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1. STANDARDNI METODY RiZENI PROJEKTU

V soucasné dobé existuji uzndvané a hojné pouZivané standardy
v projektovém frizeni. Aktivity souvisejici s projektovym managementem
se soustreduji kolem dvou organizaci IPMA (International Project
Management Association) a PMI (Project Management Institute), které
vydavaji publikace a poskytuji certifikace. Jednou z nejkomplexnéjsi a
nejpouzivanéjsi publikaci popisujici podrobné problematiku projektového
managementu je ,A guide to the Project Management Body of
Knowledge” [1] vydany PMI. Publikace je pribéZné aktualizovdna. Projekt
management je o pouZiti znalosti, dovednosti, ndstroji a technik k
dosaZeni cile — splnéni poZadavki projektu. [1]

1.1. Definice projektu

Definici pojmu projekt existuje celd fada. PrestoZe formulace definic se rlzni,
vSechny vystihuji stejnou podstatu.

PMBOK definuje projekt jako:

e A project is a temporary endeavor undertaken to create an unique product,
service or result” [1].

e Projekt je docasné vynalozené usili k vytvoreni unikatniho produktu, sluzby
nebo vysledku.”

Podobnou definici ma také norma ISO 10006 (Smérnice jakosti v managementu
projektu)

e ,Projekt je jedinecny proces sestavajici z rady koordinovanych a fizenych
¢innosti s daty zahajeni a ukonceni, provadény pro dosaZzeni predem
stanoveného cile, ktery vyhovuje specifickym poZadavkim, véetné omezeni
danych ¢asem, naklady a zdroji.” [2]



1.2.  Zivotni cyklus projektu (Project Life Cycle)

Zivotni cyklus projektu je doba od zahajeni do ukonéeni projektu, ktera je
rozdélena do Ctyr fazi: iniciace, planovani, vykonavani a ukonceni. Skupiny
proceslU jsou mapovany do jednotlivych fazi Zivotniho cyklu. Procesy kazdého
projektu mGzeme rozdélit do péti skupin [1]:

¢ Iniciacni/zahajovaci procesy (Initiating Processes)

e Planovaci procesy (Planning Processes)

® Provadéci procesy (Executing Processes)

* Monitorovaci a kontrolni procesy (Monitoring & Controlling Processes)
e Ukoncovaci procesy (Closing Processes)

Obrazek 1.1 demonstruje jednotlivé procesni oblasti a jejich vzajemné
propojeni. Iniciacni procesy projekt zahajuji a ukoncovaci procesy naopak
projekt a veskeré cinnosti s tim spojené uzaviraji. Planovaci a provadéci faze
projektu se opakuji v iteracich a vSe je monitorovano a fizeno.

Monitoring &
Controlling Processes

Planning
Processes

Initiating Closing
Processes Processes

Executing
Processes

Obrazek 1.1 Zivotni cyklus projektu — procesni oblasti [1]



Iniciace a zahdjeni projektu — hlavnim ucelem této faze projektu je vytvoreni
projektového zdméru, zdkladni definice projektu obsazené v zakladajicim
dokumentu projektu (angl. Project Charter) a uréeni predbéiného rozsahu
projektu. Vytvoreni projektového zaméru slouzi k ziskani autorizace pro jeho
realizaci

Planovani projektu — Vtéto fazi vychazime ze zakladni listiny projektu
vytvorené v predchdzejicim kroku a provadime detailni rozbor odhadu casu,
nakladd, lidskych zdroju, technologii a metodologii. Patfi zde také plan kvality a
identifikace a fizeni rizik. Vystupem této fdze je podrobny a zavazny plan
projektu.

Provadéni projektu — Skupina provadécich proces( je souhrnem vsech aktivit,
které jsou vyuzivany k tomu, aby bylo dosazeno cilli projektll podle vytvorenych
pldnd a ve stanoveném rozsahu. Jeho soucdsti je pfimé fizeni, podpora kvality,
motivace ¢lend tymu, distribuce informaci a spoluprace s prodejci, pripadné
zakaznikem

Monitorovani a fizeni — se zaméruje na pribézné monitorovani stavu projektu
porovnavanim aktudlniho stavu s plany a to z pohledu cill projektu, ¢asu,
nakladd a rizik. Také sem patfi fizeni zmén, ovérovani, Ze vystupy odpovidaji
pozadavkim, spoluprdce s okolim atd.

