnost pri vybérd user stories, kterym
se budou konkrétni pracovnici vénovat. To s sebou prinadsi vétsi zodpovédnost ¢len(
tymu, kterd zpravidla zvySuje motivaci praci v¢as a kvalitné dokoncit. Tato skute¢nost
pomohla vyvoj Aplikace XY zefektivnit prostfednictvim zrychleni dodani jednotlivych
user stories a zaroven vétsi kvalitou kédu.

Jelikoz zavedeni nové metodiky nepfineslo takové vysledky, jaké byly olekavany,
v poslednfi ¢asti prace jsem se zaméfila na nékolik ndvrhd na zlepseni, které by mély
vyvoj dalSich mobilnich aplikaci pomoci metodiky Scrumban v budoucnu jesté vice
zefektivnit. K d@voddm, které vedly k neuspokojivému vysledku, patfila komplexita
Aplikace XY a pouziti novych technologii, se kterymi neméli ¢lenové tymu zkusenosti.
| pres tyto dlvody, které je tézké ovlivnit, doporucuji v budoucnu navrhy popsany nize.

Prvnim doporucenim je pldnovdni dokonceni user stories po mensich castech.
To znamena, Ze misto stanoveni datumU dokoncenfi vétsich ¢asti aplikace, doporucuji
pladnovani omezit na mensi celky, u kterych je jednoduss$i odhadnout datum
dokonceni. Timto zplsobem mUze byt docileno nizsi miry pocitu pretizeni ¢len tymu.
Pokud jsou totiZz ¢lenové tymu donuceni k nesplnitelnym termindm, vede to kvice
chybdm a demotivaci, kterd urcité praci neurychli.
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Dalsi navrhem je pred schizkou sklientem, na kterém jsou predstaveny nové
funkcionality, zaméfit veSkerou pozornost tymu na user stories, které jsou jiz
rozpracované a nezacinat praci na novych user stories, pokud neni jisté, Zze prace
na rozpracovanych stories bude pred schlizkou dokoncena. Takto mdzZou byt klientovi
predstaveny funkcionality, které jsou stoprocentné funkéni a mdzZou byt otestovany
uzivately, coZ pfinese uzite¢nou zpétnou vazbu.

Dale je doporucena vétsi inspirace metodikou Kanban, konkrétné v pripadé fyzické
tabule. Fyzicka tabule, na rozdil od tabule vedené v nékterych z vyvojovych systémd,
umoznuje pfimou iteraci mezi ¢leny tymU a user stories, a tim vyraznéji upozornuje
na user stories, které se dlouhou dobu nachdzi v prostfednim sloupci, coz poukazuje
na fakt, ze prace na nich stédle neni hotova. Toto feSeni vSak navrhuji uskutecnit pouze
v pfipadé, kdy je cely tym alokovdn ve spole¢né kancelafi.

Poslednim ndavrhem, ktery vyplynul zprdbéhu vyvoje Aplikace XY, je zohlednit
pfi zavadéni nové metodiky ndzor vSech ¢lend tymu. Diskuze nad procesy a nastroji,
které v nové metodice zanechat a které nikoliv, pomdze ¢lenim tymOm slepsSim
prechodem na metodiku, kterd je pro né nové a zjednodusi tak tymovou adaptaci.
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