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Abstrakt

Tato bakalaiska prace je zamétena na zkoumani agilnich metodiky vyvoje software pomoci
systémového piistupu.

Prace ma dva cile. Prvnim z cilli je popis a rozbor agilnich metodik pomoci systémového
pfistupu vzhledem k projektu feSeného v této praci. Druhym a hlavnim cilem prace je po
analyze metodik vybér vhodné agilni metodiky pro studentsky projekt v bankovni instituci,
v ramci které¢ho je vyvijena aplikace pro potifeby oddéleni lidskych zdroji. Podcilem je
porovnani soucasného ptistupu aplikovaného na vyvoj s vysledkem vybéru metodik.
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Abstract

This bachelor thesis is focused to researching agile methodologies of software development
using a systems approach.

This thesis has two main objectives. The first objective is the description and analysis of
agile methodologies using a systems approach with respect to the project conducted in this
thesis. The second and primary objective is selection of the appropriate agile methodology
for student‘s project in a bank institution following analysis methodologies within which
the application is developed for the needs of the Human Resources Department. Partial
objective of this to compare the current approach applied to the development of the result
of the selection of methodologies.
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1 Uvod

V soucasnosti jiz agilni metodiky nejsou Zadnou novinkou v pfistupu k vyvoji software, ale
pouzivaji se ve velké mife. O to dulezitéjsi ovsem je, peclivé vybirat vhodnou metodiku pro
dany tym a projekt. V nékterych pfipadech je moziné, Ze danému projektu budou
vyhovovat i metodiky, které jsou v raznych publikacich zavrhovany jako jiz zastaralé.

Tato prace se zabyvd metodikami vyvoje software, které dle (Chlapek, 2008) patfi do
kategorie Metodiky vécného feseni projektd.

Motivaci pro vybér tohoto tématu je moje ucast na projektu, ktery je v této praci zmifiovan
a zkoumadn. JelikoZ povazuji za dllezité pouzivat kritické mysleni, chtél jsem touto praci
ovérit vhodnost na projektu vyuzivané metodiky. Soucasti této motivace je i prohloubeni
znalosti ostatnich metodik a historie vyvoje ptistupu k vyvoji software.

1.1 Cil prace
Cil této bakalarské prace by se dal rozdélit na dva na sebe navazujici dil¢i cile.

e Za prvé je to predevsim, detailné popsat vybrané agilni metodiky a praktiky s nimi
spjaté a predevSim analyzovat agilni metodiky vyvoje software pomoci
systémového pfistupu.

e Navazujicim druhym hlavnim cilem, po analyze metodik, je vybrat vhodnou agilni
metodiku — vtomto pripadé pro studentsky projekt, ktery se zbyva vyvojem
aplikace v bankovni instituci pro potieby oddéleni lidskych zdroju.

o Dil¢im cilem je srovnat vysledky vybranych metodik s aktudlné vyuzivanym
pristupem k vyvoji v organizaci.

1.2 Predpoklady a omezeni prace
Praci mohou dist i lidé neznali oboru, avSak aby c¢tendr plné pronikl do tématu je
predpokladddna alespon elementdarni znalost IT a vyvoje softwaru.

Predpokladanym ¢tenarem je Clovék, ktery chce prohloubit své znalosti tykajici se pristupu
k vyvoji software, nebo ¢lovék, kterého zajima pripadova studie obsazena v této praci.

1.3 Struktura prace
Prace je ¢lenéna do Sesti kapitol.

Prvni kapitolou je Uvod, ve kterém jsou uvedeny cile prace, pfedpoklady a omezeni prace,
struktura prace a o¢ekavany pfinos prace.

V druhé kapitole je stru¢ny uvod do tradi¢nich pfistupt k vyvoji.
Ve treti kapitole je popsan projekt a jsou z né&j vybrany nejdllezitéjsi charakteristiky.

Ve Ctvrté a nejobsahlejsi kapitole je Uvod do agilnich princip(, historie a trendU a poté jsou
pomoci systémového pristupu analyzovany a zkoumany jednotlivé vybrané metodiky.

V paté kapitole je posouzena vhodnost vybranych agilnich praktik a pfistupd vaci
charakteristikdm projektu pomoci vicekriteridlniho pfistupu. Vysledek této kapitoly je
doplnén o pohled skrze systém METES.



V posledni Sesté kapitole je prace shrnuta a uveden zavér.

Po zavéru nasleduje seznam literatury, terminologicky slovnik, seznam obrdazkd a tabulek
a prilohy.

1.4 Ocekdvany pfinos prace
Ocekdvany prinos této prace lze rozdélit do dvou kategorii a to ¢asti teoretické a praktické.

Ocekavanym pfinosem prace je v roviné teoretické seznameni Ctenare nejprve strucné
s tradi¢nimi koncepty vyvoje. V dalsi ¢asti se jednd o rozbor projektu na jednotlivé
charakteristiky, kdy nasleduje Uvod do principl agilnich metodik, jejich historie a aktualni
trendy. V dalsi kapitole jsou nejprve vybrany zkoumané metodiky a poté dojde k detailni
analyze vybranych agilnich metodik pomoci systémového pfristupu.

V praktické ¢asti je rozbor samotného projektu. Pfinosem by méla byt moznost vyuZiti
jednotlivych agilnich metodik. Poté je pomoci vicekriteridlniho rozhodovani TOPSIS
vybrana vhodnd metodika a pomoci systému METES je potvrzen tento vybér.

1.5 ReSersSe praci zabyvajicich se agilnimi metodikami
JelikoZz je téma agilnich metodik obsahlé a mnohokrat zpracované, je dllezité provést
reSersSni prace.

Zakladnim stavebnim kamenem této prace je kniha od Vaclava Kadlece - Agilni
programovdni: metodiky efektivniho vyvoje software (Kadlec, 2004). Jedna se sice o knihu
pres 10 let starou, coZ zejména v oblasti vyvoje software je znacna doba, avsak zakladni
prvky zde uvedené stale plati a jednd se o nejrozsahlejsi literaturu dostupnou v ¢eském
jazyce.

Druhou knihou, ze které vychazi predevsim metodika SCRUM ale i ostatni agilni metodiky
je kniha Agilni metody Fizeni projekti od Zuzany Sochové a Eduarda Kunce (Zuzana
Stochova a Eduard Kunce, 2014). Agilni metodiky v této knize jsou pojaty spise komplexné
a propojené.

Treti knihou, ze které tato prace vychazi, je kniha Learning Agile: Understanding Scrum, XP,
Lean, and Kanban (Stellman a Greene, 2015). Tato kniha byla pro tuto praci vybrana
z dlvodu, Ze se jednd o nejaktualnéjsi literaturu tykajici se ¢tyr agilnich metodik, které jsou
zminény v ndzvu knihy, a jsou zde tim paddem popsany aktualni trendy danych metodik.

Posledni knihou, ze které vychazeji vSechny agilni metodiky je Informacni management
vinformacni spolecnosti (Doucek et al., 2013). V této jsou stru¢né popsany jednotlivé
metodiky, avSak jedna se o dalSi kompetentni ndhled a nazor na tuto problematiku.

Dilezitym zdrojem, ze kterého vychazi kapitola SCRUM, je ™Privodce Scrumem od
hlavnich predstavitell této metodiky Kena Schwabnera a Jeffa Sutherlanda. Jsou zde vécné
popsany vsechny principy a artefakty metodiky.

Popis a analyza metodiky XP vychazi z knihy, kterd XP pfinesla. Konkrétné se jednd o
Extreme programming explained: Embrace change od zakladatele metodiky Kenta Becka.
V knize jsou popsany vsechny pristupy, role a artefakty, které metodika voli.



Lean principy aplikované v IT, tedy jako Lean software Development popisuje nejlépe, a
proto je vybrana jako hlavni zdroj, kniha Lean software development: an agile tookit od
Mary a Toma Poppendieck (Poppendieck a Poppendieck, 2003).

Kapitola popisujici Kanban vychazi z predevsim z titulu Kanban: Successful Evolutionary
Change for Your Technology Business od Davida J. Andersona (Anderson, 2010), ktery
Kanban prenesl do IT.

Prakticka ¢ast prace, tedy vybér vhodné metodiky, vychazi z knihy od pani docentky
Buchalcevové - Metodiky budovani informacnich systému (Buchalcevova, 2009). Kniha je
jiz starSiho data, avsak jako teoreticky podklad je naprosto dostacuijici.

Bakalarské, diplomové ¢&i disertacni prace, které nejvice souvisi s tématikou této prace,
jsou nasledujici:

o Metodika SCRUM a jeji programova podpora

Bakalarska prace od Jana Marka: Metodika SCRUM a jeji programovd podpora (Marek,
2013) je zamérena jak nazev napovida, na programovou podporu pro aplikaci metodiky
SCRUM. Cilem této prace je vybér vyhovujici programové podpory a nasledné porovnani a
vyhodnoceni programU podle danych kritérii. Oproti zminované praci se tato prace zabyva
vice analyzou agilnich metodik a aplikaci dané metodiky je vénovano méné prostoru. Prace
je z roku 2013, ¢imz se fadi k aktudlnéjSim pracim v této problematice.

e Srovnavaci analyza metodik vyvoje software

Prace Srovndvaci analyza metodik vyvoje software od Vladimira Popelky z roku 2009
(Popelka, 2009) se zabyvéa porovnavanim rigorézni metodiky RUP s agilnimi metodikami
XP, TDD a FDD. K porovndni pouZziva vicekriteridlni optimaliza¢ni metodu TOPSIS. Oproti
praci Vladimira Popelky jsou v této praci analyzovany dalsi agilni metodiky a je vénovan
mensi diraz na hledisko testovani.

e Problematika vybéru agilni metodiky vyvoje software

Diplomova prace z roku 2014 od Bc. Roberta Fujdiara: Problematika vybéru agilni metodiky
vyvoje software (Fujdiar, 2014) je tématem mé praci nejblize. Autor se zabyva predevsim
¢tyfmi metodikami a to XP, SCRUM, Kanban a ScrumBan. Cilem této prace je pomoci pfi
vybéru agilni metodiky pro vyvoj software. Autor této prace vybral metodiku pro celou
firmu, kdeZto cilem moji prace je vybrat metodiku pro konkrétni projekt.

e Kanban a mozZnosti jeho vyuZiti v bankovnim prostredi

Jednd se o diplomovou praci (Hefnerova, 2015) od Bc. Lucie Hefnerové, ktera se, jak je
z ndzvu prace patrné zabyva pouze Kanbanem. Kanban je v této praci velice detailné
popsan jak z hlediska teorie, tak z hlediska nasledné pripadové studie. Tato prace je ovsem
zamérena Uzce na Kanban a ostatni metodiky jsou pouze brany v potaz pfi kombinaci
s Kanbanem.



e Lean software development

Od stejné studentky, tedy Lucie Hefnerové je bakalarska prace Lean software development
(Hefnerova, 2012), ktery se zabyva timto pristupem. Stejné jako jeji prace zamérena na
Kanban, je i tato Uzce zamérena na princip Lean software developmentu



2 Tradi¢ni metodiky

Nejprve je nutné definovat, co tradi¢ni metodiky jsou. JelikoZ agilni metodiky, tak jak je
dnes zname, se prosazuji pres patnact let, tj. od doby vydani agilniho manifestu v roce 2001
(K. Beck, M. Beedle, A. van Bennekum, et al. 2001), mohlo by se tedy zdat, Ze se jiz jedna
o tradi¢ni metodiky. AvSak podle definice slova tradice od Hartla a Hartlové (Hartl a
Hartlova, 2000), tradice prochazeji generacemi. Z tohoto Uhlu pohledu jsou tradi¢nimi
metodikami metodiky rigorézni.

2.1 Vodopadovy model

Nejedna se o metodiku v pravém slova smyslu, ale o zivotni cyklus vyvoje software. Pfesto
je dllezité tento pfistup k vyvoji software zohlednit, jelikoZz se jednalo ve své dobé o
prGlomovy pfistup. Jako prvni ptinesl ¢lenéni procesu vyvoje software na jednotlivé
aktivity.

2.1.1 Charakteristika vodopadového modelu
Pro vodopadovy model je charakteristické predevsim rozdéleni procesu do fazi a
posloupnost téchto fazi.

Jednotlivé faze modelu tak jak je v roce 1970 definoval Dr. Winston Royce ve své praci
Managing the Development of Large Software Systems (Winston W. Royce, 1970), tyto
faze vyjadfuje schéma v této publikace (viz obr 1).
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Obrdzek 1: Vodopddovy model (Zdroj: Winston W. Royce, 1970, str. 329)

Jak je na schématu naznaceno je mozné postupovat vzdy po jedné faziis tim, Ze je mozné
se vratit o jeden krok zpét. Tato struktura by mohla vzdalené pfipominat agilni pfistup,
avsak zde je mozné se vratit vidy pouze o jeden krok zpét a vidy je tfeba projit celym
schvalovacim procesem dané faze.

Po tom, co je dokonéena faze integrace a testovani a je pfedan produkt zdkaznikovi, je
mozné se vratit do faze navrhu a provést potfebné Upravy.



2.1.2  Vyhody a nevyhody vodopadového modelu

Z charakteristiky vodopadového modelu vypliva, Ze je tfeba na zacatku presné definovat
pozadavky na produkt, protoze kazdou chybnou specifikaci je mozné napravit az po
predani vysledného produktu. Zakaznik je tedy pro vyvojovy tym potfebny pouze v prvni
fazi (pfi analyze a specifikaci pozadavkl) a v posledni fazi (udrzba), coz je z dnesniho
pohledu na vyvoj software zcela nedostacujici a neflexibilni.

Druhou nevyhodou tohoto pfistupu k vyvoji je, Ze zde nastdvaji velké narazy jak na tym,
tak na zakaznika. V prvnich trech fazich je prace na vyvoje v podstaté jen analytickd a tim
padem jsou nevytiZeni programatofi a testefi. Ve fazi programovani jsou naopak vytizeni
pouze vyvojafi, poté ndsleduji velky naraz na testery, a findlnim krokem je dodani
hotového produktu zdkaznikovi. Zdkaznik musi poté investovat velké Usili a zdroje na
zauceni lidi, ktefi budou s programem pracovat.

Nevyhod vodopadového modelu je z dnesniho pohledu na vyvoj velké mnozZstvi. Za zminku
dle (Doucek et al., 2013) stoji napfiklad tyto: pfi zméné poZadavkl na software béhem
vyvoje, musi zakaznik cekat az do findlniho predani a teprve poté mlze nastat Uprava
programu. A s tim souvisi i moZzné nepochopeni potfeb zakaznika, na které se bohuzel
prichazi az pfi finalnim pfedani produktu.

VétSina vyhod vodopadového modelu postupem c¢asu vymizela. Ve své dobé vyhody
prevladaly nad nevyhodami, avSak z dnesniho pohledu se zde jevi pouze jedna jedind vétsi
vyhoda a to jednoduchost. Aplikovat na vyvoj vodopadovy model je velmi snadné, snad i
pfirozené. Z této vyhody by oviem mohli tézit jen malé kratkodobé projekty, na kterych by
pracovalo nékolik malo lidi. Druhou a posledni vyhodou, kterd stoji za zminku je
jednoduchost na fizeni projektu. V kazdém okamzZiku vyvoje je jasné na ¢em se ma
pracovat a v jakém stavu aplikace je.

2.2 Spiralovy model

Spiralovy model je stejné jako vodopadovy model spiSe Zivotnim cyklem, nezli metodikou.
Se spirdlovym modelem pfisel uz v roce 1985 Barry Boehm. OvSem az v roce 1988 mu vysel
znaméjsi ¢lanek A Spiral Model of Software Development and Enhancement (Barry Boehm,
1988), ve kterém definoval tento pftistup k Zivotnimu cyklu software.

2.2.1 Charakteristika spiralového modelu

Oproti vodopadovému modelu zde Boehm pfidal iterativni pfistup. Tento pristup prinasi
do vyvoje software opakujici se cykly, coz umozniuje upresnovat specifikace, ¢i poZzadavky
na produkt. Odpadd tim chybovost vodopadového modelu, kde je nutné vSe presné
specifikovat na poc¢atku vyvoje a Upravy pozadavkil jsou mozné az po predani kompletniho
produktu.

Stejné jako ve vodopadovém modelu je zde vychozi schéma (viz Obr. 2) a to z roku 1988.
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Obrazek 2: Schéma vodopddového modelu (Zdroj: Barry Boehm, 1988, str. 64)

Schéma je na prvni pohled trochu chaotické a neda se v ném orientovat tak rychle jako ve

schématu vodopadového modelu.

Zjednodusené lze fici, Ze cykly jsou rozdéleny do Ctyf kvadrantl a to nasledovné:

e Levy horni kvadrant: zde se provadi analyza, stanovuji se cile, alternativy a
omezujici podminky pro nasledujici iterace.

e Pravy horni kvadrant: v tomto kvadrantu se provadi analyza rizik a poté se vytvafri
prototypy, aby se ujasnili specifikace.
e Pravy dolIni kvadrant oznacuje samotny vyvoje, testovani a implementaci aplikace.

e Vlevém dolnim kvadrantu se provadi planovani.

Vyvoj podle schématu probiha od stfedu smérem ven. Kazdy cyklus spirdly ma svij

specificky vyznam.

V prvnim cyklu je cilem predevsim najit globalni rizika a urcit koncept vyvoje. Druhy cyklus
se zabyva konstrukci a specifikaci systému. Ve tfetim cyklu se vytvari a ovéfuje detailni
design produktu. A v zavéreéném ctvrtém cyklu se implementuje, testuje a integruje
produkt. Kazdy z téchto cykll obsahuje vySe zminéné Ctyfi faze (predstavované kvadranty).

Spiradlovy model vyvoje software patfi do kategorie tzv. riziky fizenych pristupt. To spociva
vtom, Ze je kladen ddraz na analyzu rizik a problém( a az poté co jsou dana rizika
vyhodnocena, se pokracuje ve vyvoji s pfipadnymi Upravami.



Ze spiralového modelu vzniklo nékolik dalSich modeld a to napf.: model Win-Win (i
metodika MBASE.

2.2.2  Vyhody a nevyhody spirdlového modelu
Spirdlovy model pfinasi oproti vodopadovému nékolik vyhod.

Analyza rizik v kazdém cyklu pfinasi mensi pravdépodobnost, Ze se zvoli nespravné reseni.
Pfi analyze alternativ v levém hornim kvadrantu, je mozné pfijit s vyuZitim jiz existujici
komponenty a tim usetfit zdroje. Diky komplexnosti modelu, coZ zahrnuje planovani,
ovérovani i analyzu rizik, je vhodny na rozsahlé a slozité projekty. Zaroven je produkt
testovan v kazdé iteraci, coz pfinasi nejenom vcasné odhaleni chyb, ale ve srovnani
s vodopadovym modelem odpada i ndrazovost na testery.

Hlavni nevyhodou spiralového modelu je jeho komplikovanost. Tato vlastnost je zbytecna
predevsim pro malé projekty. Pro velké projekty je nevyhodou, kterda pretrvava od
vodopadového modelu, Ze se komplexni software dodava az pred skonéenim posledniho.
Stejné tak Ize mezi nevyhody zafadit to, Ze je moZné ménit pozadavky az po dokonceni
kazdého cyklu a ne v jeho pribéhu. V tomto modelu jsou dle (Doucek et al., 2013) jiz
kladeny vétsi ndroky na tym. Je nutné mit kvalitni a zkuSené vyvojare a predevsim
analytiky, na kterych rizikové fizeny pristup stoji a pada.

2.3 Ostatni rigorozni metodiky

Pro detailni seznameni s historii a sou¢asnym stavem vyvoje software je dobré zminit
metodiky UP (Unified Process) a jeji modifikace jako RUP (Rational Unified Process) i
OpenUP. Kvlli zaméreni a rozsahu této prace viak nejsou tyto a dal$i metodiky, ¢i pfistupy
k vyvoji software nezbytné.



3 Charakteristika vybraného projektu

Pro spravné uchopeni slova projekt je nejprve nutné si ho definovat. Volné prelozend
definice od (Project Management Institute, 2013) oznacuje projekt jako ,docasné usili
vynaloZené na vytvoreni unikdtniho produktu, sluzby nebo vysledku”.

Studentsky projekt v této praci predstavuje vyvoj aplikace pro podporu oddéleni lidskych
zdroju v nejmenované bankovni instituci, coZ je pro tento projekt zadkaznik. Vyvojovy tym
a zakaznik jsou ve stejné nejmenované instituci. JelikoZ se jedna o studentsky interni
projekt, neni tfeba zde fesit problematiku budgetu. Na tomto projektu pracuje tym o tfech
lidech. Dva z nich jsou programatofri, tretim ¢lenem tymu je tester-analytik, predstavovany
mnou. Nad projektem dohlizi developer na seniorské pozici, ktery se projektu vénuje jeden
den v tydnu. Tym ma k dispozici tfi pracovni mista, vétSinu Casu je tedy spolu v jedné
mistnosti.

CH1: Tym je sloZen ze tfi studentd.
CH2: Senior developer (teamlead) je na projektu jeden man-day/tyden.
CH3: Tym ma k dispozici tii pracovni mista v jedné mistnosti.

Vsichni tfi ¢lenové tymu jsou studenti, je tedy zapotiebi brat v potaz nepravidelny ¢as
dochdzky. A to jak v rdmci pracovniho tydne tak i jednotlivych dn(, kdy néktery student
mUZe pfijit vosm rano a jiny aZz ve tfi hodiny odpoledne. Tato charakteristika projektu
ztéZuje dodrzovani nékterymi metodikami predepsanych meetingu.

CH4: Nepravidelnd dochdzka — rtizné dny, ruzné casy pfichodu,
nepravidelnost.

Projekt nema vizi velkého rlstu, takZe neni nutné resit Skalovatelnost vybirané metodiky.