Uzavreni projektu — je vyvrcholenim projektového snazeni, které ma své
nalezitosti, jako je kontrola podle dohodnutych smluv, akceptace dodanych
vysledk( zdkaznikem, zavérecna fakturace, atd.

1.3. Znalostni oblasti projektového managementu

PMBOK [1] déli problematiku projektového managementu do deviti znalostnich
oblasti

1.3.1. Oblast Integration Managementu

Integration management obsahuje procesy a aktivity potfebné k identifikaci,
definici, a koordinaci rlznych procesd a manazerskych aktivit v rdmci skupin
procesl projektu. Jde napfriklad o vytvareni projektu, prvniho navrhu rozsahu,
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ale také o vytvareni planu a fizeni projektu véetné kontroly integrace zmén a
uzavreni projektu.

1.3.2. Oblast Scope Managementu

Obsahuje procesy potrebné k zajiSténi toho, Ze projekt bude obsahovat
vesSkerou a pouze potrebnou praci k jeho Uspésnému dokonceni. Project scope
management je primarné zaméren na definovani a fizeni toho, co v projektu
obsazeno je a co neni. Jsou v ném zahrnuty procesy jako planovani a definice
rozsahu, serazeni prace a ovéreni a kontrola rozsahu.

1.3.3. Oblast Time Managementu

Procesy obsaZzené v project time managementu jsou potfeba k zajiSténi toho,
aby byl projekt dokoncen véas. Jde o definovani, sefazeni a odhad doby trvani
aktivit, odhady ¢erpani zdroju a kontrola ¢asového planu.

1.3.4. Oblast Cost Managementu

Oblast cost managementu obsahuje procesy zapojené do planovani,
odhadovani, rozpoctovani a kontroly ndkladl, aby projekt byl dokoncen s
danym rozpoctem.

1.3.5. Oblast Quality managementu

Procesy quality managementu obsahuji vSechny aktivity vykondvané organizaci
ke stanoveni pravidel, cili a odpovédnosti k tomu, aby projekt splnil poZzadavky,
pro které byl zaloZen. Obsahuje procesy tykajici se planovani kvality, kde se
definuji jednotlivé relevantni standardy a urcuje se, jak jich dosdhnout. Dale
pak procesy tykajici se zajistovani podpory kvality, kde se aplikuji planované
aktivity k zajisténi toho, aby projekt vyuZil vSechny procesy k dosazeni cil(.
Nedilnou soucasti je rovnéz provadéni kontroly kvality, kdy se monitoruji dané
vystupy projektu, jestli splfuji standardy kvality.



1.3.6. Oblast Human Resource Managementu

Human resource management obsahuje procesy k organizaci a fizeni
projektového tymu. Tedy procesy jako: planovani lidskych zdrojd, zajisténi,
vytvoreni a fizeni projektového tymu

1.3.7. Oblast Communications Managementu

Tato znalostni oblast pokryva procesy potiebné k zajisténi véasné a odpovidajici
tvorby, spojovani, distribuci, ukladani, ziskavani a kone¢nou distribuci informaci
o projektu. Jde o procesy jako planovani komunikace (uréeni informaci pro
zainteresované osoby), distribuce informaci (zajisténi dostupnosti informaci pro
zainteresované osoby), reportovani vyvoje (stav projektu, rychlost postupu a
pfedpovédi) a jednani se zainteresovanymi osobami k zajisténi jejich
pozadavkd.

1.3.8. Oblast Risk Managementu

Project risk management obsahuje procesy spojené s vedenim planu rizik,
identifikaci, analyzou, reakcemi a monitorovdanim a kontrolovanim projektu.
Jedna se o:

e vytvareni planu fizeni rizik

e identifikaci rizik

e kvalitativni analyzu rizik

e kvantitativni analyza rizik

e planovani reakci na rizika

e planovani predchazeni riziklm

e monitorovani a kontrola rizik

1.3.9. Procurement Managementu

Obsahuje procesy k zakoupeni nebo ziskani produktl, sluzeb nebo vystupl
potfebnych pro praci projektového tymu zvenci. Jedna se o:
7



e Plan nakupl a akvizic
e Plan kontraktl

e \yjedndvani s prodejci
e Vybér prodejce

e Administrace smluv

Nasledujici tabulka mapuje jednotlivé aktivity do znalostnich oblasti a
procesnich skupin