Tim, Ze se jedna o aplikaci agilni metodiky, neni tfeba brat v potaz jednotlivé role z pohledu
vyvojarskych znalosti. Je vSak tfeba dbat na znalosti jednotlivych ¢lenl z pohledu
schopnosti vyvoje jako tymu. Vyse zminéni programatofi/studenti maji obdobné znalosti
vSech na projektu vyuzivanych technologii.

v vv

Pokud stoji pred tymem vyvoj tézsi funkcionality, vyuZiva se parového programovani a to
jak student-student, tak student-senior, kdy senior prechazi do role mentora ¢i ucitele.

CH5: Znalosti ¢lent tymu (mimo senior developera) jsou na tzv. junior
drovni.

Slozitéjsi to je v pfipadé metodiky SCRUM s uréenim Scrum mastera, jelikoZ teamleader,
jak jiz bylo zminéno, pracuje na projektu pouze z 20 %. Zaroven je dle (Zuzana Stochova a
Eduard Kunce, 2014) tfeba davat pozor na slucovani jakékoliv jiné role sroli Scrum
mastera.

Stochova zaroveri pozmériuje roli manazera, ktery nefesi kazdodenni operativu, ale spise
se stara o strategickd rozhodnuti. Takto by role vyhovovala moZnostem teamleadera.



JelikoZ tym spolecné pracuje jiz pres Ctyfi mésice a tim padem se stava tzv. self-organized,
dostdva se role Scrum mastera do pozadi, cozZ je velmi vhodné, jelikoZz tym nemuze mit
dedikovaného Scrum mastera.

Problém nastava téz u role zdkaznika. Je sice jasné definované kdo ma absolutni pravo na
rozhodovani, ale tento ¢lovék nema ¢asové kapacity na dostate¢né vénovani se projektu.
Ma tedy zastupujiciho, ktery projektu vénuje vétsi penzum casu a predava pozadavky,
avsak stale to neni idealni Product owner podle SCRUM, a uz vibec neodpovida poZzadavku
metodiky XP, kdy ma byt zdkaznik na pracovisti neustale. Tato situace je feSena komunikaci
mezi pravym Product ownerem, jeho zastupujicim a mnou. Ja jsem tedy v roli definované
(Zuzana Stochova a Eduard Kunce, 2014) jako tzv. Product owner proxy, kdy mam urcité
pravo na rozhodovani v ramci toho, co jiz bylo definovano, ale ovSsem ne Uplné. Zaroven je
mym Ukolem jiz zminéna komunikace se zdkaznikem, pokud je tfeba néjaky pozadavek
Iépe specifikovat.

CH6: Interni zakaznik, ktery ma vSechnu pravomoc k rozhodovdni o
vyvoji a md velmi omezené casové moznosti. Zakaznik ma
dedikovaného zdstupce, ktery ma vice casu, presto nedostatecné.
Zbylou pravomoc md jeden c¢len tymu.

JelikoZ se jedna o korporatni prostiedi, je omezeny vybér softwarovych nastroji pro
podporu agilniho vyvoje. Omezeni je o to vétsi, Ze se jedna o studentsky projekt, ktery jak
jiz bylo zminéno, nema budget na libovolny vybér néstrojli. K dispozici je tedy budto
nastroj Team Foundation Server (TFS) od Microsoftu, nebo Excel (ktery je dle (VersionOne,
Inc. 2016) nejvyuzivanéjsi). Jako ndstroj pro vyvojare je pouzito MS Visual Studio 2013.
Aplikace je psana v jazycich CH#, ASP.Net, Javascript (a Javascriptové frameworky jako
jQuery, AngularlS, KnockoutJS apod.), HTML a CSS. Pro verzovani se nyni pouziva TFS, kde
jsou vytvorené automatické buildy a vyuziva se u nich Cl.

Z hlediska soucasného pristupu k vyvoji se nepouziva Zadna metodika striktné, ale vychazi
se z metodiky SCRUM. Vyvoje probiha v iteracich po dvou tydnech. Iterace zacina vzdy
planovani, kde se vyuzivd planning pokeru pro ohodnoceni ndrocnosti jednotlivych
poloZek. Ndrazové se vyuzivd dennich meetingld. Meetingy shrnujici probéhlé iterace se
nevyuzivaji. Pristup ke kdédu aplikace maji vSichni ¢lenové tymu. Dokumentace je
minimalni, je vedena uZivatelskd prirucka, nékolikrat za rok je tfeba vyplnit firemni
dokumenty. Vedeny jsou také dokumenty o pravech na ukony v aplikaci pro jednotlivé
role.

CH7: Dokumentace na urovni firemnich predpist a uZivatelské pfirucky.

V projektu se momentdlné nevyviji nové epic (viz kapitola 4.7.2.11) funkcionality. Aktualné
se vyviji vylepsSeni stavajicich funckionalit a pfedevsim se opravuji odhalené chyby a
upravuje se aplikace podle novych poZadavk(. Idedlni se tedy jevi a aktualné praktikované
jsou dvoutydenni iterace. Na konci kazdé iterace nasleduje release.

CH8: Dvoutydenni iterace, kde mad pfednost tudrzba aplikace a poté co
jsou dokonceny udrZovaci prdce, se vyviji novd funkcionalita.

10



Jelikoz se jedna o aplikaci pro oddéleni lidskych zdrojl, je nezbytné mit funkéni
bezchybovou aplikaci. V aplikaci se nachazeji citlivé Uudaje. Tim padem jsou v aplikaci
vyuzivané jednotlivé role pro omezovani pfistupu do urcitych sekci aplikace.

Pro testovani se vyuzivaji jednotkové testy a automatizované testy uzZivatelského rozhrani.
Dale se vyuziva pribéiného rucniho testovani aplikace na testovacim serveru. Vidy po
ukonceni iterace je aplikace na den dostupnd pouze na server UAT, kde je dedikovany
Clovék, ktery otestuje novou funkcionalitu, opravené chyby a zpracované poZzadavky.
Server UAT dany den slouZi pro testovani ¢lenem tymu na prostredi, které je identické
s ostrym provozem, akorat na ném nejsou uloZena citliva data.

CH9: Nezbytnd bezchybnost aplikace. Provddi se testovdni na UAT a
automatizované testy.
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4 Systémovy pristup k agilnim metodikam

Systémovy pristup definuje (Habr a Veprek 1986, s. 15) takto: ,Za systémovy pristup
povaZujeme zplsob mysleni, zptusob reseni problémd Ci zpusob jedndni, pri némz jsou jevy
chdpdny komplexné ve svych vnitfnich a vnéjsich souvislostech.”

Dalsi definice systémového pristupu pochazi z (Vodacek a Vodackova 2009, s. 33) a je
definovan takto: , Pod vyjddrenim systémovy pristup se rozumi ucelovy zplsob celistvého
(komplexniho, holistického) mysleni, formulovdni i feSeni problému a interpretace
dosaZenych vysledku rozboru. Znamend to, Ze zkoumané jevy jsou chdpdny ve své jednoté
vnitrnich a vnéjsich souvislosti. Dochdzi k ucelovému zjednoduseni uvaZovanych redlnych
jevu nebo procest, ale s dodrZzenim poZadavku na poZadovanou presnost, spolehlivost a
vypovidaci schopnost zavéri rozboru.”

Systémovy pristup tedy zdlraznuje ucelovost pohledu.

Jelikoz existuje velké mnozstvi agilnich metodik a rozsah této prace neumoznuje zkoumat
podrobné vSechny metodiky, je z pohledu Ucelu této bakalarské prace vybrano nékolik
hlavnich metodik a pfistup( a ty jsou zkoumany.

Na zakladé vyse uvedené definice systémového pristupu jako zptisobu mysleni, zptsobu
feSeni problém a zplsobu jednani, jsou u zkoumanych metodik zvaZzovany razné faktory
a aspekty pohledu.

Pro nékteré ukazky aplika¢niho prostredi podporujici agilni metodiky byl vybran software
Team Foundation Server od Microsoftu, jelikoZ je v rdmci licence dostupny studentéim VSE
zdarma a jednd se o software, ktery je dle prizkumu (VersionOne, Inc. 2016) vyuZivany 24
% respondent(.

4.1 Faktory pro vybér zkoumanych metodik
Pro vybér zkoumanych metodik jsou pro tuto préci dllezité dva faktory.

Prvnim faktorem je moznost aplikace metodiky ve firmé. Jako ve vétsiné velkych firem jsou
zde omezeni ze strany licenci (souvisi s rozpoctem projektu), proto je tfeba dbat na to, jaké
firma umoznuje pouzivat vyvojové prostredi a zdali jsou dané metodiky pro toto prostredi
pouzitelné i bez dalSich financnich nakladl. Tento problém odpada se zvétsujici se velikosti
projektu, kde je vice financnich prostredkd. Avsak, jak jiz bylo zminéno, zde se jedna o
studentsky projekt, tudiz je tfeba brat na tuto stranku véci vétsi zretel.

Druhym faktorem je popularita metodiky. Cim vice je dand metodika pro vyvoj softwaru
vyuzivana, tim je snazsi dohledat si o dané metodice vice informaci a v pfipadé problémi
s aplikaci najit vhodné feseni. Tato prace vychazi z nejaktudlnéjsiho prlizkumu The 10th
Annual State of Agile™ Report (VersionOne, Inc. 2016), ktery byl zverejnény zacatkem
dubna 2016. Dle toho prizkumu 58 % firem vyuZivd metodiku SCRUM, 10 % vyuZiva
SCRUM/XP (samostatny XP vyuZiva jen 1 %), na tfetim misté jsou hybridné vyuzivané
metodiky, na ¢tvrtém a patém misté jsou Scrumban (7 %) a Kanban (5 %) a na dalSich
mistech jsou rozdily jiz nepatrné.
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S ohledem na predchozi dva faktory se tato prace bude zaobirat pfedevsim metodikami
SCRUM, XP (SCRUM/XP), Kanban (Scrumban) a Lean Software Development, jelikoz
odpovidaji v praxi nejvyuzivanéjsim metodikam a jejich aplikace neni zpoplatnéna.

V prvni ¢asti této kapitoly jsou vysvétleny principy agilnich metodik. Jedna se o principy,
které jsou vSeobecné platné pro viechny agilni metodiky.

V dalSich ¢astech této kapitoly jsou jednotlivé metodiky popisovany a analyzovany. Prvni
popisovanou a analyzovanou metodikou je metodika SCRUM. U dalSich metodik jsou poté
popsany jejich charakteristické rysy, artefakty a principy a jsou spiSe porovnavany
s obecnymi principy agilnich metodik, nebo s jinymi agilnimi metodikami, predevsim
metodikou SCRUM. S touto metodikou z toho dlivodu, Ze je popsdna jako prvni, ale
predevsim je na ni kladen vzhledem k procentudlnimu vyuzivani.

Nejdulezitéjsi oviem je, si vSimnout rozdilu mezi jednotlivymi metodikami.

4.2 Uhly pohledu na agilni metodiky
Na problematiku agilnich metodik se Ize divat z mnoha Uhld pohledu.

Jeden z UhlG pohledu vychazi z roli v tymu. Ve zkratce se jednd o pohled manazera,
programatora, testera a zakaznika. K tomu nékteré metodiky maji pfimo své definované
role, napf. ve SCRUM metodice se nerozdéluji role na programatora a testera, ale jedna se
o tym.

Dalsim pohledem muZe byt pohled ptes proces vyvoje SW. Nékteré metodiky tento pohled
fesi vice a nékteré jsou naopak pouze jakymisi ramci, které Ize urcitym zplsobem ohybat.

Dulezitym pohledem pro tuto prdaci jsou omezeni pfi aplikaci dané agilni metodiky
z hlediska korporatnich pravidel (vSeobecné pravidel ve firmach). V korporatnich
organizacich je velmi mnoho naftizeni, pravidel, atd., kterd je tfeba dodrzovat, a kterd
mohou danou metodika zcela vyradit z vybéru. Dllezitym aspektem pro velké firmy je i
moznost dohledu. Jelikoz ve velkych firmach je dost ¢asto hlavnim méritkem Uspésnosti
projektu moznost kontroly projektu ze strany manazera.

Pti aplikaci ¢i prestupu na novou metodiku je tfeba zvazit moznosti a omezeni vychazejici
z dosud pouzivané metodiky. Dost Casto je snazsi aplikovat metodiku na novy projekt, nez
prechdzet v projektu z jedné metodiky na jinou. | kdyZ podle (Kadlec 2004, s. 153) je tfeba
metodiku SCRUM jednodussi aplikovat na organizace, kde se jiz podle uréité metodiky
vyviji a SCRUM poutZit jako zpUsob vedeni projektd.

Vsechny tyto Uhly pohledu vychazeji z vySe zminénych charakteristik tymu, které je tfeba
brat v potaz.

4.3 Soucasny stav vyuzivani agilnich metodik

Celosvétové statistiky o vyuzivani agilnich metodik vydava spolec¢nost VersionOne, které
vychazi z jejich dotaznikovych prlzkum( The State of Agile. Na nasledujicim grafu Graf 1,
mulzeme vidét procentudlni vyvoj vyuzivani agilnich metodik. V dotazniku z roku 2008
(VersionOne, Inc. 2008) nebyla polozena stejnd otazka jako v ostatnich letech, proto bylo
nutné v praci vyuZit jiné otazky a z téch vychazet. V téchto statistikach je vidét, mimo
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odchylené roky 2008 a 2010, postupné stoupani procentudlniho vyuZivani agilnich
metodik. Tyto odchylky mohou byt zplsobené ménicimi se dotazovanymi firmami a jejich
slozenim, jelikoZ naptiklad v dotazniku z roku 2009 (VersionOne, Inc. 2009) bylo oproti
dotazniku z roku 2008 70 % dotazovanych firem novych.

Stoupajici trend je vidét i na vloZené spojnici trendu (viz Graf 1).

Na kolik procent jsou vyuzivany agilni praktiky v
organizacich?
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OTAZKA V DOTAZNIKU:

HAS YOUR COMPANY ADOPTED AGILE DEVELOPMENT PRACTICES ANYWHERE WITHIN YOUR SOFTWARE ORGANIZATION?
* \/ ROCE 2008 TATO OTAZKA NEBYLA POLOZENA. MISTO Ni BYLA POLOZENA:
WHAT PERCENT (%) OF YOUR COMPANY’S SOFTWARE PROJECTS USE AN AGILE METHODO

Graf 1: Vyvoj vyuZivani agilnich metodik (Zdroj: autor, dle VersionOne)

V Ceské Republice byly provedeny dva rozsahlej$i prizkumy o vyuzivani agilnich metodik.
Prvni prizkum byl proveden v roce 2006 (Alena Buchalcevova a Marek Leitl, 2006). Data

z tohoto prazkumu jsou jiz zastaralé, ale mohou slouZit jako Uvodni pohled na vyuzivani
agilnich metodik v CR.

V tomto dotazniku uvedlo 57 % respondentu, Ze vyuZivaji firemni standardy. Druhou
nejvyuzivanéjsi metodikou je RUP s 19 %. Dale 14 % firem nevyuzivd zadné metodiky.
Nejvyuzivanéjsi agilni metodikou bylo XP s 5 %. Pod pojmem firemni standardy se muze
skryvat jak tradi¢ni pfistup tak agilni. Toto pomaha osvétlit jind ¢ast dotazniku, ktera se
zabyvala mirou agility vyvoje ve firmé podle ptikladaného vyznamu podstatnym prvkiim
agilniho vyvoje, kde se vétsina firem pohybovala mezi 48-62 % v takzvaném indexu agility.
Z toho vypliva, Ze néjaké agilni prvky vyuZivané jsou, ale o zna¢nou pfevahu se nejedna.

Prvni je vhodné porovnat uzivani agilnich metodik ve stejném roce, tedy 2006, ve svété a
v CR. Jiz zminéna spoleénost VersionOne vydala sv(ij prvni prizkum ,State of agile” té?
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v roce 2006 (VersionOne, Inc. 2006). V tomto dotazniku se vyjadfilo 84 % respondentd, Ze
vyuZiva agilni metodiky. Z toho 40 % metodiku SCRUM, ktera ve stejném roce v CR ani
nebyla zminéna. Metodiku XP oznacilo jako primarné vyuzivanou 23 % dotazanych firem,
co? je vice ne? Etyinasobek oproti CR. Samoziejmé je nutné brat v potaz, Ze prizkumu v CR
se Ucastnilo pouze 21 firem a celosvétového prizkumu 722 firem. Je zde tedy mozna
statistickd odchylka, ale i presto ma toto porovnani svou hodnotu.

Druhy vyznamné&jsi priizkum, a zarover nejaktualné&jsi byl v CR proveden vroce 2013
spolec¢nosti Etnetera (Dalibor Pulkert, 2014). Tohoto prlzkumu se ucastnilo 171 firem.
Z tohoto poctu se 81 % vyjadfilo, Ze pouZzivaji agilni pfistupy ve své firmé a 17 %, Ze agilni
pristupy neuplatnuji. Zbytek dotazovanych uvedl|, Ze nevi, nebo Ze nejsou kompetentni
toto hodnotit. Dalsi zajimavou statistikou je, Ze 91 % dotdzanych se vyjadfilo, Ze pouZivaji
agilni pristupy 5 let a méné, coz koresponduje s dotaznikem zroku 2006. V tomto
prizkumu se jiz projevila nadvlada metodiky SCRUM, kterou praktikuje 87 % dotdzanych,
XP pouze 13 %. Na druhém misté je Kanban s 33 %. Je tfeba zminit, Ze se nejedna o
statistiku jediné vyuZivané metodiky, ale o to jaké frameworky firma pouziva, tedy Ze firma
mdzZe pouZivat i vice metodik. Porovnani priizkum z roku 2006 a 2013 v CR dokazuje, Ze
zavedenost agilnich metodik a pristupd do firem za toto obdobi dramaticky vzrostlo.

Ve stejném roce tedy 2014 vySel prizkum od spole€nosti VerisonOne a to konkrétné 8th
Annual State of Agile™ Survey (VersionOne, Inc. 2014). Tento prizkum mél 3 501
respondentl, kde se vyjadrilo 88 %, Ze pouZivaji agilni metodiky. Porovnani téchto
celosvétovych 88 % a vyse zminénych 81 % v CR ndm tvofi rozdil zavedenosti pouhych 7 %.
Kde?to rozdil zavedenosti vCR (Alena Buchalcevovd a Marek Leitl, 2006) oproti
celosvétovému priiméru z roku 2006 (VersionOne, Inc. 2006) byl vyssi (nedd se presné
urcit, kvlli nejednotnosti poloZené otazky, ale dalo by se fici, Ze se jednd cca o rozdil 30 %.)
V nejaktualnéji vydaném prizkumu od VersionOne z roku 2016 (VersionOne, Inc. 2016),
kde bylo dotazovani 3 880 firem v obdobi od ¢ervence 2015 do listopadu 2015, odpovédélo
95 % respondent(, Ze pouZiva agilni pristup. To, Ze zminénych 95 % firem pouziva agilni
pristupy, je dulezité Cislo, ale podstatné je osvétlit jaky podil ve firmach maji agilni
metodiky. Aktualné je ve firmach 43 % tym{, kde prevlada agilni pfistup a 4 % tyma, které
pracuji zcela bez agilniho pfistupu. Tato Cisla vypovidaji o mife nasazeni agilnich principU.
Ve vétsiné firem jiz jsou agilni metodiky zavedeny, takie otdzka zavadéni jiz neni tak
aktudlni. Oproti tomu jsou aktualnéjsi otazky, které se zabyvaji tim, které nastroje pro
agilni vyvoj pouzit, jaké techniky vyuzivat a vSeobecné jak zlepsit agilni vyvoj. DalsSim
dllezitym faktorem je Cas, po ktery firmy agilni pFistup jiz aplikuji. Podle prizkumu 25%
firem aplikuje agilni metodiky vice nez pét let, 32 % tfi az pét let a méné jak dva roky 43 %.
Tato posledni skupina maze byt znacéné problematicka, protoze pokud si agilni metody
aplikuji ve firmé samy, bez pomoci zkusenych vyvojarQ ¢i Scrum masteri a podobnych
specializovanych roli, mohou nastat problémy zplisobené nedostatecnymi zkusenostmi.
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4.4 Charakteristika agilnich metodik
Charakteristické rysy agilnich metodik vychazeji z agilniho manifestu (K. Beck, M. Beedle,
A.van Bennekum, et al. 2001). Jedna se o dvanact principu, které byly sepsany v roce 2001.

Podle (Kadlec 2004, s. 119) je zasadni rozdil mezi rigoréznimi metodikami vyvoje a agilnimi
metodikami vyvoje urcen tfemi body a témi jsou: Cas, zdroje a funkcionalita (nékdy
popisovdna jako S$ife, &i rozsah zadani). Pfi vyvoji podle rigordznich metodik jsou
proménnymi ¢as a zdroje. Fixni je naopak funkcionalita (viz Obr. 3). Tato teorie vychazi
z predpokladu, Ze je jasné zadadno, co dany produkt ma umét, ale neni zndmo, jak dlouho
bude jeho vyvoj trvat a jakd bude jeho findlni cena.

Tradicni pristup Agilni pristup

l - Ed
W, ! ~  Fixni
/ \ : ]
. / L T \ ¥, \) =1
\ / o \ % / Yol
M J/ /
/ /
/ /
\

.

Promeénneé

Obrdzek 3: Tradicni versus agilni pristup (Zdroj: autor, dle [Kadlec, 2004, str. 119])

Oproti tomu u vyvoje podle agilnich metodik jsou fixni ¢as a zdroje a naopak funkcionalita
je proménnd. Na zacatku je tedy stanoveno zadavatelem projektu kolik penéz je ochoten
investovat a jak dlouho mize na finalni produkt ¢ekat. Pfedem ovSem neni zndmo, jaké
funkcionality se za téchto okolnosti dosahne. Ale diky tomu, Ze se jedna o agilni vyvoj, je
mozZné pruzné reagovat na priority, ¢i zmény a to i tim zplsobem, Ze zadavatel prehodnoti
zdroje, které chce do projektu investovat a tim padem muze projekt narlstat. Zasadni
rozdil je zdsadni v tom, Ze si vysi vloZzenych zdroja zadavatel uréuje sdm a neni mu jejich
vySe na konci pouze predlozZena.

Druhou podstatnou vlastnosti vsech agilnich metodik je iterativni a inkrementalni vyvoj.
Tyto vlastnosti znamenaji, Ze je zdkaznikovi dodavan produkt pribézné v podobé riznych
funkénich prirQistk(. Toto je v soucasné dobé velmi dllezité, jelikoz je vyvijen stale vétsi
tlak na rychlost vyvoje a pokud jedna firma technologicky zaspi, je dost mozné, Ze bude
rychle prekonana konkurenci. Prikladem mUZe byt aplikace Instagram. Jedna se aktualné o
jednu z nejpouzivanéjsich socidlnich siti, kde je vyvoj novych funkci a vylepSovani produktu
zdsadni. V c¢lanku (Malan Joubert, 2016) se vyjadfil Michael Groven, produktovy
inZenyr Instagramu, Ze jeho tym provadi release Ctyficetkrat denné. Jedna se sice o jednu
z nejvétsich internetovych aplikaci, takZe nelze toto Cislo aplikovat automaticky na vsechny
produkty, i pfesto je zde vidét ona potfeba neustale vyvijeného produktu. Dochdzi tak
k predchazeni dodavky produktu ve formé velkého tresku a zadkaznik neni nucen vénovat
novym verzim tolik Usili.



Treti velmi dllezitou charakteristikou je dlraz na komunikaci. A to ve dvou smérech —
smérem k zakaznikovi a uvnitf tymu. Tymovd komunikace je dost c¢asto primo
implementovana v agilnich metodikach. Prikladem muZou byt Daily scrums v metodice
SCRUM a parové programovani v metodice XP. Zlepsenim komunikace v tymu se predchazi
jak problémdm uvnitf tymu, tak problémdm v celém projektu. Komunikace smérem
k zakaznikovi zase zlepSuje rychlost reakce na zmény a pfipadné vzniklé problémy.

V poradi ¢tvrtou charakteristikou agilnich metodik je ddraz na pribézné testovani. Vyuziva
se v hojné mirfe automatizované testovani a to jak tzv. Unit testl, tak automatizované
testovani uzivatelského rozhrani pomoci napf. Seleniovych testl. Pokud je v tymu ¢lovék
specializovany na testovani, dochazi k jeho vyufZiti po celou dobu vyvoje a ne jen ve formé
narazovych testovani, jak tomu bylo pfi vyuziti rigoréznich metodik.

Patym znakem agilnich metodik je kladeni dirazu na kéd oproti dokumentaci. V principu
to znameng3, Ze pokud je vytvaren kvalitni a Citelny zdrojovy kéd, tak mize zaroven slouzit
jako nosi¢ informaci a neni tfeba tak velké mnozstvi dokumentace. V mnoha metodikach
je pfimo uvedeno, kdo za kdd nese zodpovédnost. V metodice SCRUM je to ten, kdo kéd
psal, oproti tomu v metodice XP jsou vsichni ¢lenové tymu zodpovédni za kazdou ¢ast
kdédu. V metodice XP je také vyuzivano jiz zminéného parového programovani.
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4.5 Prvky agilnich metodik

Popis prvkd a technik agilnich metodik je rozclenén mezi jednotlivé metodiky, ze kterych

sV

vznikaly, nebo ke kterym se nejcastéji vazi. Pro orientaci v téchto prvcich, které je mozné

vrsv

aplikovat napfi¢ riznymi metodikami, je vhodné si udélat jejich soupis, pfipadné si nékteré

prvky dovysvétlit.

Mezi nejpouzivanéjsi prvky a techniky agilnich metodik podle (VersionOne, Inc. 2016)

patfi:

Vyuzivani technik a prvki agilnich metodik

Daily meeting (standup, Daily Scrum)

Prioritizovany backlog

Kratké iterace

Retrospektiva

Planovani iteraci

Planovani release

Unit testovani

Jeden tym (vyvojéri i testefi)

Tymové odhadovani

Taskboard

Review iteraci

Continuous integration

Dedikovany product owner

Standardizace kodu

Kanban

Otevreny pracovni prostor

Refaktorizace

Test-Drive Development (TDD)
Story mapping

Automatizované akceptacni testy
Continuous deployment
Koletivni vlastnictvi kédu

Parové programovani

Agilni hry

gLl W”H , “

Behavior-Driven Development (BDD)

o
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12015 (VersionOne, 2016) @ 2014 (VersionOne, 2015)
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Graf 2: Vyvoj vyuZivani agilnich praktik (Zdroj: autor, dle VersionOne)

Pozn. Za kazdou technikou ¢i prvkem agilni metodiky je v zavorce uvedena kapitola,

ve které je dany prvek popsan.



V grafu jsou zobrazeny i statistiky z dotaznik( z rok 2015 (VersionOne, Inc. 2015), 2014
(VersionOne, Inc. 2014) a pro ilustraci i z roku 2007 (VersionOne, Inc. 2008) kdy poprvé
spolecnost VersionOne zacala dané techniky zohledriovat.

Mezi dotazniky z rokd 2016 a 2015 nejsou skokové rozdily, paradoxné ve vétsiné pripadd
nasazeni dopadd dotaznik z roku 2014 |épe nez z roku 2016. Toto vSak mUzZe byt zplsobeno
typem dotazovanych firem (v dotazniku z roku 2016 bylo jen 26 % firem ze softwarového
odvétvi, kdezto v dotazniku z roku 2014 to bylo uz 81 %), potem dotazovanych firem a
lokaci dotazovanych firem (v roce 2014 bylo mezi dotazovanymi firmami 86 % ze Severni
Ameriky a z Evropy, kdeZzto v dotazniku z roku 2016 jen 82 %.)

4.6 Vseobecné vyhody a nevyhody agilnich metodik

Mezi obecné nevyhody agilnich metodik patfi jednoznacné naroky na vyvojarsky tym. Je
nutné budto najit vhodné lidi pro tento zpUsob vyvoje, nebo investovat dostatek energie
na presvédceni ¢lenl tymu, Ze tyto metodiky maji své opodstatnéni a jsou prinosné. Pokud
se v tymu najdou lidé, ktefi nebudou s filosofii agilnich metodik ztotoZznéni, mohou cely
tym a agilni pfistup rozkladat. Vyssi naroky na vyvojarsky tym jsou prfedevsim v oblasti
sebefizeni, pfebirani zodpovédnosti a schopnosti se spravné rozhodovat.

Velky daraz je téz kladen na bezproblémovou komunikaci a to jak v rdmci tymu, tak se
zakaznikem. Co se zakaznika tyce, je nutné s nim byt, oproti klasickym — rigoréznim
metodikam, v Uzkém kontaktu. Nékteré metodiky v Cele s XP dokonce vyZaduji jeho
neustalou pfitomnost na pracovisti. Velmi ¢asto se stdva, Ze zakaznik na vyvojare nebo IT
vSeobecné, nahliZzi jako na nékoho, kdo se ho snazi pfipravit o penize a je tézko
kontrolovatelny. V agilnim pfistupu je nutné zdkaznika presvédcit, Ze jsou vyvojafi na jeho
strané a snazi se mu pomoci. Diky agilnimu pfistupu je zakaznik také daleko vice
angaZovany a ma vétsi kontrolu nad prirGstkem produktu. Agilni metodiky se nesnazi pfijit
s rozpocCtem na cely projekt. To se sice snaZily rigorézni metodiky, avSak podle (Zuzana
Stochova a Eduard Kunce, 2014) se to 70% projektim nepodafilo. Zde se tedy tymy
soustredi na odhadnuti pocatecnich nakladl, mezi které patfi napfiklad licence, nastroje,
apod. a poté ma zdkaznik moznost ovliviiovat, kdy, jak a co se bude vyvijet. JelikoZ jsou
agilni metodiky vedené v iteracich, mize zakaznik vyvoj ukoncit v poloviné odhadované
doby celého projektu, a presto dostane funkéni verzi produktu, kterd mize splnovat jeho
nejzakladnéjsi pozadavky.

Zde se vlastné preklapi vycet nevyhod, na vycet vyhod. Z pohledu zdkaznika jiz byla znacnd
¢ast vyhod zminéna. Mezi logickou, ale jeSté nezminénou vyhodu, také patfi moznost
okamzité reakce zakaznika. Zakaznik mGze béhem vyvoje reagovat na trzni zmény, rlizné
nepredvidatelné okolnosti nebo zmény poZadavkl na produkt. Pro zakaznika je téz
vyhodné dostavat jednotlivé prirlstky produktu postupné a ne az jako komplexni balik na
konci, z pohledu implementace. Je snazsi zau€ovat uzivatele produktu kazdy mésic o nové
pfidané funkce, nez jim predat jednou za nékolik let zcela novy software a zaucovat je
uplné od nuly.
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4.7 SCRUM

V této kapitole je popsana metodika SCRUM, jeji charakteristika, principy, techniky a
artefakty. Jako zakladni zdroj této kapitoly slouzi dokument Privodce Scrumem od autor(
samotné metodiky Kena Schwabera a Jeffa Sutherlanda (Schwaber a Sutherland, 2013).

4.7.1 Historie

Prvni zminka o slové SCRUM sahd do roku 1986 kdy Hirotaka Takeuchi a lkujiro Nonaka
publikovali ¢lanek New New Product Development Game (Hirotaka Takeuchi a lkujiro
Nonaka, 1986). Zde poutzili analogii slova scrum, které se pouZiva pro skrumaz v rugby.
Cesky termin pro scrum je mlyn.

Druhym dUlezitym milnikem pro SCRUM je konference OOPSLA v roce 1995, kde Ken
Schwaber a Jeff Sutherland prezentovali a nasledné publikovali praci SCRUM Development
Process (Ken Schwaber a Jeff Sutherland, 1995).

Tretim a nejdulezitéjSim historickym milnikem pro SCRUM je rok 2001. V tomto roce byla
prezentovana kniha Agile Software Development with Scrum (Schwaber a Beedle, 2001).
Tento rok byl pfelomovy pro agilni metodiky vseobecné, nebot byl zverejnén Agilni
Manifest (K. Beck, M. Beedle, A. van Bennekum, et al., 2001) jak jiz bylo zminéno vyse.
Dalsimi dalezitymi milniky bylo zaloZeni Scrum Alliance v roce 2002, s ¢imz pfisla oficialni
certifikace ScrumMaster a zaloZeni scrum.org v roce 2009.

Toto je pouze souhrn nejdilezitéjSich praci a instituci. Metodika SCRUM se vsak vyvijela i
diky dalsim dllezitym publikacim a dle (scrumguides.org, 2016) bylo jiZz vydano vice nez
1000 knih na toto téma. Toto Cislo zcela jisté neni konecné, jelikoZ se jedna o nejvice
vyuzivanou metodiku a publikaci stale pribyva.

4.7.2 Pojmyarole
Aby bylo moZné chapat nasledujici text, je nutné si definovat zakladni pojmy a role
v metodice SCRUM.

4.7.2.1 Product Owner

Product Owner (vlastnik produktu) urCuje smér vyvoje. Ma na starost cely Product backlog,
coZ znamena, Ze urcuje priority a musi jasné formulovat jednotlivé polozky tak, aby jim
vyvojovy tym rozumél. Vzdy se jednd o jednu konkrétni osobu.

4.7.2.2 Scrum master

Scrum master je v podstaté moderator celé metodiky SCRUM. Jeho ulohou je vést tym tak,
aby dodrzoval a postupoval podle metodiky, jejich technik a pravidel. D3 se fici, Ze se jedna
o vedouciho tymu, avsak ne o klasického managera. Klasicky manager je postaveny nad
tymem a dost ¢asto se dostava do situace, Ze jeho podfizeni jsou mu v opozici. Pro Scrum
mastera je zdsadni, aby ho ¢lenové tymu chdpali jako spoluhrace a fungovala zde absolitni
dlivéra. Scrum master se vlastné snazi pomahat na vsechny strany. Vlastnikovi produktu
pomaha s Product backlogem, jeho spravou a spravnym planovanim. Vyvojovy tym vede
k sebeorganizaci a multifunkénosti. Redi problémy, které mohou branit tymu ve vyvoiji.
Moderuje meetingy.
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4.7.2.3 Tym

Treti roli jsou vyvojafi ve Vyvojovém tymu. Tym by mél byt ve velikosti 5-9 lidi. Tym je
sebeorganizujicim ¢lankem, kde je kladen vysoky ddraz na profesionalitu jednotlivych
¢lenl, ktefi mohou mit rlznd zaméreni, neexistuje zde vsak rozdéleni na jiné role nez
VyVvojar.

4.7.2.4 Stakeholders

Dalsi roli jsou takzvani stakeholders. Dle (Schwaber, 2007) jedna se o vSechny lidi, ktefi
maji zadjem na projektu. Vsichni stakeholdefi i zakaznici jsou zastoupeni Product ownerem.

Mezi pojmy Ci artefakty metodiky SCRUM lze zafadit napriklad.

4.7.2.5 Velocity

Velocity neboli rychlost sleduje vykonost Sprintl. Po dokonceni daného sprintu se secte
ohodnoceni dokoncenych poloZek (vice viz kapitola 4.7.4.1) a tento Udaj uddva velocity za
dany sprint.

Zadouci je, aby tym mél v priib&hu Sprintd stabilni velocity a byl tedy ptedvidatelny.
Dulezité je, Ze se méri pouze tymové velocity a ne volocity jednotlivce. Nemélo by se také
jednat o metodu, kterou bude vyuZivat manazer na hodnoceni tymu. Tym by poté mohl
neredlné odhadovat polozky a manazer by tak ztratil dilezity ukazatel vykonnosti tymu.
Pokud tym nepodava ztohoto pohledu stabilni vykon, je tfeba zjistit divod. Mezi
nejcastéjsi dlvody patii nesehranost tymu — tym je nestabilni, neumi pfili§ odhadovat
apod. Dalsim didvodem mize byt velky pocet chyb, které je tfeba opravit, technicky dluh
nebo uceni se nové technologie a praktik. Taktéz je tézké urcit dosazitelnou hodnotu
velocity pti prvnich Sprintech, kdy jesté tym nemuUze vychazet z minulosti.
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4.7.2.6 Product backlog

Product backlog je seznam vSech poloZek, které je tfeba vyvinout. V ¢estiné je nékdy
oznacovan jako produktovy backlog. Kazda polozka na seznamu ma svou prioritu, kterou
urcuje vlastnik produktu. Produkt backlog nikdy nemuze byt kompletni, jednotlivé polozky
se z néj odebiraji (tim, Ze se dokoncuji) a nové pozadavky pribyvaji. Pro kazdou polozku je
dllezité urdit jeji prioritu, jednoznacny popis a odhad narocnosti. Nejjednodussi nazorna
ukdzka backlogu je na obrazku Obr. 4. Podobné vypada i Sprint backlog.

HOME coD WORK BUILD TEST

Backlogs Queries

VES
LS

Epics
Features

1 Backlog  Board
I Back og items
New ] = Create query Column options i
4 Current
Sprint 1 Type  Epic *
4 Future Title Add
Sprint 2
Sprint & ork ltem Type Title State
Sprint 4 1 Epic 4§ Systém pro spravu piistupd do budovy New
Sprint 5 Feature . I Madul pro spravu uzivateld New
Sorint 6 Product Backlo... I Editace ufivateld Mew
Product Backle... 4 I Mazani uzivateld New
- Task Zména Ul Te Do
Task Funkcianalita tladitka To Do

Obrazek 4: Ukdzka Product backlog (Zdroj: autor)

4.7.2.7 Sprint backlog

Poslednim dllezitym pojmem je Sprint backlog. Do tohoto seznamu se prendavaji polozky
z Product backlogu, které jsou potfebné pro splnéni cile sprintu. O tom, které polozky se
do Sprint backlogu zatadi, rozhoduje Product owner, ktery ale musi brat v potaz odhad
vyvojového tymu v tom sméru, co lze za dany sprint dodat. Polozky ve Sprint backlogu jsou
jiz detailné popsany tak, Ze je jasné co je treba udélat, aby dana polozka mohla byt
dokoncéena. Stejné jako Product backlog se Sprint backlog v ¢ase méni, tim jak se dopliuji
a upravuji jednotlivé polozky smérem k cili sprintu. DalSim atributem, ktery se méni, jsou
Casové odhady, které je tfeba vidy aktualizovat podle redlnych mozZnosti. Pokud néjaka
polozZka byla odhadnuta na 8 hodin prace a vyvojar na ni pracoval 6 hodin, neznamena to,
Ze nyni automaticky zbyvaji 2 hodiny prace. Je tfeba vidy odhadnout, kolik realné zbyva.
Na tomto prikladu, se mohla objevit prekazka, ktera vyvojari zabrala 4 hodiny prace navic,
tim padem se odhad zmensi pouze na 6 hodin zbyvajici prace. Paradoxné se tedy muize
stat, Ze po celodenni praci vyvojare dokonce muiiZe nastat zvySeni odhadované délky prace
na polozZce. Odebirat a pridavat polozky do Sprint backlogu mlze béhem sprintu pouze
vyvojovy tym. Tato potfeba mizZe vzniknout, pokud se béhem sprintu objevi, Ze néktera
z polozZek ve Sprint backlogu je jiz zastarala ¢i nepotiebna, nebo v opaéném pripadé pokud
je néktera polozka nezbytna k splnéni cile sprintu a je tfeba ji pfidat.
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4.7.2.8 User story

Polozky v Product backlogu se nazyvaji User story (v TFS je pouZit ndzev Backlog Item).
Pokud se zkombinuje obsah User story dle (Zuzana Stochovd a Eduard Kunce, 2014) a
informaci z TFS, mély by byt k User story ptifazeny zhruba ndasledujici udaje:

e ID

e odkaz na Epic (vysvétleno nize)

e odkaz na Super user story (viz nize)

e jméno US

e user story (popis funkcionality)

e akceptacni kritéria (viz nize)

e informace o testech

e attachment (pfilohy, napfiklad obrazek ¢i diagram jak ma funkcionalita vypadat)
e komentare

e priorita

e estimates (zbyvajici ¢as prace, effort)

Vv 7 .

Nejbéznéjsi zapis User story je:
,Jako role chci funkcionalitu, abych dostal business value.”

Prikladem muze byt (viz Obr. 5): ,Jako administrdtor chci mit mozZnost trvale smazat
uZivatele systému, aby jiZ nebyl v seznamu uZivateld.”

cklog ltem 4*: Mazani uZivateld
¢ 9 & 0 =
s Add..

Mazéni uZivatell 4

teration BP_xurbd00_16 hd
STATUS DETAILS
d To ~ | Priority 1 -

New -

BP_xurbd00_16 -

New backlog item Business -
DESCRIPTION STORYBOARDS TEST CASES  TASKS (2) ACCEPTANCE CRITERIA  HISTORY  LINKS (3]  ATTACHMENTS
Jako administrator chci mit moZnost trvale smazat uZivatele systému, aby jiZ nebyl v seznamu ufivateld. o tladitko bude viditelné pouze pro sprévné ufivatele (admin, asistent)

* akei smazani bude nutna potvrdit
« po potvrzeni budou data smazana z databaze

Save Save and close Cancel

P

Obrazek 5: Ukdzka User story a jeji viastnosti (Zdroj: autor)

Jednoduse lze tedy rozdélit User story do tfi otazek: Kdo, Co, Proc.



Vlastnosti User story by méli byt INVEST, tedy:

e Independent (nezavisla)
o Vtéto hodnoté jde predevsim o nezdvislost jednotlivych User story mezi
sebou.
e Negotiable (popsatelnd)
o Zde jde o to aby Product owner dokdzal spravné vysvétlit User story.
Vysvétleni by mélo byt stru¢né a jednoznacné.
e Valuable (hodnotnad)
o Jde o hodnotu pro zdkaznika. Kazdému ¢lenu tymu musi byt jasné, proc se
dana funkcionalita vyviji.
e Estimable (ohodnotitelnd)
o Diulezité je téz, aby User story byla naroc¢nostné, ¢i casové ohodnotitelna.
e Small (mald)
o User story by neméla zabrat vice nez polovinu sprintu. Pokud je vétsi, méla
by se rozdélit do vice ¢asti.
e Testable (testovatelna)
o User story by méla byt testovatelnd, tedy by mélo byt zfejmé, kdy je hotova.
Tato vlastnost souvisi s dobfe nadefinovanymi akceptacnimi kritérii.

Podstatou User story je zachytit hodnotu pro zdkaznika. V User story se neresi
technologické aspekty. Ty pfichazeji na radu aZz po rozpadu User story na jednotlivé ulohy
(Tasky).