Knowledge Area

Process Groups

Processe
Initiating Planning Executing Monitoring & | Closing
Process Process Process Controlling Process
Group Group Group Process Group Group
Project Develop Develop Project | Direct and | Monitor and | Close
Management Project Management Manage Control  Project | Project
Integration Charter, Plan Project Work, Integrated
Execution Change Control
Develop
Preliminary
Project Scope
Statement
Project Scope Planning, Scope
Scope Verification,
Management Scope Definition Scope Control
Project Activity Schedule Control
Time Definition,
Activity
Management Sequencing,
Activity Resource
Estimating,
Activity Duration
Estimating,
Schedule
Development
Project Cost  Estimating, Cost Control
Cost Cost Budgeting
Management
Project Quality Planning Perform Perform Quality
Qyality Quality Control
Management Assurance
Project Human Human Resource | Acquire Manage Project
Resource Planning Project Team, | Team
Management Develop
Project Team
Project Communicaton Information Performance
Communication Planning Distribution Reporting,
Management Manage

Stakeholders




Project Risk Management Risk  Monitoring
Risk Planning, Risk and Control
Management Identification,
Qualitative  Risk
Analysis,
Quantitative Risk
Analysis, Risk
Response
Planning

Project Plan  Purchases | Request Seller | Contract Contract
and Acquisitions, | Responses, Administration Closure

Procurement Plan Contracting | Select Sellers

Management

Tabulka 1.1 Mapovani procesi do skupin a oblasti [1]

1.4. Planovani - tvorba €asovych planu

Detailni ¢asovy plan obsahuje klicové informace pro sestaveni harmonogramu
projektu, je vychodiskem pro koordinaci vSech projektovych praci a vytvari
podklad pro méreni stavu plnéni projektu.

Osvédcené praktiky:
e zakladem je mit zpracované vstupni pozadavky projektu

e rozdélit komplexni uUkoly na podukoly, jejichz trvani lze snadnéji
ohodnotit

e svolat brainstorming klicovych ¢lent tymu pripadné externich odbornik(
e pripravit podklady z podobnych projekt(i, pokud takové existuji
Casovy plan projektu by mél obsahovat:
o dllezité terminy projektu
e milniky
e prehledné zpracovany sled navazujicich kol

e Udaje o predpokladané délce trvani jednotlivych usekd ¢innosti
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e vazby a souslednosti mezi jednotlivymi Useky prace

e ndvaznosti s ohledem na zdroje, které se predpokladaji, Ze budou dany
ukol vykonavat

e informace o zdrojich, které jsou pozadovany pro splnéni ukolu, jako jsou
lidské zdroje, zafizeni, pfistroje atd.

e informace, kdy by mély byt splnény ucelené useky, které spolu uUzce
souvisi

e terminy, kdy bude projekt vnitfné auditovan — aktualni stav bude
srovnavan s planem

e jiné informace napomdhajici sledovani a udrzbé ¢asového
harmonogramu v ndvaznosti na procesy koordinace, monitorovani a
fizeni po dobu Zivotniho cyklu projektu

Casovy rozpis projektu pFedstavovany diagramy a harmonogramy je
vyznamnou soucdsti planu projektu a je dobrym nastrojem pro uplné a
prehledné podchyceni velkého kvanta informaci potrebnych pro fizeni
projektu. Diagramy a planovaci techniky prodélaly velky rozvoj v minulém
stoleti. Nedostatky jednoduchych tzv Ganttovych diagrami a diagram@ milnikd,
které neobsahovaly zobrazeni zavislosti mezi jednotlivymi segmenty planu, coz
komplikovalo posouzeni dopadl na projekt v pripadé néjaké zmény. Tyto
problémy vyresily sitové grafy. Samoziejmé s rozvojem vypocetni techniky a
softwarové podpory dochazi k modifikacim klasickych metod, jako jsou
Ganttovy diagramy a vlastnosti, které omezovaly jejich pouZiti jsou
implementovany.

Pfehled metod zaloZenych na sitovych grafech:
e PERT (Project Evaluation and Review Technique)
e Metoda kritické cesty — CPM (Critical Path Method)
e Metoda Sipkovych diagram( — ADM (Arrow Diagram Method)

e Metoda sitovych diagramd srozSifenymi moznostmi vazeb — PDM
(Precedence Diagram Method)
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e Metoda grafického hodnoceni a kontroly projektu — GERT (Graphical
Evaluation and Review Technique)

1.4.1. Ganttovy digramy

Diky své jednoduchosti tvorby diagramu jsou c¢asto pouZivané a pro jejich
pochopeni neni potfeba zvlastni kvalifikace. Diagramy maji vSak ve své plvodni
podobé slabiny:

e neukazuji zavislosti mezi ukoly

e zména v délce nebo zacatku jednoho ukolu se nepromitd do zbyvajici
casti diagramu.