4.7.2.9 Task

Tasky jsou jiz jednotlivé kroky pro vyvojare, které je tfeba udélat, a zabyvaji se
technologickou casti. Pro vySe zminény pfiklad User story, kdy je pozadovdana moznost
mazat uZivatele by tasky mohli byt ndsledujici (viz Obr. 6):

e Zména Ul / pfidani tladitka (v popisu Tasku maze byt napfiklad navrh, jak by tlacitko
mélo vypadat a kde by mélo byt umisténo).

e Funkcionalita tlacitka (v popisu bude, Ze kliknutim na tlacitko dojde k vymazani
uzZivatele z databaze)
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HOME CODE WORK BUILD TEST

Backlogs Queries
—

(&= Epics
I Features Backlog  Board
I Back og items

MNew ] Bl Create query Column options i
4 Current
Sorint 1 Type  Epic =
4 Future Title Add
Sprint 2
Sprint 3 Order Work ltem Type Title State
Sprint 4 1 Epic 4 I Systém pro spravu pfistupd do budovy MNew
Sprint 5 Feature 4 I Madul pre spravu uZivateld MNew
Sprint 6 Product Backlo... I Editace ufivateld Mew
Product Backlo... 4 I Mazéni ufivateld MNew
- Task Zména Ul To Do
Task Funkcionalita tlacitka To Do

Obrazek 6: Ukdzka Tasku (Zdroj: autor)

Tasky je mozné rozkladat do dalSich Taskl pro detailnéjsi popis, avsak rozdéleni User story
do jednotlivych Taskd je ve vétsiné pripadl dostacujici. Timto je popsano rozkladani do
nizSich drovni, nez je User story. Opakem je sdruzovani jednotlivych User story do logickych
shluk(. Ty se obecné nazyvaji Super user story (v TFS jsou nazyvany jako Feature).
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4.7.2.10 Super user story

Super user story jiz nemusi striktné dodrZovat zasady INVEST. Jednd se spiSe o prehlednost
v Product backlogu diky seskupovani jednotlivych User story. Pokud by se pokracovalo ve
vySe zminéném prikladu, mohla by Super user story vypadat nasledovné (viz Obr. 7): ,Jako
spravce chci mit modul pro sprdavu uZivatell, abych mohl jednotlivé uZivatele systému
evidovat.” Pod touto Super user story by byla jiz zminéna User story, ale i dalsi jako
naptiklad: ,Jako asistent administrdtora chci mit moZnost upravovat udaje uZivateld.”
Super user story by nam tedy zastfeSovala modul pro spravu uzivatel(. Pod ni by byly
jednotlivé User story, které jsou rozloZeny do Taskd. Nad tim vSim je mozné mit prifazeny
Epic.

eature 2: Modul pro spravu uzivatel(

o Moo o

Modul pro spravu uZivateld

[teration BP_xurbd00_16

S5TATUS

Assigned To -
State Mew A
Area BP xurbd(0_ 16 b
Reason MNew feature

Target Date 1

DESCRIPTIOM  IMPLEMENTATIOMN (2)

Jako spravee chei mit medul pro spravu uZivateld, abych mohl jednotlivé uzivatele systému evidovat.

Obrazek 7: Ukazka Super User story (Zdroj: autor)
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4.7.2.11 Epic

Epic je nejvy$si mozny blok funkcionalit, ktery je rozloZeni do Super user story a dale. Epic
by v nasem pfipadé mohl vypadat takto (viz Obr. 8): ,Jako sprdvce chci mit systém pro
spravu pristupt do budovy, abych mohl pracovnikum pridélit ID karty a pomoci nich je
vpoustét do budovy.”

Epic 1: Systém pro spravu pfistupt do budovy
] Moo =

Add...

Systém pro spravu pfistupt do budovy

teration BP_wxurbd00_16

New -

BP xurbd00_16 -

DESCRIPTIOM FEATURES (1)
B I VY & =i 3= [ O

Jake spravce chei mit systém pro spravu pfistupd do budowy, abych mohl pracovnikdm pridélit ID karty a
pomoci nich je vpoustét do bud:r-.",f.|

Obrdzek 8: Ukdzka Epic (Zdroj: autor)

4.7.2.12 Akceptacni kritéria

Pro to, aby bylo moZné danou User story povaZovat za dokoncéenou, je tfeba splnit tzv.
akceptacni kritéria. Jedna se o seznam podminek, které je nutné splnit, aby mohla byt dana
User story akceptovand jako dokoncend. Priklad akceptacnich kritérii je uvedeny na
obrazku (viz Obr 5.).

Dle (Zuzana Stochové a Eduard Kunce, 2014) neni nutné akceptaéni kritéria zaznamenavat
za kazdou cenu. Existuji projekty, kde je vztah tymu a Product owner na dobré Urovni a je
dosazeno dobré urovné komunikace. Pokud jsou vsak ¢asto User story zamitnuty je dobré
si akceptaéni kritéria sepisovat.
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4.7.2.13 Skdlovatelnost

V ramci vétsich projektu je dllezité brat ohledy na skalovatelnost metodiky. Pro metodiku
SCRUM existuji Skalovaci frameworky jako napriklad LeSS (Large Scale Scrum) nebo SAFe
(Scaled Agile Framework) ¢i jednoduse SCRUM of SCRUMS. Pro projekt zminény v této
praci vsak Skdlovatelnost neni dilezitym kritériem, jelikoz vize ristu projektu neni. Jelikoz
se jednd o agilni metodiky, mélo by se reagovat az na pfipadnou zménu vize.

4.7.3 Charakteristika

SCRUM je jako vSechny agilni metodiky rozdéleny do iteraci. Tyto iterace se nazyvaiji Sprint.
Sprint by zpravidla mél trvat 1-4 tydny. Za kratsi dobu by toho tym nezvladl moc vyvinout
a delsi ¢asové obdobi by se stavalo méné flexibilni. Vysledkem kazdého sprintu by mél byt
vlastné takovy mini projekt, na jehoz konci by mél byt dodan funkéni celek, ktery by slo
pfipadné nasadit do provozu.

Sprint musi mit pfredem urcenou délku, nelze tedy prodluzovat, Ci zkracovat. Jedinou
moZnou c¢asovou zménou je Uplné zruseni sprintu. Zruseni sprintu m{zZe provést pouze
Product owner. Dlivodem pro jeho zruseni maze byt zastaralost cile sprintu. Tento stav
mulZe nastat pfi zménach strategie, situace na trhu nebo zméné technologickych
podminek. Dale nelze provést zmény, které by ohrozovaly cil sprintu.

Sprint je sloZzen ze Sprint Planning Meeting, Daily Scrums, vlastniho vyvoje, Sprint Review
a Sprint Retrospective.

Posloupnost krok( ve sprintu ukazuje nasledujici schéma (viz Obr. 9).

Idea Product backiog

P _itema 4
®

= =il ==

Sprint planning Sprint backlog

Vo —

Sprint retrospective Sprint review

Obradzek 9: Schéma metodiky SCRUM (Zdroj: autor)

Je tfeba zminit, Ze mimo toto schéma se nachazeji podle (Kadlec 2004, s. 151) dva dllezité
kroky.

Prvnim etapou vyvoje software, nez se zacne se samotnymi sprinty, je predehra. Ta ma tfi
podurovné — planovani, systémova architektura a vysokouroviiovy navrh. Zde se vlastné
vytvarfi  produktovy backlog a pfidavaji se do néj jednotlivé polozky.
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Druhou etapou mimo toto schéma je dohra. Zde se jedna prevainé o predavaci procesy,
uzavieni software nebo samotné predani v poZzadovaném stavu a dodani potiebné
dokumentace.

4.7.3.1 Sprint Planning Meeting

Jedna se o Uvodni planovaci schlizku pro uréeni ¢innosti pro pfisti sprint. Planovani by se
mél Ucastnit cely scrum tym a schiize by neméla trvat vice nez osm hodin. Pribéh schize
urcuje Scrum mater, jehoz odpovédnosti je i vécnost a dodrzeni ¢asového Useku schlize.

Planovaci schlize se vénuje dvéma zakladnim otazkam:
1. Jaky pfrirlistek bude dodan na konci sprintu?

Cil sprintu urcuje Product Owner. Podle cile vybira jednotlivé polozky z Product Backlog.
Pro planovaci fazi jsou nezbytné informace o planové kapacité pfristiho sprintu a vykonu
tymu ve sprintu minulém (i s ohledem na sprinty predchozi). Vyvojovy tym odhaduje
naro¢nost jednotlivych poloZek. Casto se pro odhadovéni naroénosti polozek vyuziva tzv.
Planning poker, ktery je popsan nize. Polozky, které tym ohodnotil tak, Ze je zvlddne dodat,
musi korespondovat s cilem sprintu.

2. Jakou praci bude nutno pro dosazeni cile vykonat.

Po dokonceni predchozi faze tym rozebira jednotlivé polozky a rozdéluje je na dilci kroky,
které je nutné provést pro vytvoreni dané polozky. Je velmi obtizné predem presné urcit,
jaka polozka zabere kolik ¢asu. Tym se presto snazi ohodnotit ¢asové jednotlivé polozky a
predevsim u polozek (items), které bude zpracovavat nejdfive, se snazi rozepsat jednotlivé
potifebné kroky (tasks) pro polozku.

4.7.3.2 Daily Scrums

Daily scrums, nékdy oznacované jako standup, jsou jednim z hlavnim principl metodiky
SCRUM. Jedna se o kazdodenni meetingy, které by méli byt realizovédny v kratkém case
napf. 15 minut. Méli by byt konzistentni co se mista a ¢asu zahdjeni tyce. Tyto meetingy
moderuje Scrum master, jehoZ povinnosti je, aby ¢lenové mluvili jen ke kladenym otazkam
a neprotahoval se tim ¢as meetingu. Jednou z best practices je poZadavek na provadéni
Daily scrums ve stoje. To by mélo zpUsobit tlak na cas, jelikoz vétsiné lidi neni pohodIné
stat délsi ¢asovy Usek.

Pfi Daily scrums odpovida kazdy ucastnik na tfi otazky:

1. Co udélal, nebo dokoncil od minulé porady, tedy za véerejsi den.
2. Co bude délat dnes, cili které ukoly ho ¢ekaiji.
3. Zhodnotit jestli pred nim stoji néjaké prekazky nebo omezeni.

Po Daily scrumu se mohou jednotlivi clenové tymu sejit a resit dalsi véci mezi sebou. Diky
tomu, Ze jim toto neumoznuje pfimo Daily scrum, nedochazi k plytvani ¢asu ostatnich
¢lend tymu.
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Daily scrums jsou pfinosné pro tym i tim, Ze kazdy ¢len ma prehled o nejaktualnéjSim stavu
poloZek ve sprintu a diky tfeti otdzce se nemuze stat, Ze se jednotlivec zadrhne na néjakém
problému. Toto pfindsi daleko rychlejsi reakce a zamezi prodlevam ve vyvoji. Pokud ma
napriklad néjaky vyvojar problém s uréitym postupem a sdéli tento problém na meetingu,
mUlzZe mu jiny vyvojaif pomoci tento problém vyresit a odstrani se tim riziko zpozdéni
dodani.

4.7.3.3 Sprint Review

Jak je z ndzvu patrné jedna se o uréité vyhodnoceni pravé dokonéeného sprintu. Této
schlizky se mohou zucastnit vSichni zainteresovani ¢lenové, tedy vyvojarsky tym, Product
owner a stakeholders. Pfi délce trvani sprintu jeden mésic by Sprint review nemél zabrat
vice nez ¢tyri hodiny. Pokud je sprint kratsi, Sprint review se Umérné tomu krati

Pfi tomto meetingu se rozebird, které polozky se povedlo dokoncit a které naopak ne. U
téch, které se podafilo dokoncit, nasleduje i prakticka ukazka vysledku. Dale se hodnoti, co
se béhem sprintu dafilo a co naopak stalo v cesté Uspésnému dokonceni a jak se problémy
resili.

Product owner se zaobira také product backlogem. Dle vysledkl sprintu upravuje priority
polozek, reaguje na zmény, které ovliviuji polozky v product backlogu. VSichni ucastnici
meetingu spolecné navrhuji, o kterych polozkach z product backlogu by se mélo uvazovat
pfi nasledujicim planovani.

4.7.3.4 Sprint Retrospective

Sprint retrospective (retrospektiva) je meeting, kterého se Ucastni scrum tym. Tato schlizka
se kona po Sprint review a zdroven pred Sprint planning meeting. Pti délce sprintu jeden
mésic by méla tato schize trvat zhruba tfi hodiny. PFi retrospektivé se jednotlivi clenové
tymu vyjadruji k tomu, s ¢im byli spokojeni, co by chtéli zlepsit, co bylo problematické a je
tedy tfeba to zrusit, a zdvérem také co by chtéli zavést. Jednd se predevsim o procesy,
techniky, praktiky a zvyklosti.

Dle (Zuzana Stochovd a Eduard Kunce, 2014) je obvyklé, aby retrospektiva méla tyto faze:

e Uvod
o Jde predevsim o sezndmeni se s aktudlnim programem a pfipomenuti si
minulé retrospektivy.
e Sbérdat
o 'V této fazi se sbiraji data o aktudlnim stavu: co funguje, co ne, pfipadné co
by Slo zlepsit.
e Hlubsi porozuméni informacim
o Zde se hledaji moznosti jak zlepSit danou véc a identifikuji se problémy,
které danou véc brzdi.
e Brainstorming mozZnosti
o PFi brainstormingu se vsichni snaZi pfichazet s moznymi vylepSenimi a
navrhy.
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e Shrnuti konkrétnich akci
o Zde se provadi shrnuti a konkretizace akci a zmén, které se budou aplikovat
na pfristi sprint.
Mezi best practices retrospektivy patfi vyuzivani rznych druhi technik jako je dle (Zuzana
Stochovd a Eduard Kunce, 2014) naptiklad Retrospektiva s lepitky.

Kdy se vytvofi hvézdice, jako je na obrazku (viz Obr. 10). Nazvy jednotlivych kolonek Zacit,
Prestat, Méné, PokraCovat a Vic vypovidaji samy za sebe. Kazdy ¢len tymu nalepi listecek
s ndzvem praktiky do kolonky podle svého uvdazieni. Poté moderator — Scrum master
prochazi jednotlivé ¢asti hvézdice a jednotlivé listecky uvnitf.

VylepSenim této techniky mlzZe byt hlasovani, kdy kazdy ¢len tymu ma definovany pocet
hlasli a témi podle svych preferenci hodnoti listecky. Listecky s nejvice body maji nejvétsi
prioritu k diskuzi.

Obrdzek 10: Ukdzka best practices pfi Retrospektivé (Zdroj: autor, dle [Zuzana Stochové a Eduard Kunce, 2014, str. 73])

Existuje velké mnozZstvi technik, kterymi lze vylepsit retrospektivu. Mezi né patfi napftiklad
¢asova osa sprintu, Fishbone, lod' & ESVP (vice viz (Zuzana Stochova a Eduard Kunce,
2014)).

4.7.4 DalSi praktiky metodiky SCRUM
Mezi jedny z dalSich ve SCRUMU vyuzivanych praktik patfi napfiklad Planning poker pro
ohodnoceni poloZek story pointy, ¢i Scrum board.

4.7.4.1 Planning poker, story point

Jedna se o techniku vyuZivanou pro odhadovani narocnosti prace a ucastni se ji cely tym.
Vyuziva se zde nékolika typl ohodnoceni, obecné tomu fikejme story pointy. Nejprve
Product owner predstavi danou funkcionalitu, tak aby ji vSichni ¢lenové tymu rozuméli.
Poté si kazdy ¢len vybere kartu s bodovym ohodnocenim, které vystihuje ndro¢nost vyvoje
dané funkcionality. Scrum master poté necha vSechny karty najednou otocit. Nasledné se
¢len ¢i ¢lenové tymu s nejvyssim bodovym ohodnocenim snazim vysvétlit zbytku tymu,



proc si mysli, Ze bude danou funkcionalitu tak sloZité vyvinout. Totéz udéld i ¢len ¢i clenové
a zakladalo se na faktech, jako napf.: , Vyvijel jsem podobny modul, tudiz mam jiz urcitou
znalost této technologie a nebude tolik slozité danou funkcionalitu vyvinout.” nebo ,,Dana
funkcionalita sice nebude slozitd na vyvoj, ale je potfeba pozménit architekturu a sepsat
mnoho novych testll, odhaduji tedy vyssi narocnost”. Nemélo by dojit ke komentarim
typu: , Prijde mito prosté slozZitéjsi.“ Tento princip pomUze v ptipadech, kdy ma nékdo vétsi
znalost, nebo naopak mensi znalost ohledné naro¢nosti vyvoje dané funkcionality. Po této
fazi ¢lenové tymu hodnoti naroc¢nost funkcionality znovu. Pokud se vsichni shodnou na
naroc¢nosti pokracuje se na dalsi polozku. Nejde tedy o kompromis nebo rozhodnuti
jednoho ¢lena tymu, ale o konzistentni postoj celého tymu.

Pro ohodnoceni narocnosti se pouziva nékolik typl ohodnoceni (sefazeno podle
oblibenosti)

1. Story points: 0,1/2,1,2,3,5,8,13,20,40,100, o=,? kafe.
2. Velikost obleceni: xs,s,m,|,x|,xxl, e=,?,kafe.
3. Fibonacciho posloupnost: 0,1,2,3,5,8,13,21,34,55,89,144, o=,? kafe.

Je dllezité brat story pointy jako jednotku sloZitosti a ne jednotku ¢asu. Aby si pod timto
ohodnocenim tymy nepredstavovaly ¢asovou narocnost, nékterym pomaha spise druha
zminénd varianta. Nikde neni specifikovadno, kolik prace by dané pocet story pointld mél
vyjadifovat. Vidy zdleZi na tymu, jakou si urc¢i Skalu. Néktery tym mulze ohodnotit
funkcionalitu velikosti S a druhy tym mzZe tu stejnou funkcionalitu ohodnotit velikosti L,
presto oba tymy mohou tuto metodu aplikovat spravné.

Vysoka Cisla jako 40 ¢i 100 predstavuji Epic funkcionality a bylo by moudré je rozdélit na
vice funkcionalit, které nebudou tak naro¢né na vyvoj. Symbol nekonec¢na predstavuje
funkcionalitu, kterou z néjakého ddvodu nelze vyvinout v dany moment. MizZe to byt
neznalosti technologie, neexistenci technologie nebo to miZze byt zplisobeno nedostatkem
zdroja, at uz lidskych ¢i technickych. Otaznik znamend, Ze néjaky ¢len tymu nema zdani, o
co se jedna a je tfeba mu funkcionalitu a ukony, které je tfeba pro jeji vyvoj udélat, Iépe
vysvétlit. Symbol kafe znamena, Ze ¢len tymu je z planovani unaveny, a bylo by vhodné dat
si pauza. Tato situace vétsSinou nenastane u zkusenych tymu, které jiz nékolik spolec¢nych
sprintl absolvovaly. Zpravidla k tomuto dochazi, pokud se s vyvojem produktu zacina a
hodnoti se velkd ¢ast nebo cely product backlog.

Mnoho tym( pouziva story pointy na ohodnoceni jak product backlogu, tedy stfedné
dobych adlouhodobych plang, taki sprinti. Sdm zakladatel této metody Mike Cohn (Cohn,
2014) vsak nedoporucuje planovani sprintl ve storypointech. Udava, Zze pokud priamérné
velocity je 20 story pointl za sprint a zbyvd ndm Sest sprintd, je moZné fici, Ze za téchto
Sest sprintl jsme schopni udélat zhruba 120 story pointd. Problémové se podle néj stava
tvrzeni, Ze pokud tedy mame prlmérnou velocitu na 20 storypointl, tak bychom
nasledujici sprint méli splnit téZz 20 storypointl. Pro takto kratkodobé planovani (tedy
naptiklad pro pfisti sprint), doporucuje vyuZivat pouze ¢asové odhady.
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4.7.4.2 Scrum board

Scrum board je rozdilné zobrazeni jednotlivych poloZek v Product backlogu, ¢i ve Sprintu.
Jedna se o tabuli, kde jsou jednotlivé polozky rozdéleny do sloupcli podle aktualniho stavu,
ve kterém se nachazeji. Zakladni rozloZeni Scrum boardu je vidét na obrazku (viz Obr, 11),
kde jsou tfi kategorie: Nové polozky (New, To-do, Backlog), Rozpracované polozky (In

Progress) a Hotové polozky (Done). Tyto kategorie se daji rizné upravovat pro potreby
tymu, napfiklad pfidanim sloupce pro testovani apod.

Features
Backlog  Board
New < n Progress 1/5 Done
New item Fel

Modul pre spravu uzivateld

Maodul pro evidenci karet

Obrdzek 11: Ukdzka Scrum board (Zdroj: autor)
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4.7.4.3 Burndown chart
Burndown chart je graf, ktery slouZzi pro sledovani aktualni vykonosti tymu v daném

sprintu. Jako ukazku zde je burndown chart (viz. Obr 12) z knihy Kanban and Scrum: making
the most of both (Kniberg a Skarin, 2010). Na osy X je uveden ¢as a na ose Y jsou uvedeny
nejcastéji odhadované hodiny zbyvajici prace. Jedna se o hodiny, které se odhaduji vzdy
pfi Sprint planning meeting. Tento graf pomdaha jako dalsi technika odhalit moiné
problémy. ldealni by bylo, pokud by aktudlni vykonnost tymu (modra ¢ara) kopirovala
predpokladanou vykonnost tymu (¢erchovana ¢ara). Cim vice se hodnotam tym bliZi, tim
vice je zkusSeny a dokdze |épe odhadovat narocnost prace. Burndown chart slouzi
predevsim pro Product ownera, ktery ma diky nému prehled kolik funkcionality se stihne
jesté udélat. Burndown chart by nemél slouzit jako metrika pro manazery, ktefi by poté
tlacili na tym.

4 BUENDOWN

ESTIMATED Wogy

CEMAINING -
20 _
10 §
fugusti 2 3 4 5|8 910 14 12]15 16 17 18 1
DATE

Obrazek 12: Burndown chart (Zdroj: Kniberg a Skarin, 2010, str. 38)

4.7.5 Vyhody a nevyhody SCRUM

Mezi hlavni vyhody pfi pouzivani metodiky SCRUM patfi moznost rychle reagovat na
zmény a rizika. Tuto vlastnost ma hlavné diky Daily scrums. Pfedchazi se tim narustajicim
problémdm a dochazi k zefektiviiovani procesu vyvoje.

Ve SCRUMu maji téZ vyvojati velkou svobodu ve volbé nastrojii a postupl pfi vyvijeni
pozadovanych poloZzek. Tato svoboda mUze byt nékdy omezena u vnitrofiremnich tym{,
kde se mohou pouZzivat pouze urcité nastroje a postupy.

Vyhoda a zdroven nevyhoda této metodiky muze spocivat v tom, Ze se jednd v podstaté o
ramec, kde nejsou presné definované kroky. SCRUM lze tedy ohybat podle potfeb. To
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mUzZe nékterym firmam vyhovovat, ale pro nékteré (predevsim nezkusené) mlzie byt
absence jasné definovanych krokd problematicka.

Hlavni nevyhody vyplivaji z obecnych nevyhod agilnich metodik. To jsou zejména vyssi
naroky na tym tykajici se jejich ptistupu k préci, motivaci a sebefizeni. Cast lidi pro tento
pfistup muazZe byt nevhodnd, jelikoZ potfebuje byt pod klasickym vedenim. Nevyhodou
metodiky SCRUM muze byt téZ velikost tymu. Pfi poctu do deseti ¢lenl je slozitéjsi
aplikovat tuto metodiku na velké projekty. Zde musi dochdzet ke koordinaci vice tymu, coz
zvysSuje naroky jak na tym( tak na Scrum mastera.

4.8 Extrémni programovani (XP)

Metodiku Extrémniho programovani (XP) predstavil expert na vyvoj softwaru Kent Beck
v roce 1999 ve své prdci (Beck, 1999). Z této prace, pokud tomu neni v textu uvedeno jinak,
vécné vychazi nasledujici podkapitola.

4.8.1 Charakteristika XP

Dle (Kadlec 2004, s. 125) je zakladnim filozofickym vychodiskem metodiky XP presvédceni:
»Ze jedinym exaktnim, jednoznacnym, zméfitelnym, ovéritelnym a nezpochybnitelnym
zdrojem informaci je zdrojovy kod.” Tato charakteristiky osvétluje zaklady metodiky XP a
jeji jednotlivé ¢asti jsou rozvedeny v ndsledujicim textu.

Dle zakladatele této metodiky (Beck, 1999) stoji XP na téchto zdkladnich principech:

e RozliSovat mezi rozhodnutimi byznysu a ucastniky projektu (stakeholders).

e Vytvareni testd (unit testy) jesté pred psanim kodu a nasledné priibézné testovani.

e Integrovani a testovani celého systému i nékolikrat denné.

e \yuzivani parového programovani.

e Zahajeni projektu s jednoduchym navrhem, ktery se bude pribézné navrhovat a
vylepSovat.

e Davat do produkce i systém s minimalni funkénosti, ktery se nasledné rozsifuje a
upravuje.

Pod prvnim bodem si mlZeme predstavit angaZovanost tymu a zlepseni komunikace se
zakaznikem, ktera je v XP (jak ndzev metodiky napovidd) dovedena do extrému. To
znamena, Ze navrhuje tzv. princip zakaznika na pracovisti.

Druhy bod zavadi jiz zminéné unit testy. Navic je zde takzvané funkcionalni testovani, které
provadi sdm zdkaznik.

Treti bod se vénuje nasazovani prirtstkd produktu a testovani, které je v XP pribézné.

Pod ¢tvrtym bodem je myslenka jiz zminéného parového programovani spole¢né s dalsimi
principy, jako je spolecné vlastnictvi kédu.

Pod patym a Sestym bodem si Ize predstavit myslenku co nejvétsi jednoduchosti, tedy
dodavani co nejjednodussi verze produktu, ktery mlze fungovat a iteracni pfistup, kterym
jsou agilni metodiky charakteristické.
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Kent Beck ve své praci zminuje ¢tyti proménné (viz Obr. 13): ndklady, ¢as, kvalitu a $ifi. Dle
(Kadlec, 2004) je to modifikace jiz zminénych tfi proménnych (viz Obr. 3), kde kvalita
odpovida funkcionalité, ¢as zlstava neménny, naklady odpovidaji zdrojim a Sife zadani je
nova promeénna.

XP

Obrdzek 13: Ctyfi proménné v metodice XP (Zdroj: autor)

Dulezitym faktorem je v tom pohledu na proménné, moznost si vybrat tfi proménné a ty
ovliviiovat. Vysledkem pak bude ¢tvrta proménna, kdy si zakaznik ¢i manazer tidi vstupy
na téchto trech vybranych proménnych a dostava vystup ctvrté.

Podle Becka vsak nelze tyto proménné jednoduse a neomezené ovliviiovat. To uvadi na
prikladu, Ze nejde vzdy ziskat software rychle pti zvyseni nakladl (tj. pfidanim penéz), kdy
to prirovnava ke rceni ,,Devét Zen spolecné nemuze odnosit dité za jeden mésic.” Je tedy
tfeba do vybranych proménnych vkladat relevantni vstupy a pozadovat od nich pfiméreny
vystup.

Pro XP jsou nejdllezitéjsi tyto Ctyfi hodnoty:

e komunikace
e jednoduchost
e zpétnd vazba
e odvaha

Prvnim bodem je komunikace, zde byva ¢asto jadro problém0 Ci zpoZzdéni. Problémy
v projektech vznikaji naptiklad tim, Ze nékdo udéld chybu a stydi, se neboji ji pfiznat. Pokud
by vsak danou chybu ozndmil z pocatku, bylo by jeji odstranéniznacné jednodussi, nez kdyz
chyba tzv. probublava. Pri¢inou tohoto velmi ¢asto byva Spatny pristup manazerd, ktefi
misto ocenéni, Ze jim nékdo chybu dostatecné brzy nahlasil ¢i pfiznal, daného clovéka
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potrestaji. Této problematice se ve své praci (Kadlec, 2004) vénuje Vaclav Kadlec, ktery zde
rozebira vyuzitelnost této metodiky v naSich zemépisnych Sirkach, jelikoz je ceska
mentalita zndma tim, Ze se kazdy boji udélat chybu misto toho, aby se poustél do
odvaznych véci, které jsou pro tuto metodiku tfeba. Druhym potencidlnim kritickym
mistem mUZe byt komunikace se zdkaznikem, kde muze byt chyba obousmérna. Zakaznik
mUze napfriklad nepresné definovat svij pozadavek, programdtor ¢i manazer si tento
pozadavek neovéfi a aplikuji ho tak, jak byl pochopen, tedy Spatné a chyba je na obou
stranach. Dulezité je tedy pokladat spravné otazky ohledné projektu a dostatecné
potvrzovat pochopeni pozadavkd.

Druhym bodem je jednoduchost. V XP se manazer ¢i kouc pta tymu: ,,Jakd je nejjednodussi
véc, kterd mlze fungovat?“ Zakladni myslenkou je tedy rozkladat funkcionalitu do co
nejmensich funkénich ¢asti a to pouze téch ¢asti, které jsou momentalné pozadovany.
Prikladem muze byt projekt, ktery je soucasti této prace. V klasickém pojeti by se aplikaci
pro persondlni oddéleni navrhovala a uz v navrhu a analyzovani by byla snaha obsahnout
co nejvétsi moznou funkcionalitu. V porovnani XP a klasického pfistupu by se pak k této
aplikaci pristupovalo napftiklad takto. PoZzadavek zni: , Je tfeba vyvinout aplikaci pro spravu
uchazecl o zaméstnani.” V klasickém pojeti vyvoje se uvazuje o tom, co vse je tfeba mit ve
spraveé uchazecl, na jaké systémy by v budoucnu aplikace mohla byt navazana a co vse ma
pokryt. V XP se nejprve naprogramuje ¢ast aplikace, kde bude pouze seznam kandidat(,
kam pujde kandidaty pridavat. Dale se naprogramuje ¢ast, kde budou detailnéjsi informace
o kandidatech. Jedna z pridavanych ¢asti by se mohla vénovat priddvani a evidenci
pracovnich pohovor(. Az po roce vyvoje by mohl naptiklad pfijit poZzadavek na propojeni
se systémem spravy zaméstnanc(. Toto vSe se v metodice fesi, az kdyZ existuje poZzadavek
na funkcionalitu, ne dfive.

Tretim bodem je zpétnd vazba. Tento bod je Uzce spjat s prvnim bodem, tedy komunikaci.
CoZ znamena, Ze ¢im vice a lépe komunikujeme, tim vice mGzZeme ziskavat zpétné vazby.
Dale je Uzce spjat stestovanim. Tim, Ze programdtofi pisSi unit testy, se jim dostava
okamzité odezvy, zda metoda pracuje spravné. Dlouhodobéjsi zpétné vazby se dosahuje
pomoci testl funkcionality, které piSi zdkaznici, Ci testefi. Tyto testy ovérfuji nejen
implementovanou funkcionalitu aplikace ale i to, zda aplikace déla to, co po ni zakaznici
pozaduiji.

Poslednim bodem je odvaha. Zde jak (Kadlec, 2004) tak (Beck, 1999) predstavuji odvahu
na prikladu prace s kodem. Uvadéji ptiklady, kdy tym zjisti zadsadni chybu v architekture,
kdy je uz naprogramovano tfeba 70 % projektu, presto tym musi sebrat odvahu a stavajici
kod prepsat ¢i dokonce zahodit.

Pribéh projektu je fizen pomoci tzv. Planovacich her.

Planovaci hry slouZi krozhodovani o pribéhu projektu a naplni jednotlivych iteraci.
Planovacich her se musi podle (Beck, 1999) ucastnit vSichni Ucastnici projektu, tedy jak
obchodnici, tak vyvojati a manazefi. Na pocatku projektu je vhodné vytvofrit hruby plan
projektu, ktery se v pribéhu aktualizuje a méni. Toto planovani by nemélo zabrat vice nez
nékolik hodin.
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Po tom co je hruby plan vytvoren se jiz vytvareji tzv. plany verze. Plan verze se sestavuje
na zakladé analyzy poZadavkl zdkaznika. Poté co jsou potieby a pozadavky zdkaznika
zanalyzovany, se vyuziva planovaci hry. Planovaci hra zde slouZi k rozdéleni pozadavk
zakaznika do tzv. karet zadani, které zobrazuji jednotlivé funkcionality a jejich podrobny

rozbor.

Planovaci hra se podle (Beck, 1999) sklada z téchto fazi:

1.

Prazkum (Exploration phase)

Nejprve vedeni sepiSe jednotliva zadani ve formé User story. Poté vyvojafi
odhaduji naroc¢nost a dobu implementace User story. Pokud se tymu nedati
odhadnout celou User story, je vhodné, aby je vedeni rozdélilo na vice User story.

Zavazek (Commitment phase)

Vysledkem této faze je, Ze vedeni vybere $ifi zadani a data pro nasledujici release.
Tym musi odsoubhlasit, Ze je schopny poZadavek v daném case splnit. V této fazi se
nejprve User story rozdéli do tfi sloupct podle pridané hodnoty. Poté se User story
déli podle proveditelnosti. Poté vyvojari sdéli vedeni, jaka bude idealni rychlost
vyvoje (velocity). Po téchto krocich vedoucich k ziskani potfebnych odhad( vedeni
rozhoduje o tom, které User story se budou realizovat.

Rizen{ (Steering phase)

Tato slouzi k fizeni vyvoje a ptipadnym Upravam planu. Jelikoz se jednd o agilni
metodiku, je mozné i béhem této faze priddvat, pokud se objevi, dilezité User
story, ¢i pfipadné ménit odhady podle aktudlniho stavu. Tato faze je slozena
z jednotlivych iterac¢nich planovacich her.

Iteracni planovaci hra se skladd z podobnych krokl jako planovaci hra, oproti ni se vsak
iteracni planovaci hra zaméruje na konkrétni funkcionality a jeji vysledek je zaznamenan
na ukolové karty. Ukolové karty detailné popisuji jednotlivé funkcionality a na jejich
planovani se podili vSichni ¢lenové tymu.

Metodika XP urcuje nékolik fazi projektu:

ok wNE

prizkum

planovani

iterace az do uvolnéni prvniho release
zprovoznovani

udrzba

smrt

Vice o téchto fazich v (Kadlec 2004) nebo (Beck 1999).
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Podle (Beck 1999) jsou v XP definovany tyto role:

Programator

Dalo by se fici, e se jedna o zakladni stavebni kdmen metodiky XP. Ulohou
programatora neni pouze psat kod, ale dllezita je i komunikace, psani testl (unit
testy). VSeobecné jsou na programatora kladeny vyssi naroky, nez u klasicky
specializovanych programator(.

Zakaznik

Pro metodiky XP dalSi nepostradatelnd role. Je dulezité, aby byl zdkaznik na
pracovisti neustdle, sZil se s metodikou, dokazal tvofit testy funckionality a
upresnoval pozadavky. DUlezZité je, aby zdkaznik prijmul spoluzodpovédnost za
projekt.

Tester

JelikoZ samotné testovani provadi jiz programator, tkvi role testera spisSe v asistenci
zadkaznikovi pfi psani testd funkcionalit.

Stopar

Jeho hlavni ¢innosti je sledovani pribéhu vyvoje, kdy provadi ¢asové odhady, shira
informace a hleda mozné pficiny zpozdéni projektu.

Kou¢

Jedna se o obdobnou roli jako je v metodice SCRUM Scrum master. Jeho Ukolem je
kontrolovat spravnost postupli dle metodiky, hledat mozné problémy a alternativni
feSeni a predevsim dbat na fungujici komunikaci mezi jednotlivymi ¢leny tymu.

Konzultant

JelikoZz v metodice XP by méli byt programatofi co nejvSestrannéjsi, je tato role
potfebnd v urcitych oblastech pro technickou konzultaci.

Velky géf

V organizaci se jednd o klasického manazera. Je dulezité, aby pfijmul metodiku XP
v celém rozsahu, coz mize byt nékdy, vzhledem k principlim a praktikdm této
metodiky komplikace. Charakteristické rysy této role jsou odvaha, trpélivost a
dlvéra.
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Pro webové projekty jsou v (Wallace et al. 2003) definovany tyto role:

e Stratég — obdoba kouce

e Programator rozhrani — ma na starosti technologie jako CSS, Javascript, HTML

o Graficky navrhar

e Programator serverové strany — role obdobna roli vySe zminéného programatora

e Radce - obdoba stopare a konzultanta dohromady

e Tester — rozdifend o testovani uzivatelského rozhrani (Selenium), grafického
navrhu, apod.

4.8.2 Praktiky XP
Dalsi ¢asti XP jako celku jsou vyuzivané praktiky. Celkem je téchto praktik 12 a to:

e Planovaci hra
e Testovani
e Malé verze
e Metafora
o Jednd se o jednoduchy pribéh, ktery popisuje, jak ma systém fungovat.
e Jednoduchy navrh
o Kolektivni vlastnictvi kédu
e Refaktorizace
e PrUbéZna integrace (Cl)
e Parové programovani
o Ctyficetihodinovy pracovni tyden
e Zakaznik na pracovisti
e Standardy psani zdrojového kédu

4.8.2.1 Testovdni

Pod timto prvkem se skryvaji psani testl a testovani samotné a to predevsim pribézné.
Pro webovou aplikaci je nutné zminit dvé formy testl a to unit testy a automatizované
testovani Ul. Samoziejmé lze vyuZit vice typ( testovani, ale ty jsou mimo rozsah a zaméreni
této prace.

Unit testy (jednotkové testy) se vyuZivaji pro testovani co nejmensich ¢asti kédu.
Jednotlivé testy by méli byt co nejméné zavislé na sobé. Z pocatku muze byt psani unit
testl zpomalujici a to obzvlast zpétné, pro jiz existujici a béZici projekt. Avsak i kdyz je
snazsi vytvaret testy pro nové projekty, je vhodné se psani téchto testll vénovat.
V celkovém dusledku se unit testy vyplati, protoZze pokud jsou psany dobfe, dokazi odhalit
spoustu chyb. Vyhodné je to obzvlast v agilnim pfistupu, kdy je tfeba testovat priibézné.
Dalsi vyhodou je situace kdy mohou vsichni ¢lenové tymU upravovat jakoukoliv ¢ast kddu.
V tomto pfipadé unit testy odhali zmény funkénosti jiné ¢asti kddu, je tim tedy chranéna
funkcnost kddu jako celku. Nejcastéji se testuje ve smyslu pfi tomto vstupu, ocekdvam
tento vystup. Dale pak opacné, kdy se schvalné zada Spatny vstup a kontroluje se, jestli
dana ¢ast kédu opravdu ukaze chybu a nebude fungovat. Existuje, vSak obrovské mnozstvi
moznosti na co lze jednotkové testy vytvaret, jako napftiklad testy na extrémni hodnoty
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apod. Pro psani unit testl se vyuzivaji frameworky jako napfiklad.: NUnit ¢i MSUnit (.net),
JUnit (Java), apod.

Hojné se vyuZiva i automatického testovani Ul. Jedna se o testy, které simuluji aktivitu
uzZivatele. Témito testy se prochazi nejbézinéjsi scénare testl, jelikoZ tyto testy dokadzi
testovat danou funkcionalitu mnohondsobné rychleji nez clovék a lze jde spoustét
kdykoliv. Z velké casti tedy odstranuji nutnost vyuzivani tester(-uZivatel(. Neodstranuji
tuto nutnost vsak zcela, jelikoz jsou rGzné faktory, které otestovat nedokazi. Vice o tomto
testovani se Ize dozvédét v odbornych knihach &i praci Ing. Lucie Ttiskové (Ttiskova 2015).
Stejné jako u jednotkovych je zpocatku investice (¢asova i financni) vysoka, ale postupem
Casu se vyplaci vice a vice.

4.8.2.2 Kolektivni vlastnictvi kodu
Zatimco v metodice SCRUM dle (Kadlec 2004) je vyuzivano individualniho vlastnictvi kodu,
v metodice XP je vyuZivano kolektivniho vlastnictvi kédu.

Filozofie metodiky XP tkvi v tom, Ze by vSichni ¢lenové tymu méli mit zodpovédnost za cely
systém dohromady. Oproti tomu stoji filozofie metodiky SCRUM, kde je individualni
vlastnictvi vyuzivano k motivaci jednotlivce mit co nejvyssi kvalitu.

4.8.2.3 Refaktorizace

Pro pochopeni refaktorizace je vhodna definice toho pojmu od Marka Pilgrima (Pilgrim
2010): ,Refaktorizace je Cinnosti, kdy vezmete fungujici kod a udéldte z néj jesté lepsi.
»LepsSi”“obvykle znamend ,rychlejsi“, ale miZe to taky znamenat ,pouZivajici méné paméti”
nebo ,pouZivajici mensi diskovy prostor” nebo je prosté ,elegantnéjsi“. Refaktorizace je z
hlediska dlouhodobého zdravi kaZzdého pro-gramu ddlezitd, at uZ to znamend cokoliv pro
vds, pro vds projekt nebo pro vase okoli.”

Podle Kadlece (Kadlec 2004) Ize tuto definici doplnit o ne zcela zfejmou véc a to je, Ze se
pfi refaktorizaci neméni zdkaznicka funkcionalita kédu, ale pouze struktura. Tento prvek
tedy souvisi s prvkem testovani (viz kapitola 4.8.2.1), jelikoz pokud se provadi
refaktorizace, nemélo by dojit k nutnosti zmény unit testd. Test by mél vykazovat stejny
vysledek. Existuji vsak pripady kdy je zména testl odlvodnénd, podle (Kadlec 2004)
naptiklad u zmény rozhrani objektu.

Dale neni doporucovano refaktorizovat narazové, ale refaktorizovat kontinualné. Tedy jde,
o to aby tym aktivné vyhledaval a mél zdjem vidét prostor pro refaktorizaci.

Podrobnéji se refaktorizaci vénuje ve svych knihach a to predevsim v (Fowler a Beck 1999),
Martin Fowler.

Existuji vSak zdroje, které refaktorizace za prinosnou pfilis nepovazuiji.

Jednim z téchto zdrojl je pomérné nedavno provedenad studie (Kannangara a Wijayanake
2015), kde ve vétSiné udavanych zmén dopadl refaktorizovany koéd dokonce hif nez
pGvodni kod. Jediné zlepSeni a to o nepfilis vyznamna 4 %, bylo uvedeno u udrzby kddu.
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Ve studii (Alshayeb 2011) dopadla refaktorizace taktéz negativné. V této studii dokonce
nebylo zaznamenano Zadné celkové zlepseni (Pouze zlepseni ¢asti kddu, avSak u vétsi casti
stejného kddu bylo zaznamenano zhorseni.)

4.8.2.4 Continuous integration (Cl — PriibéZnd integrace)

Tento pojem ovSem vice nez samotny Kent Beck (Beck 1999) proslavil ¢lankem Martin
Fowler v roce 2000. V nejaktualnéjsi verzi tohoto ¢lanku z roku 2006 ji popisuje (Martin
Fowler 2006) jako metodu vyvoje, kde ¢lenové tymu integruji jejich praci ¢asto, nejlépe
denné ¢i nékolikrat denné. Kazdd z téchto integraci nového kddu je wvytvorena
automatickych buildem - Cl, obsahujicim Unit testy (viz vySe), ktery se snaZi detekovat
chyby v co nejrychlejsim case.

Automatické buildy jsou soucasti tohoto pfistupu a vyrazné urychluji praci oproti rucné
sestavovanym buildim.

Pro softwarové projekty je doporuéené a v dnesni dobé se hojné vyuziva tzv. Repository
Cili ulozisté zdrojovych kodu. Vyuzivani repository zajistuje konzistenci soubort, zalohovani
prace, verzovani, historii soubort, spojovani kddu a informaci o tom kdy a kdo proved| jaké
zmény. DalSich vyhodou je nenutnost mit u sebe cely zdrojovy kdd, coz by zpUlsobovalo
vySSi ndroky na stanici, na které vyvojar pracuje, ale stadi si z repository stdhnou pouze ¢ast
kodu, s touto ¢asti pracovat a poté ji znovu nahrat.

Mezi mozné komplikace pfi aplikovani Cl mize patfit vétsi narocnost na prenos dat a s tim
souvisejici zavislost na centralizovaném sytému. VétSina vyvoje vsak stejné probiha za
pomoci online nastrojd, komunikace a obecné pfipojeni k siti, takze pokud by neméla
fungovat sit, nebyla by zavislost na centralizovaném systému jedinym problémem.

Mezi hlavni divody proc¢ vyuzivat Cl patfi vysoka chybovost v kédu, slozitost vytvareni
novych buildd, neorganizovanost ve verzovani a s tim souvisejici neporadek v UlozZisti
zdrojovych koéddG. Hlavnim ddvodem na pozadi ovsem podle (Krill 2011) zGstava
ekonomicka vyhodnost, jelikoZ je levnéjsi platit provoz pocitaca, nez lidi.