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7
Ukol 1 X X X
Ukol 2 X X
Ukol 3 X X X X
Ukol 4 X X
Ukol 5 X X X X
Ukol 6 X X

Tabulka 1.2 Priklad Ganttova diagramu

V soucasnosti se Gantttovy diagramy hojné vyuZivaji pro svoji prehlednost,
snadnou citelnost a snadnou modifikovatelnost. Softwarové nastroje vedly ke
zdokonaleni Ganttovych diagram0 pridanim daleZitych vlastnosti. Pribyly
moznosti rlznych vazeb s prekryvy a prodlevami, zobrazeni milnikd, zobrazeni
kritické cesty, zobrazeni zdroji a ndstroje na porovnani odchylek mezi
skute€nym stavem projektu oproti planu.
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1.4.2. Diagram milniku

Milnik (milestone) je casovy udaj, ktery se vazie k néjaké udalosti. Diagramy
milnik( jsou v podstaté zjednodusSeni Ganttova diagramu. V praxi se spise
pouzivaji zobrazeni ve formé tabulek.

Milnik Datum
Zahdjeni projektu 3.1.2010
Ptiprava pozadavk( na produkt 31.1.2010
Plan projektu 14. 2. 2010
Priprava specifikace pro 1. fazi projektu 20. 2. 2010
Realizace 1. faze 30. 3. 2010

Tabulka 1.3 Priklad tabulky milnikd

1.4.3. PERT a CPM

Obé metody vyuZivaji k zobrazeni metod sitovych grafd. CP je metoda zaloZzena
na vyhledavani a analyze kritické cesty projektu, cozZ je nejdelsi sled ukold, které
neobsahuji zddné casové rezervy (kritickd cesta je definovana jako (Casoveé)
nejdelSi mozna cesta z pocatecniho bodu grafu do koncového bodu grafu.)

PERT je zobecnénim metody kritické cesty(CPM). Tato metoda se pouziva
k Fizeni slozitych akci majicich stochastickou povahu. Zde se doba trvani kazdé
diléi cinnosti chdpe jako ndhodna proménnd majici urcité rozloZeni
pravdépodobnosti. Empiricky bylo zjiSténo, Ze v praxi toto nejlépe vystihuje tzv.
beta rozdéleni, které lépe vystihuje proménlivost provoznich podminek

Klicovy rozdil v analyze PERT, na rozdil od jinych metod analyz, je, Ze doba
trvani kazdé cinnosti je odvozena statisticky. To znamena, Ze trvani kazidé
¢innosti je urceno pouzitim tfi ¢asU:

e nejoptimistictéjSim odhadem
e nejpesimistictéjSim odhadem

e nejpravdépodobnéjsim odhadem
13



a potom pouzitim nasledujiciho vzorce:

Te=(a+4m+b)/6

kde:

a - optimisticky odhad

b - pesimisticky odhad

m - nejpravdépodobné;jsi odhad

Te - odhad doby trvani

Zahdjeni projektu

1 1 den
2.1.2010 | 3.2.2010
1.5.

\ 4

Pfiprava pozadavkl na

Plan projektu

> 3

produkt
2 20 dnu
4.1.2010 | 31.2.2010

Risk management

10 dnd

1.2.2010

14. 2. 2010

Pfiprava specifikace pro
1. fazi projektu

4

4 dny

15. 2. 2010

20. 2. 2010

Obrazek 1.2 Priklad PERT diagramu

V okamziku, kdy jsou detailné naplanovany vsechny aktivity projektu a zdroje,

nastava cas pro identifikovani potencidlnich rizik projektu a jejich ohodnoceni.

Risk plan obsahuje seznam vSech predvidatelnych rizik a akce, které plsobi

preventivné proti vzniku rizik, prfipadné omezuji jejich dopad. Kompletni plan

rizik obsahuje:

e seznam predvidatelnych rizik projektu

e kvantitativni ohodnoceni pravdépodobnosti, Ze prislusné riziko nastane
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e popis pfipadnych dopad( na projekt pokud prislusné riziko nastane
e kvantitativni ohodnoceni zavaznosti jednotlivych rizik

e seznam preventivnich akci, které vedou ke snizeni pravdépodobnosti, ze
prislusné riziko nastane

e seznam podminénych akci, které zmensuji dopad na projekt, pokud
prislusné riziko nastane

e proces pro managovani rizik po dobu Zivotniho cyklu projektu

Kazdy risk musi mit unikatni identifikaéni Cislo.

1.5.1. Kvantifikace rizik

DalSim krokem je kvantifikace pravdépodobnosti a dopadu pfislusného rizika

Title Score | Description / Popis

Very low — velmi nizka | 20 Vysoce nepravdépodobny vznik rizika na
zakladé aktualnich informaci, okolnosti
zplsobujici prislusné riziko jsou rovnéz
nepravdépodobna

Low — nizka 40 Nepravdépodobny vznik rizika. Nicméné je
nutno riziko monitorovat, jelikoz za jistych
okolnosti se stava vice pravdépodobné, Ze
pfislusné riziko muize nastat

Medium — stfedni 60 Pravdépodobné, Ze riziko nastane

High — vysoka 80 Velmi pravdépodobné, Ze riziko nastane, na
zakladé okolnosti projektu

Very high — velmi|100 | Vysoce pravdépodobné, Ze riziko nastane
vysoka

Tabulka 1.4 Pravdépodobnost rizik
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Pravdépodobnost (likelihood)

Doporuceny zpusob kvantifikace pravdépodobnosti rizik je zndzornén
Tabulka 1.4

Dopad / Vliv (Impact)

Title Score | Description / Popis

Very low — velmi nizka | 20 Bezvyznamny/nepatrny vliv na projekt.
Dopad na projekt je nemoiné zmérit,
protoze je natolik bezvyznamny

Low — nizka 40 Nepatrny vliv na projekt. Ma za nasledek
méné nez 5% odchylku na ramec projektu,
planovany konec projektu nebo rozpocet

Medium — stfedni 60 Meéfritelny vliv na projekt. Ma za nasledek
5% - 10% odchylku na ramec projektu,
planovany konec projektu nebo rozpocet

High — vysoka 80 Vyznamny vliv na projekt. Ma za nasledek
10% - 25% odchylku na ramec projektu,
planovany konec projektu nebo rozpocet

Very high — velmi| 100 |ZavaZny vliv na projekt. Ma za nasledek vice
vysoka nez 25% odchylku na ramec projektu,
planovany konec projektu nebo rozpocet

Tabulka 1.5 Vliv rizik
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2. AGILNI PRISTUP K RiZENI PROJEKTU

2.1. Duvody vzniku agilnich metodik

Soucasna ekonomika je charakterizovana neustdlym tlakem na zkracovani
zivotniho cyklu produktll. Duraz je kladen na inovace a rychly technologicky
pokrok. Svét kolem nds se méni velmi rychle a byt Uspésny znamena dokdazat na
zmény nejen reagovat, ale dokonce je vyvolavat a tim ziskavat naskok pred
konkurenci. Sou¢asnému trendu pfispiva rychly rozvoj vypocetni techniky a
software, jenz pronika do vsech oblasti lidské Cinnosti. Prekotné zmény témér
ve vSech odvétvich, do kterych vyznamnou mérou zasahuje vypocetni technika
vedly ke zméné pohledu na fizeni softwarovych projektd. Souc¢asné softwarové
projekty se vyznacuji nasledujicimi aspekty:

Co nejrychlejsi dodani a uvedeni do provozu — rychlost znamena konkurencni
vyhodu

Zména pozadavki na software/systém v prtibéhu vyvoje — zmény mohou byt
Casté a mnohdy i zasadni

Zakaznik nema jasnou predstavu o produktu na pocatku projektu —
software/systém je natolik komplexni, Ze podrobnou a presnou specifikaci
produktu je velmi obtizné vytvorit

Nicméné zakaznik pozZaduje kvalitu feSeni — finalni verze produktu musi
spliovat posledni verzi nékolikrat zménénych poZzadavku

Zhruba od druhé poloviny 90 let minulého stoleti se zacinaji objevovat snahy o
nalezeni novych metod ftizeni projektl, které by lépe odpovidaly novym
pozadavkim doby.