Mezi hlavni zastupce Cl patfi napfiklad Jenkins, Team Foundation Server (Visual Studio) Ci
Cruise Control.

Ptistup nabouravajici klasicky Cl je tzv. branch a merge. Tato technika je velmi vyuzivana v
popularnich Repository jako je Git ¢i Mercurial. Jde o to, Ze z hlavniho trunku se vytvofi
branch, na ném vyvojar pracuje a azZ je s vysledkem spokojeny, provede merge a rozsifi
hlavni trunk. Kombinace téchto dvou pfistup(l je v soucasné dobé asi nejvice vyuzivana,
jelikoz jeden ze zkladnich principl agilniho manifestu (K. Beck, M. Beedle, A. van
Bennekum, et al. 2001) je ,Working software is the primary measure of progress.” Coz v
nékterych pripadech, pfi vyuzivani Cl, mlze vést ke komplikacim. Napriklad pokud je ¢ast
kddu, na které vyvojar pracuje, samostatné nespustitelna, je lepsi udélat branch a az bude
kod ve spustitelném a ovéritelném stavu, mize se provést branch a Cl.

4.8.2.5 Pair programming (pdrové programovani)
Jednd se o techniku, kterou uvedl ve své praci (Beck 1999) Kent Beck, kdy u jednoho
pocitace sedi dva programatofi a pouze jeden z nich piSe v dany moment kéd. Druhy
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programator ma za ukol dohlizet na spravnost architektury a kédu a pomdhat ho vylepsit.
Existuje vice druh( pfistupu k parovému programovani.

Tato dvojice se pravidelné stfidd. Stfidani mize probihat bud po dokonceni urcitého ukolu,
nebo po ¢asovém useku. Dulezité, je podle néj, aby programatofi byli na obdobné urovni.
Pokud by spolu programovali senior a junior programator, nejednalo by se o parové
programovani, ale spiSe o vztah ucitel-zak. Podle (McConnell 2005) je zase dbat na
standardizaci kddovani, aby se programatofi nad stylem nehadali.

Parové programovani slouzi predevsim pro vétsi bezchybnost kédu (napfiklad pro aplikaci,
které vyzaduji naprostou bezchybnost — pfistroje v mediciné, apod.) nebo podle (Zuzana
Stochova a Eduard Kunce 2014) pro zlep$eni komunikace a vztahl v tymu a v neposledni
fadé muze slouzit pro rychlej$i seznameni s projektem pro nové ¢leny tymu. Existuji i studie
jako napfiklad (Cockburn a Williams 2001), které prokazuji, Ze parové programovani ve
vysledku nemusi drazsi o 100 %, jak by se mnoho lidi mohlo domnivat, ale pouze o 15%.
Tato studie pfichazi i s dalSimi zajimavymi zjisténimi a to, Ze pii parovém programovani
vznikd mensi pocet radkl kodu. V této studii je i zachyceno zlepSeni vztahl na pracovisti a
vetsi spokojenost s praci. Tyto vyhody parového programovani dokazuje i jina studie
(Williams et al. 2000)

V neposledni fade muiZe podle (Wray 2010) parové programovani slouZit pro ovéreni
znalosti a produktivity uréitého programatora. Efektivnost programatorské prace je velmi
téZce méfritelnd, neda se urcovat kvalita programatora podle poctu napsanych fadk( kédu.
Pokud vSak mdme ve firmé programatora, jehoz kvalitami jsme si jisti, nebo dokonce timto
programatorem jsme my samy, mGzeme ve zkuSebni dobé daného kandidata na pozici

vvvvv

ve firmé plsobi, a madme o nich pochybnosti.

4.8.2.6 Zddné prescasy

Tento prvek metodiky XP je predevsim ochranou pro programatory a ostatni ¢leny tymu
pred pretéZzovanim. Pokud mad projekt casovy skluz, tak velmi casto dochdzi pravé
k pretéZzovani lidi. Nedodrzovani termind se snazim predchdzet vSseobecné agilni metodiky
iteracnim inkrementdlnim pristupem. Pokud je produkt doddvan priibéiné a dochazi
k dobré komunikaci mezi zakaznikem a vyvojarskym tymem mélo by se nedodrZovani
termin( predejit. | presto se v XP zavedl tento prvek.

//////

pracovni zatézi klesa produktivita a zvysSuje se chybovost. Nejedna se tedy o to, Ze by méla
byt fixni pracovni doba, kterou programator nesmi prekrocit. Pracovni doba vyvojara by
naopak neméla byt fixni, nejednad se o profesi, kde je nutna pfitomnost pracovnika v pfesné
dany ¢as. Pfi programovani je nutné se na praci velmi soustredit, a pokud se pracovnik
dostane do stavu flow (vice viz (Csikszentmihalyi 1991)), byla by chyba mu branit
v prodlouZeni pracovni doby a tim ho z toho stavu vytrhnout.

4.8.2.7 Zdkaznik na pracovisti
V metodice SCRUM je role zadkaznika definovana roli Product owner (viz kapitola 4.7.2.1),
kde je dllezité tuto roli obsadit, ten kdo ji obsadi, musi mit naprostou znalost produktu a
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musi mit prisluSnou pravomoc. NezdleZi tolik na tom, zda to bude ¢lovék pfimo od
zakaznika, jeho zastupce, ¢i nékdo z firmy. Role Product Ownera je dlleZitda v zminénych
situacich v kapitole 4.7.3 a neni vyZadovana jeho neustdla prfitomnost na pracovisti.

Oproti tomu XP pfichdazi se zdkaznikem na pracovisti, ktery zde funguje na plny Gvazek. Je
dllezité, aby byl fyzicky pritomny u vyvojarského tymu a odpovidal na jejich dotazy, ci
upfesnoval pozadavky.

4.8.2.8 Standardy psani kddu

Standardy pro psani kédu (Coding Standard) je oznaceni pro stejny styl psani zdrojového
kédu. Tato praktika je dle (Zuzana Stochova a Eduard Kunce 2014) uZite¢nd pfedevsim pfi
rastu projektu, kdy je kod prehledny i pro lidi, ktefi ho nepsali. JelikoZ jednim z dalSich
prvkd agilnich metodik je sdileny kéd (viz kapitola 4.8.2.2) je tato standardizace kédu velmi
uzite¢na.

Dalsim principem agilnich metodik dle (Kadlec 2004), se kterym standardizace kdédu
souvisi, je minimum dokumentace. JelikoZz v agilnich metodikdch se dokumentace
minimalizuje a hlavnim nosnym prvkem informaci je zdrojovych kéd, je nutné tento kod
mit prehledny. Podle obou zminénych zdrojli, je aplikaci standard(l z pocatku nepfilis
dobre vnimana vyvojari, avsak je nutné uz od pocatku projektu na toto dbat. Podle (Zuzana
Stochova a Eduard Kunce 2014) je v nékterych projektech nedodrieni standardizace
dlivodem k neakceptaci user story v dané iteraci.

Tretim prvkem, se kterym souvisi tento prvek, je Cl (viz kapitola 4.8.2.4). Do automatickych
buildld je mozné pfidat kontrolu standardizace kédu a tim usnadnit kontrolu dodrzeni
tohoto pfistupu.

4.8.3 Vyhody a nevyhody XP

Podle (Kadlec 2004) vétsina vyhody metodiky XP plynou z jeji jednoduchosti a pfirozenosti
ji aplikovat. Udava jako vyhodu, Ze lidé radi komunikuji, mohou byt samostatni, maji radi
funkéni software, apod.

Paradoxem téchto vyhod, které plynou ptirozenosti, je sloZitost zavadéni XP. V soucasné
spolecnosti je sloZité se vratit k jednoduchosti, nebat se pokladat vice otazky, i kdyZz mohou
znit hloupé. Slozité je i zjednoduSovat pojmy a pozadavky, pfiznat svou neznalost
v nékterych disciplinach apod. Kadlec se také zminuje o vzdélavacim systému, ktery stale
uci individualismu a ne tymové praci. Byvaly vice prezident Microsoftu Jan Mihlfeit
(Mihlfeit 2016) k systému Skolstvi doddva, Ze kdyz ve Skole zZdk zacne spolupracovat
s ostatnimi, tak je potrestan a je Spatné ohodnocen, kdeZzto jeho zaméstnanci dostdvaji za
spolupraci bonusy.

Vyhody pfi zavedeni metodiky XP také shrnuje studie (Layman et al. 2004), ktera dospéla
k vysledkiim, Ze byla zvySena produktivita o 50 %, pre-release kvalita o 65 % a post-release
kvalita o 35 %.

4.9 Lean software development
Metodika Lean software development (ddle jako Lean) ma své koreny v 50. letech 20.
stoleti. S filozofii lean tehdy pfiSel japonsky automobilovy vyrobce Toyota. Tehdy jim Slo o
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odstranéni zbytecnosti z vyvoje a produkce a tim zvySovat efektivitu a snizovat naklady.
Tehdejsi systém se jmenoval Toyota Production Systém neboli Lean Manufacturing.

Lean manufactring vychazi z nasledujicich péti principl:

e Definice hodnoty

e |dentifikace ¢asti hodnotového toku
e Tvorba hodnotového toku

e Princip tahu

e Dosahovani dokonalosti

Lean manufacturing definuje sedm typ( plytvani, které zformuloval Taiichi Ohno (Ohno
1978) nasledovné:

Tabulka 1: Sedm typd plytvani dle Lean manufacturing (Zdroj: autor, dle [Ohno, 1978])

Cesky z (Ohno 1978) Anglicky z (Ohno 1978) Anglicky z (Poppendieck a
Poppendieck 2003)
Nadprodukce Waste of overproduction Overproduction
Cekani Waste of time on hand Waiting
(waiting)
Pfeprava Waste of transportation Transportation
Zpracovani Waste of processing itself Extra processing
Pohyb Waste of movement Motion
Zasoby Waste of stock on hand Inventory
(inventory)
Vady Waste of making defective Defects
products

Tyto typy plytvani v roce 2003 upravila kniha Lean software development: An Agile Toolkit
(Poppendieck a Poppendieck 2003), ktera prizplsobuje Lean manufacturing na vyvoj
software tedy na Lean software development. Sedm typU plytvani platicich pro software
jsou nasledujici:

Tabulka 2: Sedm typ( plytvdni v Lean software development (Zdroj: autor, dle (Poppendieck a Poppendieck, 2003))

Sedm typu plytvani ¢esky Sedm typu plytvani anglicky
Nedokoncéena prace Partially Done Work
Zbytecné Cinnosti Extra Processes

Zbytecna funkcionalita Extra Features

Stridani ukol( Task Switching

Cekani Waiting

Pohyb Motion

Defekty Defects

Poppendieckovi k témto sedmi typlm plytvani pridali jeSté osmy typ a to:

e Management Activities



4.9.1 Principy Lean software development

Lean software development vychazi podle (Poppendieck a Poppendieck 2003) ze sedmi
principt. K naplnéni téchto principQ slouZi rlizné nastroje, ty vychazeji, pokud neni
uvedeno v textu jinak ze stejné knihy jako tyto principy a jsou oznaceny tu¢nym pismem.

4.9.1.1 Eliminace plytvani
Typy plytvani byly jiz zminény v kapitole 4.9 Lean.

Prvni zminény typ je nedokoncena prace. Jedna se o praci, které uz byla vénovana urcita
suma zdrojl a pfitom tato prace neprinesla zatim zadny uzitek. Je dost mozné, Ze nezZ se
nedokoncena prace dokonci, stane se zastaralou a tim padem budou vynaloZzené zdroje
ztraceny zbytecéné.

Druhym typem jsou zbytecné Cinnosti. V Lean pfistupu k software se jedna o ¢innosti, které
nejsou potiebné a nepfinaseji tim padem Zadnou pfidanou hodnotu. Podle (Kadlec 2004)
mUze byt prikladem provadéni urcitych Cinnosti ru¢né, presto Ze existuji automatizované
nastroje. Podle (Norrmalm 2011) to muZe byt byrokracie, kdy je trfeba hodné
dokumentace, podepisovani a schvalovani dokumentd apod.

Treti je zbytecna funckionalita. Vyvijet by se méli pouze funkcionality, které uZivatel
software bude vyuZivat. Zni to jednoduse, ale ¢asto se vyviji zbytecnosti, které maji pouze
potencidl na vyuZiti a ne jistotu. DlleZité je mit nékoho (napf. v SCRUM to fesi Product
owner), kdo bude uréovat priority poZzadavkd a bude odfiltrovavat zbytecnosti. Podle
(Poppendieck a Poppendieck 2003) mlzou zbytecné funkcionality zastaravat, nez se vibec
zacnou vyuzivat.

Stfidanim ukoll jednotlivych programator( dochazi k plytvani jejich vykonnosti. Pokud
programator pracuje na vice projektech, ¢i ukolech naraz zabere mu kazda zména spoustu
¢asu a energie.

Cekani mize nastat pfi vyvoji software napfiklad pfi tom, kdyZ jsou jednotlivy &lenové tzce
specializovani. Prikladem muze byt vySe zminény vodopadovy model, kde testefi ¢ekayji,
neZ vyvojari naprogramuji aplikaci.

Pohyb Ize pfedevsim chapat jako zbyteény ¢&i problémovy prenos informaci. Jednim typem
dle (Poppendieck a Poppendieck 2003) je prenos informaci mezi lidmi. Programatorovi
napfriklad neni jasné, co je minéno danou funkcionalitou, tim padem vznika neefektivita,
jelikoz musi dohledavat zakaznika, ¢i manaZera pro upresnéni pozadavkl. Mize se také
jedna o tym, ktery je rozdélen do vice mistnosti ¢ budov. Redenim tohoto problému
v metodice XP je zakaznik na pracovisti a tym v jedné mistnosti. Druhym typem je pfesun
artefaktll, kde dochazi k entropii. Pfikladem je presun kédu od vyvojarl po testery, kdy
tester(im trva delsi Cas, nez kéd pochopi. Tretim typem dle (Kadlec 2004) m{ze byt ¢ekani,
nez se stahne néjaka cast aplikaci, ¢i hledani informaci o knihovnach, verzich produkt
apod.

Poslednim typem plytvani jsou defekty. Zde je zasadni pozdni odhaleni chyb. Re$enim
muZou byt napriklad automatizované pribézné testy, unit testy ¢i jako vyuzivani Cl jako
celku.
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Osmym pfidanym typem jsou aktivity managementu. Zde se jednd predevsim o
neefektivnost ve smyslu provadéni aktivit, které nepfinaseji pfidanou hodnotu.

Jako nastroje pro naplnéni tohoto principu uvadi (Poppendieck a Poppendieck 2003)
vidéni plytvani, kdy je nejprve nutné hledat, kde se plytva, k tomu pomaha vyse zminénych
sedm (plus jedna) typQ plytvani. Druhym ndstrojem je mapa hodnotového toku, kde se
hledaji Uzkd mista procesu vyvoje a prostoje.

4.9.1.2 Rozvinout uceni

Pod timto principem si lze predstavit jak uceni ¢lend tymu tak i zlepSovani kvality. Jedna se
jak o uceni ve smyslu technologii a technik, tak predeviim ve smyslu zlepSovani
komunikace v tymu a se zdkaznikem. Napfiklad se zde podle (Kadlec 2004) vyuZiva zpétna
vazba, iterativni vyvoj, kde se na jednotlivé iterace tym intenzivné soustfedi a nakonec
synchronizace jednotlivych ¢asti vyvoje.

4.9.1.3 Pozdni rozhodovdni

Nejednad se o rozhodovani na posledni chvili ve smyslu odkladani povinnosti a utikani pred
feSenim problému. Dle (Stellman a Greene 2015) se jedna o pfistup, kde je dobré se
rozhodovat aZ ve chvili, kdy je nashromdZdéno dostate¢né mnoiZstvi pro spravné
rozhodnuti. DulezZitd je i Casova slozka, kde je feceno se, Ze se jednd o posledni odpovédny
moment.

Podle (Kadlec 2004) jsou vhodnymi nastroji pro tento princip napfriklad: pridélovani
zodpovédnosti, uvazovani o vSech moinych variantach, sdileni informaci, pouzivani

automatizovani testovacich ptipadd a pouZivani krizovych scénait pfi dramatickych
zménach.

4.9.1.4 Casté doddvky

Nékdy téz zmifované jako dodavani tak casto, jak je to jen moZné. Zde je zdkladem opét
iterativni vyvoj, kde dochdzi k ¢astym releasiim produktu. Jak jiz bylo zminéno v principech
agilniho vyvoje jako takové, Ize tim zajistit rychlou reakci na zmény pozadavka. Jako nastroj
pro splnéni tohoto principu sem lze zaradit i Kanban.

4.9.1.5 Pravomocni pracovnici

V tomto principu jde o to vytvofit prostredi, ve kterém se budou pracovnici citit dobfre.
Méli by mit dostatek podpory, mélo by jim byt naslouchano a dlivéfovano. Stejné tak by
mély byt rozdélené pravomoci, aby se vytvofili podminky pro zodpovédnost a tim vzniklou
motivaci. Dllezité je mit vhodné osobnostni typy a expertizu lidi, tedy podporovat
zaméstnance ve Skoleni a spolupraci (komunikaci). Dulezité je také dbat na to aby vedeni
tymu bylo spis$ ve smyslu leadershipu, nez managementu.

4.9.1.6 Integrita
Integritu Ize podle (Poppendieck a Poppendieck 2003) rozdélit na integritu vnimani a
konceptualni integritu.

Integrita vnimani oznacuje celkovy zdkaznicky dojem z produktu. Zahrnuje tedy napftiklad,
jak je produkt prezentovan, dorucovan, instalovan, jak je intuitivni na pouzivani, kolik stoji,
jak Casto je updatovan, jak se vyporadava s problémy. Jako priklad jak méfit, ¢i zjistit

47



integritu vnimani uvadi (Poppendieck a Poppendieck 2003) situaci, kdy clovék prijde o
pocitac. Dalsi den si pofidi novy a bude si chtit nainstalovat programy, ty které se mu vybavi
ihned, maji dobrou integritu vnimani.

Konceptudlni integrita oznacuje, jak funguje systém jako celek. Jestli je dobre
udrZovatelny, flexibilni apod. Prikladem muZe byt organizace, kterd ma dva rtizné weby.
Otazkou konceptudlni integrita poté je, jestli je stejny design obou webU. Pokud je Spatna
konceptualni integrita, je Spatnd i integrita vnimani.

Pro integritu systému se vyuzivaji jako nastroje i refaktorizace a testovani (jiz zminéné
v metodikach XP a SCRUM)

4.9.1.7 Vidéni celku

Tento princip se zabyva predevSim optimalizaci. Hlavni myslenkou je zabyvat se
optimalizaci systému jako celku a ne optimalizaci jednotlivych ¢3asti. Vychazi se zde z toho,
Ze zakaznik kouka na funkénost systému jako celku a nezabyva se pfilis tim, zda funguje ta
nebo ta ¢ast systému. Pro dosaZeni principu vidéni celku se vyuZivaji rizné metriky (napf.
metoda péti , Proc?“) a spravné nastavené smlouvy.

4.9.2 Shrnuti Lean software development

Jak je zfejmé z vySe zminénych principd metodiky Lean, nejedna se o striktné dané postupy
a procesy, které je tfeba dodrzovat. Spise jde o jakousi filozofii jak pfistupovat k vyvoji
software a sadu doporucenych praktik jak jednotlivé principy dodrzovat.

Pro shrnuti a srovnani hodnot doposud zminénych metodik poslouZi obrazek (viz Obr. 14)
prevzaty z (Stellman a Greene 2015).

Eliminace plylvani XP
Lean .
Casté dodavky Pravomocni
pracovnicl Jednoduchost
Integrita
Pozdni
rozhodovani
Vidéni cely | Rozvinout uéeni
: Respekt
Zamereni |
Otevienost Odvaha |
Potvrzovani
SCRUM

Obrazek 14: Prolinani principt Lean, XP a SCRUM (Zdroj: Autor, dle [Stellman a Greene, 2015, str. 272])



Na tomto obrdzku je zndzornéné prolindni hodnot jednotlivych metodik. Jako dileZitou
poznamku k Potvrzovdni uvadi (Stellman a Greene 2015), Ze potvrzovani je dlleZitou
soucasti vSech tii metodik, avSak SCRUM potvrzovani explicitné oznacuje za hodnotu.
Podobné okomentovani by sSlo analogicky aplikovat na témér vSechny hodnoty. Prikladem
jsou nastroje uvedené u metodiky Lean pro princip integrity, tedy refaktorizace a testovani,
které se vyuZivaji i u metodik SCRUM a XP. Tim padem pfinaseji podobné nebo stejné
hodnoty. Toto schéma se tedy snazi ukazat ty nepatrné rozdily mezi jednotlivymi
metodikami.

Jednou z pfipadovych studii, kterd se zabyva Ucinnosti Lean principl je pfipad cloudového
Ulozisté Dropbox (Houston 2010). Dropboxu se diky Lean principlm povedlo vyrast
z 100 000 uzivatel( po Ctyri miliony za patnact mésicu. To celé bez velkych reklam.

4.10 Kanban

Kanban dle (Zuzana Stochova a Eduard Kunce 2014) historicky vychazi z Japonska, kde
prapuvodné slouzil jako systém pro tizeni poctu lidi v chramu. Ten kdo vchazel dovnitf,
dostal listek a pfi odchodu ho zase odevzdal. Tim, Ze do chramu mohl vstoupit pouze ¢lovék
s listkem a pocet listk(i byl omezen, bylo zajisténo, Ze v chramu byl takovy pocet lidi, jaky
kapacita chramu umoznovala.

Kanban se poté prenesl spolu s metodou Lean manufacturing do japonskych automobilek
a to predevsim Toyoty.

Poprvé byl dle (Anderson 2010) Kanban vyuzit v softwarovém inZenyrstvi v roce 2004
v Microsoftu.