V roce 2001 se zacala formovat skupina prednich odborniki v oblasti
softwarového inzenyrstvi, ktera se pokousSela feSit problémy vznikajici pfi
tvorbé software. Sesli se vamerickém Utahu scilem analyzovat jednotlivé
metodiky, na kterych pracovali a najit spole¢né rysy a formulovat zakladni
principy. Vysledkem setkani bylo sepsani dokumentu ,Manifesto for Agile
Software Development” (The Agile Manifesto) [3]. Tento dokument se stal
zakladem rodiny agilnich metodik a pfistupl. Kazda z agilnich metodik je svym
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zplUsobem specificka, ale vSechny jsou postaveny na stejnych principech, které
byly definovany pravé v Manifestu agilniho vyvoje softwaru. V manifestu
odbornici tvrdi, Ze nasli lepsi zplsob vyvoje software, sami jej pouZzivaji a chtéji
pomoci i ostatnim, aby jej pouZzivali, a fikaji, Ze davaji prednost:

individualitam a komunikaci pred procesy a nastroji

fungujicimu software pred obsaznou dokumentaci

e spolupraci se zakaznikem pred sjednavanim kontraktu

reakci na zménu pred plnénim planu

2.2. Zakladni principy agilniho pristupu vedeni projektu

V dokumentu ,The Agile Manifesto” je definovano 12 zakladnich princip(, na
kterych jsou zaloZeny agilni metody fizeni projekt(

1) Nase nejvyssi priorita je uspokojit zdkaznika pomoci brzkych a pribéznych
dodavek software, ktery prinese hodnotu.

2) Jsou vitany zmény pozadavkul i v pozdéjsich fazich vyvoje. Agilni procesy
vyuzivaji zménu pfindsejici zdkaznikovi konkurencni vyhodu.

3) Casté dodavani fungujiciho software v rozsahu od nékolika tydn(i do nékolika
mésicu s tim, Ze preferované jsou kratsi casové Useky.

4) Obchodnici a vyvojafi musi pracovat po celou dobu projektu spole¢né kazdy
den

5) Vytvaret projekty s okruhem motivovanych jednotlivcl. Zabezpedit pro né
prostiedi a podporu, kterou potrebuji a vérit jim, Ze danou praci zvladnou.

6) Nejucinnéjsi a nejefektivnéjSi metodou preddvani informaci v rdmci
vyvojového tymu je osobni (phase-to-phase) komunikace.

7) Fungujici software je hlavnim/nejdalezitéjsim méritkem pokroku projektu

8) Agilni procesy podnécuji udrzitelné tempo vyvoje. Sponzofi, vyvojafi a
uzivatelé by méli byt schopni toto tempo udrzet po neomezenou dobu
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9) Neustala pozornost smérovand na technickou dokonalost a dobry navrh
zvysuje agilitu (sviznost, hbitost)

10) Jednoduchost — uméni maximalizovat mnoiZstvi prace, kterd se nemusi
udélat je zasadni.

11) Tymy se samostatnou vnitfni organizaci (samoorganizujici se tymy) vynikaji
nejlepsimi navrhy, architekturou i pozadavky

12) V pravidelnych intervalech by tym mél uvazovat nad tim, jak muize byt vice
efektivni a prizplsobit tomu chovani.

2.3. Agilni metodiky
Mezi agilni metodiky od poc¢atku fadime nasledujici metodiky:
e Extrémni programovani (Extreme Programming, XP)
e Scrum
e Lean Development
e Dynamic Systems Development Method (DSDM)
e Feature—Driven Development (FDD)
e Adaptive Software Development ( ASD)
e Crystal metodiky

e Agilni modelovani (Agile Modeling)

2.4.  Agilni metodiky, pristup k dokumentlim, velikosti tymu
a omezeni agilnich metodik

Obecné lze fici, Ze agilni metodiky nejsou rozpracovany do velkych podrobnosti
(vétSinou nepredepisuji tvoru masivni dokumentace, modely, atd.), kladou
dlraz na rychly a efektivni vyvoj zaméreny na spokojenost zdkaznika, metodiky
jsou iterativniho charakteru (v podstaté je vyvoj rozdélen do opakujicich se
blokd, kde zakomponovani zmén v pribéhu projektu je relativné snadné),
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vysledek projektu se vytvari inkrementalné, kdy jednotlivé inkrementy projektu
Ize pouZit pfed dokoncenim celého projektu. Specialni diraz je kladen na
komunikaci se zdkaznikem a uvnitf vyvojového tymu. Takovy zplsob
komunikace vede k lepSimu pochopeni pozadavk( zakaznika, efektivnimu Fizeni
a zakomponovani zmén, ke kterym dochdzi béhem vyvoje projektu a v rdmci
tymu k efektivnimu predavani informaci.