V IT se Kanban vyuziva pfedevsim v tymech, které se staraji o Udrzbu (maintainance) a to
diky tomu, Ze se jednd o velice flexibilni proces, ktery témér nic nenafizuje. S tim se poji
rovnou vyhoda a nevyhoda Kanbanu — nejsou zde jasné dané procesy a zdleZi na tymu, jak
si zvoli, Ze bude vyvijet. Sam autor Kanbanu aplikovaného v IT Anderson upozornuje, Ze se
nejedna o metodiku. Kanban by dle ného mél slouzit spiSe k zlepSeni uz pouzivané
metodiky. | presto, Zze Kanban neni metodikou, kterd predepisuje jasné procesy, je
pomérné casto jako metodika, Ci pfistup k praci vyuzivan.

Tato kapitola vychazi, pokud neni feceno, jinak z knihy Kanban: Successful Evolutionary
Change for Your Technology Business od Davida J. Andersona (Anderson 2010).

4.10.1 Charakteristika Kanbanu
Kanban pro vyvoj software stoji na péti zakladnich principech:

e Vizualizace toku préce (Visualize Workflow).

Vizualizace toku prdce slouzi predevsim k odhalovani tzkych mist a k lepSimu prehledu
o toku prace. Jako ndstroj se zde vyuZiva tzv. Kanban board.

e Omezit rozpracovanou praci (Limit Work-in-Progress, neboli WIP).

Cilem je omezit pocet rozpracovanych ukoll, aby doSlo k vétsi koncentraci na
jednotlivé ukoly. Vyuziva se zde limitl pro jednotlivé faze workflow.
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e Meéreni a fizeni toku

Princip vychazi z vyrovnaného toku, kdy je napriklad novy ukol zapocat az poté co je
dokoncen jiny.

e Jasné definovana pravidla procesu

Je vhodné mit stanovena pravidla pro urceni, jak ma workflow postupovat a za jakych
podminek. Pravidlem mlzZe byt naptiklad stanoveny limit pro pocet aktualné
rozpracovanych ukoll zaroven. Dale Ize pravidly nastavit jak se ma prioritizovat, apod.

e Pouzivani modeld pro odhaleni pfileZitosti k zlepseni.

Jednd se o vyuziti Kanban pro sledovani produktivity, hledani uzkych mist a jejich
nasledné odstrarfiovani.

Kanban, i presto Ze je Skalovatelny, je vhodny spiSe pro mensi projekty. Pokud bychom
chtéli vyuzit Kanban pro velké projekty, byl by nepiehledny hlavni nastroj Kanbanu —
Kanban board.

Kanban vychazi z karet, kde kazdé Cinnosti je pfidélena jedna karta. Timto pfistupem lze
omezit pocet jednotlivych ¢innosti v systému. Pokud bychom chtéli vytvofit novou Cinnost,
ne tfeba nejprve néjakou cinnost dokoncit a tim padem se uvolni karta pro pouziti na
novou cinnost.

Kanban nemad predepsané role Ci artefakty, ale pracuje s nékolika pojmy, které je dobré
vysvétlit:

e Backlog (To-do) — jiz vysvétleno v kapitolach 4.7.2.6. Product backlog a 4.7.2.7
Sprint backlog vénovanych metodice SCRUM.

e Ukol (Cinnost, Work item, task) — jednad se o danou ¢innost, kterd je vétsinou
symbolizovana jiz zminénymi kartami

e Drdha (Swimline, faze) — jde o horizontalni rozdéleni Kanban tabule na urcité
logické celky. Témito celky mohou byt napfiklad: rlizné priority, ¢lenové tymu di
tymy.

e WIP —jedna se o aktualné rozpracované ukoly.

e  WIP limit — ur€uje maximalni pocet WIP.

e Kanban board (tabule) — oznaceni pro fyzickou, ¢i softwarovou tabuli, kde jsou
rozmistény jednotlivé Kanban karty.

e Lead time — ¢as potfebny k dokonceni ukolu.

Pro ilustraci kanban boardu poslouzi nize uvedeny obrdzek (viz Obr. 15), ktery zaroven
ukazuje WIP limit. Toho si miZeme vSimnout u jednotlivych nazvl sloupcu. Pro opakujici
se Ukoly Ize vyuzit odskrtavaci seznam (viz Obr. 15), jelikoZ by se pfi klasickém vyuziti karet
tabula stavala neprehlednou.
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Obradzek 15: Kanban board (Zdroj: autor)

Jednou z best pracites je zavedeni plavecké drahy, ve které budou polozky, které napftiklad
Cekaji na schvaleni. Ty se nepocitaji do limitu WIP, jelikoZ se s nimi nepracuje. V korporatni
prostiedi je dost Casto nutné Cekat, nez se vyfridi slozité schvalovaci procesy a to by tymu
mohlo ubirat kapacitu.

Pro prioritizovani Kanban karet se pouziva barevné odliseni karet. Toto Ize analogicky
aplikovat i na rozdéleni z pohledu vyvoje, kdy mize byt barevné rozliseno, zda se jednd o
vyvoj nové funkcionality, bug ¢i néco jiného. Pro urceni téchto hodnot karet lze vyuzit jiz
zminéné swimliny, kam se mohou jednotlivé karty umistovat. Kombinaci téchto dvou
pomucek Ize docilit, Ze na jedné tabuli budou zobrazeny jak priority, tak typy jednotlivych
¢innosti. Na obrazku (viz Obr. 16) mGzeme vidét Cervené oznacené bugy, modie nové
funkcionality a zelené Gdrzbové prace. Jeden bug je zarazen v prioritni swimline, bude mit
tedy pfednost pred novymi funkcionalitami, které jsou ve stejném sloupci. Na stejném
obrazku je znadzornéna dalsi praktika, kdy se jedna ¢innost prelepi pres dalsi a tim se oznaci
zavislost téchto Cinnosti.

Obrazek 16: Kanban board se swimline (Zdroj: autor)



Dalsi pomUckou pro aplikaci Kanbanu je Cumulative Flow Diagram, ktery se vyuZiva pro
sledovani poctu rozpracovanych ukol(i v ¢ase a tim umoznuje identifikovat Uzkd mista ve
workflow. Na obrdzku (viz Obr. 17) je mozné vidét Cumulative Flow Diagram. Pro kazdy
den je poté mozné urcit pocet WIP na ose Y a jednotlivé dny na ose X. Na obrazku je vidét,
Ze byla jedna c¢innost v testovaci fazi, dvé Cinnosti ve fazi vyvoje a 5 ¢innosti v backlogu,
tedy celkem 9 Cinnosti. Z bodu kde konc¢i Backlog Ize vést horizontalni pfimku (kolmici k ose
X) a tam kde se kolmice dotkne stavu Hotovo, pfimka konéi. To ndm umozZiuje urcit
primérnou cas potrebny k dokonceni Ukolu — tedy lead time, ktery v tomto pripadé byl 6

dng.
30
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20 767 diaysﬁ
o Lead tlme @ Backlog
0
items '° BDev
in each : @ Test
column B Production
5
0

1 2345678300280
Day

Obrdzek 17: Cumulative flow diagram (Zdroj: Kniberg a Skarin, 2010, str. 39)

4.10.2 Vyhody a nevyhody Kanbanu

Pokud bychom chtéli srovnavat pristup metodiky SCRUM a Kanbanu, je dobré si predstavit
Scrumboard a Kanbanboard. Scrumboard bude mit na zacatku sprintu plny prvni sloupec,
v pribéhu spritnu se budou jednotlivé Cinnosti presouvat a na konci sprintu dojde
k naplnéni posledniho sloupce. Oproti tomu Kanban bude mit témér vidy néjaké karty ve
vSech sloupcich. Tato ilustrace podkresluje vyuzivani Kanbanu v maintainance tymech.

Dalsim problémem je, Ze Kanban témér nic nepredepisuje, coz muize byt a korporatni
prostiedi az pfilis velka benevolence, kterou je diky firemnim procestim tézké pripustit.

Zuzana Stochova ve své knize (Zuzana Stochova a Eduard Kunce 2014) zddrazfuje, e
Uspésné implementace se neskladaji pouze z Kanbanu, ale z kombinace s ostatnimi
metodikami, které néjaké procesy predepisuji, napf.: XP ¢i SCRUM.

Pro podporu aplikace Kanbanu hovofi rlizné studie. Jednou z nich je (M.C. Partners &
Associates 2015), ve které byla pomoci Kanbanu zkracena doba dodani na trh z Sedesati a
vice dnl na pouhych tfinact dnl. Zvysena byla také kvalita dodavaného produktu a bylo
také dosazeno financnich Uspor.
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4.11 Ostatni agilni metodiky

Existuje obrovské mnozstvi agilnich metodik. Mezi vyznamné agilni metodiky, které nebyly
v praci zminény, patfi naptiklad FDD (Feature-Driven Development) a TDD (Test-Drive
Development)

FDD je iterativni metodikou, kdy je vyvoj produktu fizen vlastnostmi produktu. Dle
(Buchalcevova 2009) se jedna o metodiku, kterd jiz definuje néjaké procesy a je formalnéjsi
nez ostatni agilni metodiky. Lze ji tedy pouZit na rozsahlejsi projekty.

Zakladnim prvkem TDD je dle (Doucek et al. 2013) povyseni testovani na zakladni aktivitu
v ramci vyvojového cyklu. Dost ¢asto je totiz mozné se setkat s pristupem, kdy je testovani
brano jako nepfilis podstatna ¢ast vyvoje. Principem TDD je nejprve napsat test, ktery
testuje chténou funkcionalitu, az poté se piSe kod. Jakmile test projde, prestava se
s kédem, protoZe spliiuje poZadavek.

Mezi dalsi agilni metodiky patfi napriklad Crystal, MSF4ASD (Microsoft Solution
Framework for Agile Software Development, Agile Unified Process a dalsi.
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5 Vybér vhodné metodiky a jeji aplikace
Pro vybér vhodné metodiky pro projekt jsou vyuzity dva hlavni pfistupy. Jednim je

vicekriterialni rozhodovani TOPSIS na zakladé charakteristik projektu a druhym pfistupem
je metodika METES.

Dle (Buchalcevovd, 2009) jsou tézké neboli rigorézni metodiky vhodné pro rozsahlé
projekty, které fesi velké tymy, a tady tomu tak neni. CozZ je divodem, proc tyto metodiky
nebrat v potaz pfi vybéru.

Podle (Kadlec, 2004)je SCRUM vhodny pro malé tymy, které nevyviji pfiliS rozsahlé
projekty. A predevsim, tfeba v porovnani s XP, je kladen vétsi dlraz na fizeni tymu a
moznosti do organizace zasahnout. To je z hlediska korporatniho prostredi velmi dllezita
vlastnost.

Pti porovnavani metodiky SCRUM a XP pro internetové projekty, coZz vySe zminény projekt
v podstaté je, udava Kadlec ve své knize, Ze ve prospéch XP hovori vétsi mnozstvi informaci
o metodice XP. Toto je nyni zcela jisté neplatnd informace, jelikoZz od doby vydani jeho
knihy, se poméry vyuzivani metodik zménili ve prospéch SCRUM.

Dale Kadlec (Kadlec 2004, s. 135) ve své knize, s odkazem na zakladatele metodiky Kenta
Becka, upozoriiuje na vyuzivani metodiky XP jako celku: ,Kent Beck vénuje hodné energie
upozornéni, Ze o Extrémni programovdni se jednd pouze v pfipadé, Ze dodrzujeme vsechny
uvedené cCinnosti zdroven. Pokud zavedeme do tymu pouze Ctyricetihodinovou pracovni
dobu, refaktorizaci a pribézné testovdni, nemizZeme tvrdit, Ze vyuZivame XP.“ Pokud
bychom v3ak pfistoupili na toto upozornéni od zakladatele metodiky XP, bylo by velmi
obtizné aplikovat metodiku XP.

Kanban se dle (Zuzana Stochové a Eduard Kunce, 2014) hodi pfevainé pro udrzbové tymy,
kde nejde prace rozdélit na iterace, a pro vyvoj je tedy vhodné volit metodiky XP ¢i SCRUM.

Aktudlnim trendem je myslenka kombinace metodik. K této myslence se pfipojuje i
(Stellman a Greene, 2015), kde jsou jednotlivé metodiky oddéleny. SCRUM je popsan jako
kompletni systém, ktery slouzi pro fizeni a dodani projektu. XP se zaméruje pfedevsim na
samotny vyvoj. Kanban pomahda tymim zjednodusit a zlepSsit cestu pfi vyvoji software.
Lean je bran jako myslenkovy koncept, kterym lze propojit vSechny tyto pfistupy
dohromady.

Pro vybér vhodné metodiky Ci pfistupu pro projekt jsou pouZzity dva pfistupy, jednim je
vicekriterialni rozhodovani a druhym je metodika METES.

5.1 Vybér vhodné metodiky pomoci vicekriterialniho rozhodovani TOPSIS
Pro vybér vhodné metodiky je pouZita vicekriteridlni rozhodovani TOPSIS hodnotici
jednotlivé metodiky z pohledu naplnéni charakteristik projektu.

Pro lepsi prehlednost jednotlivych charakteristik uvedenych v kapitole 3 Charakteristika
vybraného projektu je vytvorena myslenkovda mapa (viz Obr. 18). Hlavnim ndmétem této
myslenkové mapy je projekt zpracovavany v této praci. Z tohoto ndmétu se vétvi jednotlivé
charakteristiky projektu oznacené v kapitole 3 Charakteristika vybraného projektu.
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Obrazek 18: Myslenkovd mapa charakteristik projektu (Zdroj: autor)
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Vicekriteridlni rozhodovani neboli vicekriteridlni hodnoceni variant se zabyva
problematikou vybéru nejlepsi varianty. Nejlepsi varianta je vidy vybrana z kone¢ného
poctu variant, které jsou hodnoceny. Vétsinou je kritériim prirazena rlizna dulezitost, tedy
vaha. Kritéria, kterd maji vétsi vahu, jsou pro rozhodovani dllezitéjsi nez kritéria s mensi
vahou. Vicekriteridlni rozhodovani se pouziva v situacich, kde nelze na prvni pohled vidét
jednoznacnou pfevahu jedné varianty, kterou by bylo vhodné si vybrat.

Metoda TOPSIS (Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution) je zaloZena
na minimalizaci vzdélenosti od idedlni varianty. Cim vice se jednotlivé varianty blizi
k idedlni varianté, tim lepsi jsou. Idedlni varianta je reprezentovand nejlepsi moznou
volbou. Opakem idealni varianty je bazdlni varianta, ktera rika, Ze ¢im je vétsi vzdalenost
od této varianty, tim se jedna o lepsi variantu. Bazalni varianta je reprezentovana nejhorsi
moznou volbou.

Pro kazdou charakteristiku projektu jsou uvedeny techniky, principy ¢i vlastnosti metodiky,
které danou charakteristiku pomahaji vyresit.

Nasledné jsou metodiky ohodnoceny na skale, kterd vychazi z predchoziho systémového
pristupu k jednotlivym agilnim metodikam.

Hodnoceni je rozdéleno po nasledujicich krocich (pro metodu vypoctu TOPSIS bylo vyuZito
minimalizace kritérii):

1 — zcela tesi charakteristiku

3 — prevainé resi charakteristiku
5 — ¢astecné resi charakteristiku
7 — témér neresi charakteristiku
9 — nefesi charakteristiku

Ohodnoceni a pfifazeni praktik a technik je mozné vidét v nasledujici tabulce (viz Tab. 3).

Tabulka 3: Ohodnoceni reseni charakteristik projektu pomoci technik a praktik jednotlivych metodik (Zdroj: autor)

Charakteristika Metodika Praktika ¢i vlastnost Ohodnoceni

SCRUM  Doporucena velikost tymu je 5-9 lidi. 5

XP XP je vhodny pro malé tymy, ale jak klasické XP, tak XP pro 7
webové projekty predpoklada vice roli.

Lean Lean se o velikosti tymu nezminuje. 7

Kanban Neresi velikost tymu, jde o prehlednost Kanban-boardu, 5
ktery bude ve 4 lidech prehledny.

SCRUM Nedoporucuje se, aby kdokoliv pracoval na vice projektech. 7
Teamlead v roli Scrum mastera nebude mit dostatek ¢asu se
intenzivné vénovat tymu.

XP Jak jiz bylo zminéno, XP predpoklada vice roli a role stratéga 7
¢i kouce na 1 man-day je nedostacuijici.
Lean Lean definuje tzv. task-switching. 9
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SCRUM
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Lean
Kanban

SCRUM

XP
Lean

Kanban
SCRUM
XP
Lean

Kanban

SCRUM
XP
Lean

Kanban

SCRUM
XP
Lean
Kanban

SCRUM

XP

Lean
Kanban

SCRUM

XP

Lean
Kanban

Kanban board umoznuje se rychle zorientovat a pfifazovat
priority.

Tym ma byt na jedno misté.

Tym ma byt na jedno misté.

Plytvani typu Pohyb hovofi o vyhoddach spole¢ného usazeni.
PFi vyuziti fyzického Kanban boardu nedostacujici, pti vyuziti
software boardu je problém eliminovan.

K synchronizaci pomahaji meetingy (Daily scrum,
retrospektiva, apod.) a Scrum board.

Kolektivni vlastnictvi kéd — pfistup ke kodu.

Lean by mohl chapat jako pfenos informaci mezi studenty
jako plytvani. Hovofi o tom plytvani typu Pohyb.

Kanban board je pfistupny stdle.

Lze aplikovat mensi pocet story pointl udélanych za sprint.
Parové programovani

Jeden z principl Lean je Pravomocni pracovnici, kde se
primo hovofi o rozvoji pracovnikd.

Kanban umoznuje pouze sledovat a méfit vykonost, avsak
nepodporuje uceni pfimo.

Product Owner a Proxy Product Owner / Prioritizovani
Zakaznik ma byt s tymem na pracovisti neustale.

Jednim typem plytvani je pohyb. Diky slozité komunikaci vidi
lean toto jako problematické.

Prioritizovani cinnosti na Kanban board mulZe provadét
zakaznik ¢i ten kdo ma jeho pravomoc

Jako dokumentace slouzi product backlog a zapisy v ném.
XP oznacuje jako dokumentaci samostatny kéd.

Lean pod firmou vyzadovanymi dokumenty vidi plytvani.
Kanban nepracuje s Zadnou dokumentaci. Pouze lze vyuzit
Kanban board, kde budou evidovany cinnosti tykajici se
dokumentace.

Doporucuje se iterace 2-4 tydny.

Dvoutydenni iteraci odpovidaji malym verzim, o kterych XP
pojedndva, refaktorizace pomaha pfi udrzbé.

Casté dodavky jsou jednim z principd Lean.

Neexistuji iterace. Kanban se nehodi pfilis pro vyvoj, ale pro
udrzbu naprosto.

Pomoci meetingll se predchazi nejasnostem a provadi se
testovani.

Vyuziva se Cl (s automatizovanymi testy), standardizace,
kolektivni vlastnictvi kédu.

Princip pozdniho rozhodovani.

Lze pouze vytvofit sloupec Test a v ném fresit testovani
jednotlivych Cinnosti.
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Ke stanoveni vah kritérii je pouZita bodovaci metoda (Pelikan et al., 2011), kdy kazdy ¢len
tymu ma pridéleno 100 bodu, které rozdéli mezi devét charakteristik. Bodovani vsech
¢lenl tymu véetné teamleada maiji stejnou vahu a je mozné ho vidét v nasledujici tabulce
(viz Tab. 4).

Tabulka 4: Pridélené vahy charakteristik od jednotlivych clent tymu (Zdroj: autor)

Clen1 Clen2 Clen3 Clen4 Celkem Vaha

8 6 25 17 56 0,1400
8 16 5 10 39 0,0975
CH3 8 10 0 7 25 0,0625
CH4 6 12 10 17 45 0,1125
20 17 10 7 54 0,1350
20 7 15 12 54 0,1350
CH7 2 2 5 3 12 0,0300
CHS 18 20 20 17 75 0,1875
10 10 10 10 40 0,1000
100 100 100 100 400 1

Nejprve je dobré zkontrolovat, zda neexistuji dominantni varianty (Pelikdn et al. 2011),
tedy pokud nékterd varianta je vSech ohledech stejnd, nebo lepsi. Z pohledu na tabulku je
vidét, Ze XP je dominantni Lean. Je tedy jasné, Ze Lean nemlze byt vyhodnocen jako
nejvhodnéjsi pristup k danému projektu. Pfesto je pro ndzornost vypoctena téz.

Pro vypocet je vyuzit doplnék pro aplikaci Excel, ktery se jmenuje SANNA 2014 (Jablonsky

SCRUM XP Lean Kanban Véha
CH1 [ 7 7 5 0,1400
cH2 [ 7 9 5 0,0975
cH3 [ 1 3 3 0,0625
il 1 5 5 1 0,1125
5 1 1 7 0,1350
1 9 7 5 0,1350
CH7 [ 5 9 7 0,0300
1 1 1 5 0,1875

3 1 3 5 0,1000

049583  0,44858  0,47079 1



Nejvétsi hodnotu relativniho ukazatele vzddlenosti, v tabulce (viz Tab. 5) oznacené jako Cl,
ma metodika SCRUM. Metodika SCRUM je tedy v zavislosti na daném hodnoceni pfistupu
k charakteristikam projektu a v zavislosti na tymem urlenych vahach, nejvhodnéjsi
metodikou pro dany projekt.

5.2 Vybér vhodné metodiky pomoci METES

Pro jiny pohled na vybér agilni metodiky byl vybran systém METES od (Buchalcevova 2009).
Systém hodnoceni a vybéru metodik METES je urCen pro vybér informacni systém. Tento
systém tedy neni uréen pfimo pro vybér metodiky pro projekty obdobné velikosti a
obdobného typu. Uréita analogie ovsem existuje a proto byl tento systém pro rozhodovani
o vhodnosti metodik vybran.

Tuto kapitolu Ize chapat jako jiny typ pohledu na vybér metodik, ne jako vybér samotny a
to z dlvodu, které jsou uvedeny nize.

5.2.1 Kritéria
Hodnoceni kritérii bylo vybrano pouze mnou a mym pohledem na projekt. Pro vice
informaci o téchto kritériich slouzi vySe zminéna kniha (Buchalcevova 2009).

5.2.1.1 Kritéria skupiny Proces

e Kritérium Rozsah: 3 — procesy implementace SW, podpory SW a projektové procesy

e Kritérium Model Zivotniho cyklu: 5 — iterativni model, velmi kratké iterace (do
mésice)

e Kritérium Role: 1 —2-5 SW inZenyrskych roli v projektu

e Kritérium Podrobnost popisu procesu: 0 — nejsou definovany zadné procesy

e Kritérium Dokumenty: 2 — jen dokument Specifikace softwarovych pozadavki

e Kritérium Metriky: 1 — definuje nékteré metriky a zptisob méreni, ale jejich vyznam
neprecenuje

e Kritérium Rizeni kvality: 2 — provadi se testovani softwaru

5.2.1.2 Kritéria skupiny Podpora

e Kritérium Celistvost zdroju: 4 — metodika je v jednom zékladnim zdroji a navic jsou
k dispozici dalsi zdroje

e Kritérium Dostupnost: 4 — open-source licence

e Kritérium Podpora metodiky softwarovymi nastroji: 2: metodika je pfimo
zabudovéana do jednoho vyvojového néstroje

e Kritérium Podpora zavedeni metodiky: 2 — poskytnuti konzultant( do firmy, ktera
metodiky zavadi

e Kritérium Prizplsobeni metodiky: 4 — doporucuje prizplisobovani metodiky i
v pribéhu projektu

e Kritérium Vyuka na vysokych $kolach: 4 — uéi se jen v ramci prednasek v CR

e Kritérium Skoleni a certifikace: 5 — $koleni a certifikace i v CR

e Kritérium Lokalizace: 0 — neni v ¢eském jazyce
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5.2.1.3 Kritéria skupiny Produkt
e Kritérium DuleZitost produktu: 2 — systém podporujici fungovani organizace
e Kritérium Délka projektu: 5 — nad 24 mésicl
e Kritérium Stalost poZzadavk(: 2 — procento zmén pozadavkl je cca 30%
o Kritérium Znuvupouzitelnost: 3 — snaha vytvaret znovupouZitelné spustitelné
komponenty v rdmci projektu
e Kritérium Velikost reseni: 2 — 41-100 pfipad( uziti

5.2.1.4 Kritéria skupiny Lidé

e Kritérium ZkuSenost manazera projektu: 0 — 5+ let

e Kritérium Kvalifikace ¢len tymu: 0 —vice nez 70% ¢len(l tymu je kvalifikovanych
s Sirokym zamérenim

e Kritérium Motivace ¢lenli tymu: 0 — motivovani jedinci vysokych moralnich
kvalit, sdili znalosti, sami se organizuji

e Kritérium Dostupnost uzZivatell: 1 — uZivatel je k dispozici denné

e Kritérium Velikost tymu: 0 —1-4

o Kritérium Rozmisténi: 0 — v jedné mistnosti

5.2.2  Vybér metodiky

JelikozZ jsou v knize hodnoceny pouze dvé z metodik, které jsou v této praci zmifnovany, je
zde posouzena vhodnost pouze téchto dvou metodik a to XP a SCRUM. Jednotlivé hodnoty
vychazi z vySe zmifiovanych ohodnocenych kritérii a z hodnot jednotlivych metodik, které
jsou urcéeny v (Buchalcevova 2009). Nékteré z téchto hodnot jiz mohou byt zastaralé,
pfikladem je kritérium Lokalizace, kde je jak pro SCRUM, tak pro XP uvedeno, Ze metodika
neni v ceském jazyce. Jelikoz i oficidlni pridvodce metodikou SCRUM (Schwaber a
Sutherland 2013) je lokalizovany do ¢eského jazyka a existuje spousta dalSich zdroj(, je
nutné brat ohled na aktudlnost podobnych hodnot.

Ze systému METES jsou vybrana kritéria, ty jsou ohodnocena a srovnana s kritérii vyse
zminénych dvou metodik. Systém METES neni vyuZit pro pfimy vybér, jelikoZz by nebylo
dostatecné mit pouze dvé metodiky a v systému METES jsou jako dalSi zvazovany metodiky
RUP, OpenUP, FDD a MSF, coz je pro tuto praci nedostatecné.

VSechny grafy v nasledujicich podkapitolach vychazeji z pfilohy B: Vypoclty systému METES,
kde jsou tabulky, ze kterych jednotlivé grafy vychdazeji. Minimalni a maximalni hodnoty
uvedené pro metodiky SCRUM a XP vychazeji z (Buchalcevova 2009).

5.2.2.1 Kritéria Proces

Z porovnani kritérii ze skupiny Procesy je v grafu (viz Graf 4) vidét obdobny tvar grafli jak
mezi metodikami XP a SCRUM tak i v porovnani s projektem. Nedostatec¢nost metodik je
vidét u kritéria Dokumenty, to si lze snadno domyslet, jelikoz se jednd o korporatni
prostredi, kde je urcity stupen dokumentace nezbytny.

O néco blize ma k projektu diky hodnoceni Rozsahu metodika SCRUM.
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Kritéria Proces

Rizenf kvality
5
Podrobnost popisu 4
pop 3 Metriky
procesu
2 @ SCRUM max
1 SCRUM min
@ XP max
Role Rozsah @ XP min
@ PR OJEKT
Model Zivotniho cykl Dokumenty

Graf 3: Paprskovy graf ukazujici Kritéria Proces (Zdroj: autor)

5.2.2.2 Kritéria Podpora

Pti pohledu na graf (viz Graf 5) kritérii Podpora mizZeme rovnéz podobnost tvaru vsech tri
porovnavanych poloZek. V kritériu Skoleni a certifikace je pro projekt vhodné&jsi metodika
XP, avSak zrovna o tomto kritériu by se dalo pochybovat, jelikoz od doby vydani
(Buchalcevova 2009) uplynulo jiz nékolik let a nyni je dle mého nazoru podpora metodiky
SCRUM na lepsi arovni. Naopak z pohledu kritéria Pfizpisobeni metodiky je vhodnéjsi
SCRUM. Obé metodiky selhavaji v kritériich Celistvost zdroji a Dostupnost. Tyto dvé
kritéria jsou nejspiSe s uplynulym ¢asem taktéz neaktualni.

Kritéria Podpora

Celistvost zdroju

5
Podpora rjweto.c.hky soft. 4 Lokalizace
nastroji
e SCRUM max
SCRUM min
Podpora za.vedenl Dostupnost @ XP max
metodiky

@ XP min
@ PROJEKT

Ptizplsobeni metodiky Skoleni a certifikace

Vyuka na vysokych
Skolach

Graf 4: Paprskovy graf ukazujici Kritéria Podpora (Zdroj: autor)



5.2.2.3 Kritéria Produkt

Ve skupiné kritérii produkt je jiz na grafu (viz Graf 6) vidét rozdilny tvar polozek. O néco
blize ma projekt k metodice SCRUM a to diky délce projektu. Obé metodiky ovSem
selhavaiji v kritériich Stalost pozadavkl a ZnovupoufZitelnost.

Kritéria Produkt

Dulezitost produktu

5
4
3
Délka projektu Velikost feseni e SCRUM max
SCRUM min
@ XP max
@ XP min
@ PR OJEKT
Stalost pozadavk Znovupouzitelnost

Graf 5: Paprskovy graf ukazujici Kritéria Produkt (Zdroj: autor)

5.2.2.4 Kritéria Lidé

Skupina kritérii Lidé je stejné jako predchozi skupina nejednotna pro metodiky a projekt.
Z grafu (viz Graf 7) je moZné vidét, Ze ani jedna metodika nesplriuje kritérium Dostupnost
uZivatell. Co vSak z grafu patrné neni, ale je to patrné z tabulky (viz Tab. 12: Kritéria
skupiny Lidé ze systému METES v pfiloze B), Ze metodika SCRUM nesplfiuje kritérium
Velikost tymu. Ostatni kritéria jsou jiz splnéna obéma metodikami.
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Kritéria Lidé

Rozmisténi
5
4 o
ZkuSenost manazera 3 . ,
. b Velikost tymu
projektu o SCRUM max
” SCRUM min
W e X P max
@ XP min
o oL . ) @ PROJEKT
Kvalifikace ¢lend tymu Dostupnost uzivateld

Motivace ¢lend tymu

Graf 6: Paprskovy graf ukazujici Kritéria Lidé (Zdroj: autor)

5.3 Aplikace vybrané metodiky
Jestlize je vybrdna na zakladé dosavadniho zhodnoceni metodika SCRUM, Ize se podivat,
kde tkvi jeji slabiny.

Z pohledu charakteristik projektu rfeSenych ve vicekriterialnim rozhodovani se jednd o
charakteristiky CH1, CH2 a CH5. Mimo tyto charakteristiky je moziné celou metodiku
SCRUM aplikovat na projekt, nebo jen wvybrat principy a techniky, které dané
charakteristiky resi.

Prvni charakteristiku, tedy velikost tymu nefesi Zadna ze zkoumanych metodik. Pro SCRUM
i XP se jedna o moc maly pocet ¢lenl tymu. Stejné hodnoceni pro tuto charakteristiku ma
i Kanban, ktery se ovsem velikosti tymu nezabyva vibec, takze feSeni nepfinasi.

U druhé charakteristiky je problém s tim, Ze se senior developer vénuje projektu pouze
jeden man-day za tyden. S problematikou této charakteristiky by mohlo pomoci vyuZivani
Kanban boardu v TFS, jelikoZ by tim odpadala sloZitost prfenosu informaci. Nejedna se o
véem o dostatecné kvalitni feSeni a vSeobecné by se projektu méli vénovat lidé na plny
Uvazek.

S patou charakteristikou se vaze problematika znalosti tymu jako celku, jelikoz se jedna o
studenty, mimo zminovaného senior developera. Pokud je uvazovan SCRUM jako vychozi
metodika, dosSlo by k vyfeSeni této problematiky vyuZitim parového programovani
z metodiky XP.
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6 Zavér

Soucasny trend vyuZzivani agilnich metodik neni pouZiti jedné metodiky a striktnim
aplikovani jejich pravidel, ale o uréeni vhodného ramce pro dany projekt a o vybéru
vhodnych agilni technik a jejich sprdvnému mixu. CoZ dokazuje kapitola 5. Vybér vhodné
metodiky a jeji aplikace, kdy zde byla vybrdna metodika SCRUM a to i pfesto, Ze
nenapliovala vSechny poZzadavky uplné dokonale. Pokud by ovSem prace pripoustéla
moznost kombinovani praktik, bylo by zcela jisté dosazeno lepSich vysledkd.

Jako idealni se jevi kombinace vSech v této praci rozebiranych metodik, kdy SCRUM slouzi
jako systém pro fizeni a dodani projektu, XP rozsifuje samostatny vyvoj, Kanban pomaha
zjednodusSovat a zlepSovat vyvoj a Udrzbu a Lean je mozné brat jako myslenkovy koncept,
ktery cely agilni pFistup k vyvoji zastresSuje.

V kapitole o tradi¢nich pristupech k vyvoji softwaru byli vybrani zastupci téchto pristupt
popsani. Davod, pro€ tyto pfistupy nezvazovat pro vyvoj software u projektu reseného
v této praci je, Ze tézké metodiky jsou vhodnéjsi pro rozsahlé projekty, které fesi velké
tymy, a tady tomu tak neni.

V této praci byly stanoveny dva hlavni cile. Prvnim cilem bylo pomoci systémového
pristupu a analyzy prozkoumat a detailné popsat vybrané agilni metodiky. Druhym a
hlavnim cilem bylo vybrat vhodnou metodiku pro studentsky projekt a srovnat vysledek
s aktualné vyuzZivanym pfistupem na projektu.

Téchto dvou cill je dosaZzeno ndsledovné:

e Nejprve byl zanalyzovan studentsky projekt, jeho charakteristiky a soucasné
pristupy. Poté byly v kapitole 4 Systémovy pfistup popsany aktualni trendy a
vSeobecné charakteristiky, vyhody a nevyhody agilnich metodik. DalSim krokem byl
detailni popis jednotlivych metodik. Jako prvni byla v kapitole 4.7 Scrum rozebrdana
metodika SCRUM. Hned po ni byla v kapitole 4.8 Extrémni programovani (XP)
rozebrana metodika XP. Za ni nasledoval v kapitole 4.9 Lean a nasledné v kapitole
4.10 Kanban. Jako posledni byl ivod do ostatnich agilnich metodik v kapitole 4.11
Ostatni agilni metodiky.

e Druhého a hlavniho cile bylo dosazeno pomoci vicekriteridlniho rozhodovani
TOPSIS. Nejprve byly k jednotlivym charakteristikam projektu pfirazeny praktiky a
pristupy jednotlivych metodik. Poté byly jednotlivé metodiky ohodnoceny, dle
toho, na kolik naplfuji a resi charakteristické vlastnosti a problematiku projektu.
Jednotlivym charakteristikam byla poté od kazdého ¢lena tymu pfifazena vaha. Po
ohodnoceni charakteristik a pfifazeni vah, byl pomoci aplikace Excel a doplfiku
SANNA 2014 proveden vypocet, ze kterého vyplynulo, Ze nejlépe napliiuje potreby
projektu metodika SCRUM. Dalsim krokem bylo zhodnotit vhodnost metodik vici
projektu a to pomoci systému METES. Tim se zaroven naplnil podcil, kterym bylo
porovnat aktualni pfistup vyuzivany na projektu s vysledkem zkoumani. Dochazi se
tedy k zavéru, Ze projekt vyuziva témeér idealni pfistup. ZlepSeni by nastalo, pokud
by se aplikovaly na nékteré dalsi principy metodik SCRUM, XP a pfistupll z Lean a
Kanban.
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6.1 Pfinos prace
Pfinos této prace je lze rozdélit do dvou kategorii a to teoretické ¢asti a praktické.

V teoretické Casti se Ctenar této prace dozvi dostate¢né mnoizstvi informaci k tomu, aby
pochopil agilni principy a porozumél zkoumanym metodikdam. V textu jsou faktické
informace o jednotlivych metodikach vychazejicich predevsim z textli, které metodiky
formovaly. Ddle je text doplnén o vybrané best practices a rizné pripadové studie.
Pfinosem této Casti prace je téz aktualni pohled na vyuzivani agilnich metodik a jejich
praktik.

V praktické ¢asti prace je zkoumana moznost aplikace agilnich metodik na projekt. Nejprve
je ohodnoceno, jak metodiky spliuji pozadavky projektu a poté je pridélena jednotlivych
charakteristikdm projektu d0leZitost neboli vdha. Pro vybér metodik je pouZito
vicekriteridlniho hodnoceni TOPSIS. Jako doplnéni pohledu na véc je vyuZito systému
METES, ktery je vyuZit pro zhodnoceni naplnéni charakteristik projektu metodikami
SCRUM a XP.

6.2 Mozna budouci rozsifeni prace

Navrhované mozné rozsifeni prace by mélo za cil sestavit vlastni metodiku pro projekt.
Vychazet by bylo moziné a doporucené z jiz existujicich metodik. Dlvodem pro toto
rozsiteni by bylo, Ze i pfesto, Ze je v této praci metodika vybrana, neresi uplné viechny
charakteristiky projektu dokonale.

Druhym moznym rozsiteni prace by byla pfipadna analyza agilnich metodik z jednoho Uhlu
pohledu detailnéji. Pfikladem muZe byt pohled pres psychologii, kde by se feSilo vhodné
sloZzeni tym(, hledani vhodnych ¢lent a feSeni konfliktd.

Poslednim moZnym rozsifenim by bylo vytvoreni hodnoticiho systému pro vybér metodik,
ktery by bral v potaz aktudlnost nékterych kritérii. Mohlo by se tedy jednat i o rozsiteni ¢i
aktualizaci systému METES.
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Terminologicky slovnik

Artefakt

Best practices

Branch

Bug
Build

Cl Cl
Extrémni XP
programovani

Feature Driven FDD
Development

Framework

Man-day

Merge

Metodika

Microsoft Team TFS
Foundation Server

Rational Unified RUP
Process
Release

Repository
Selenium

V této prace je artefaktem minény nékym
vytvoreny objekt. (autor)

Volné preloZeno se jedna o urcitou sadu
nejlepsich praktik, kterd je ovéfena mnohymi
uZivateli. (autor)

Branch oznacuje zduplikovani a oddéleni ¢asti
kddu pro oddéleny vyvoj ¢i zalohovani. (autor)
Oznacuje chybu v softwaru. (autor)

Jedna se o kompilovanou verzi vyvijeného
software (Wikipedia 2016)

Pribézna integrace. Vice popsana v kapitole
Agilni metodika. Vice popsana v kapitole
(autor)

Agilni metodika. Vice popsana v kapitole
(autor)

Softwarova struktura slouzici jako podpora pfri
programovani. M{iZe obsahovat knihovny API,
podporu pro navrhové vzory a doporucené
postupy pro vyvoj.

Jedna se o pojem, ktery oznacuje jeden
pracovni den jednoho pracovnika. Termin se
vyuziva predevsim u lidi najimanych externé a
prevazné v oboru IT. (autor)

Pojem, ktery slouZi k oznaceni pro spojeni
dvou ¢asti kédu, kdy z pocatku byl jeden
spolecny kéd, ten se rozdélil a vyvoj téchto
Casti probihal po néjakou dobu oddélené.
(autor)

Jedna se o oznaceni pro komplexnich postupl
a ndvodU pro vyvoj softwarové aplikace.
(Kadlec 2004)

Jedna se o softwarovy nastroj, ktery poskytuje
nékolik sluzeb. Mezi né patfi repository,
verzovani, podpora procest a metodik. (autor)
Rigordzni metodika. Vice popsana v kapitole
(autor)

Jedna se o verzi softwaru, ktera je uvolnéna.
Oznacena muze byt timto pojmem i ¢innost
uvolnéni verze. (autor)

Oznacuje centralni Ulozisté dat. (autor)

Jedna se o software Selenium Webdriver,
ktery je vyuzivan pro automatizované
testovani uzivatelského rozhrani. (autor)
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Teamleader/teamlead

Test Driven TDD
Development
Trunk

User Acceptance UAT
Testing

Workflow

Work-in-progress WIP

Jednad se o ¢lovéka, ktery vede tym o nékolika
lidech. Nejedna se o klasického restriktivniho
manazera, ale spiSe o ¢lovéka, ktery se snazi
tdhnout tym za Uspéchem. (autor)

Agilni metodika. Vice popsana v kapitole
(autor)

Jednad se o oznaceni pro hlavni kod, na kterém
probihd vyvoj software. (autor)

Jednd se o testovaci fazi projektu, ve které
uzivatelé systému hodnoti, zda systém
odpovida kladenym pozadavkim. (Definity
2016)

Workflow oznacuje tok informaci v
podnikovém procesu. (Management Mania
2016)

Pocet aktudlné rozpracovanych polozek
(autor)
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Priloha A: Vypocty vicekriterialniho rozhodovani TOPSIS

VSechna data v této pfiloze jsou Cerpana z vypoctu v aplikace Excel za pomoci doplriku
SANNA 2014. Cilem této prace neni rozbor vicekriteridlniho rozhodovani, takze postup
neni detailnéji rozepisovan.

Pozn.: v tabulka 9 bylo zmenSeno pismo, aby se vesla do prace.

Tabulka 6: Input data (Zdroj: autor, dle SANNA 2014)

CH2 CH3 CH4 CH5 CH6 CH7 CH8 CH9

5 7 1 1 5 1 1 1
7 7 1 5 1 9 5 1
7 9 3 5 1 7 9 1

3
1
3
5 5 3 1 7 5 7 5 5
0,14000 0,09750 0,06250 0,11250 0,13500 0,13500 0,03000 0,18750 0,10000

Tabulka 7: Modified input data (Zdroj: autor, dle SANNA 2014)

CH2 CH3 CH4 CH5 CH6 CH7 CH8 CH9

2 2 4 2 8 8 4 2

2 2 0 6 0 4 4 4

0 0 0 6 2 0 4 2

2 4 0 4 0 4 2 0 0

0,14000 0,09750 0,06250 0,11250 0,13500 0,13500 0,03000 0,18750 0,10000

Tabulka 8: Normalised criterion matrix R (Zdroj: autor, dle SANNA 2014)

CH1 CH2 CH3 CH4 CHS CHé CH7 CH8 CH9

0,70711 0,40825 0,70711 0,70711 0,22942 0,87287 0,87287 0,57735 0,40825
0,00000 0,40825 0,70711 0,00000 0,68825 0,00000 0,43644 0,57735 0,81650
0,00000 0,00000 0,00000 0,00000 0,68825 0,21822 0,00000 0,57735 0,40825
0,70711 0,81650 0,00000 0,70711 0,00000 0,43644 0,21822 0,00000 0,00000
0,14000 0,09750 0,06250 0,11250 0,13500 0,13500 0,03000 0,18750 0,10000




Tabulka 9: Weighted criterion matrix W (Zdroj: autor, dle SANNA 2014)

CH1 CH2 CH3 CH4 CH5 CH6 CH7 CH8

- 0,0989  0,0398 00441 0,795 0,0309 0,1178 0,0261  0,1082  0,0408
9 0 9 5 7 4 9 5 2
- 0,0000 0,0398 0,441  0,0000 0,0929 0,0000 0,0130 0,1082  0,0816
0 0 9 0 1 0 9 5 5

0,0000 0,0000 0,0000 0,0000 0,0929 0,0294 0,0000 0,1082  0,0408

- )} 0 0 0 1 6 0 5 2
- 0,0989 0,079  0,0000 0,795 0,0000 0,0589  0,0065 0,0000  0,0000
9 1 0 5 0 2 5 0 0

- 0,1400  0,0975  0,0625  0,1125  0,1350  0,1350  0,0300  0,1875  0,1000

0 0 0 0 0 0 0 0 0
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