Agilni metodiky ¢asto chapou tvorbu a pouzivani neoblibenych dokumentu jako
zbytecné byrokratické postupy a stavi dokumentaci na vedlejsi kolej. Snazi se
vyhnout tvorbé dokumentace pro dokumentaci, kterou casto béhem projektu
ani nikdo necte a jeji tvorba jen zatézuje vyvojovy tym. Podobné se pfristupuje
ke smlouvam, o kterych se vedou dlouha jednani, jen aby si kazdy kryl zada
nebo planim, které se méni podle rozmaru zdkaznika tak rychle, Ze jejich
vytvareni zabira spoustu casu.

Aby bylo mozné agilni metodiky pouzit v praxi, musi byt splnény nékteré
zakladni predpoklady. Jeden z nejdulezitéjSich predpokladl je, aby zakaznik byl
k dispozici po celou dobu Zivotniho cyklu projektu a aktivné se podilel na vyvoiji.
DalSim klicovym predpokladem je velikost tymu a projektu, coz spolu uzce
souvisi. Obecné jsou agilni metodiky vhodné pro malé projekty a malé tymy,
existuji vSak i vyjimky. Nazory na velikost tym( se rdzni, béziné se jedna o
zhruba 8 az 20 lidi, ale existuji i priklady velikosti tym( v po¢tu 100 a vice lidi.
Tretim klicovym poZadavkem je kvalita vyvojarQ — jejich znalosti, zkuSenosti i
moralni hodnoty [5].

Na zdkladé pozadavku, které musi byt splnény pro pouziti agilnich metodik,
mUzZeme vyvodit omezeni agilniho vyvoje [4]:

e omezend podpora pro distribuované prostredi vyvoje

e omezend podpora subdodavatel(

e omezend podpora pro vytvareni znovupouzitelnych artefaktd
e omezena podpora pro vyvoj ve velkém tymu

e omezena podpora pro vyvoj kritickych aplikaci

e omezena podpora pro vyvoj velkého komplexniho softwaru
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2.5. Nastroje pro podporu agilniho vyvoje

Agilni vyvoj nutné nevyzaduje pouzivani specialnich nastrojl. Lze pouzivat agilni
metody vyvoje a nepouZivat jiny nastroj nez béiny textovy editor, sytém
indexnich karet pro zaznamendvani pozadavkl a knihovnu jednotkovych testa.
V poslednich letech se na trhu objevilo nékolik ndstrojli, které mnohem Iépe
podporuji agilni vyvoj. Hlavnimi dodavateli téchto nastroju jsou Rally Software
Development, VersionOne (produkt V1) and ThoughtWorks (produkt Mingle).
Také IBM se svou rodinou ndstroji Rational nezlstdva pozadu. Od roku 2006,
kdy Scott Ambler, vyznamny propagdtor agilnich pfistupd, nastoupil do IBM, je
vidét v ramci IBM vyznamny dliraz na agilni metody, ktery se projevil mimo jiné
vznikem nové vyvojové platformy Jazz. Také firma Microsoft podporuje agilni
metody vyvoje. Dodava metodiku Microsoft Solutions Framework (MSF), ktera
je ovlivnéna zejména myslenkami Extrémniho programovani a zaroven
zahrnuje praktiky pouzivané pri vyvoji softwaru v samotné firmé Microsoft.
MSF se dodava.ve dvou verzich:

e MSF for CMMI Process Improvement, ktera je vice formalni
e MSF for Agile Software Development

Velkou vyhodou metodiky MSF je, Ze je pfimo integrovana do nastroje — Visual
Studio Team System, a tak je ,vynuceno” jeji dodrzovani. Pokud vyvojovy tym
preferuje pfimo metodiku Scrum, mize vyuzit software Conchango (Sablona
pro metodiku Scrum), ktery Ize volné stahnout jako doplnék pro MS Visual
Studio Team System.

2.6. Metodika Scrum

Metodika SCRUM Development Process (ddle jen Scrum) byla predstavena
Kenem Schwaberem a Mikem Beedlem v roce 2002 [6]. Scrum metoda patfi k
nejmladsSim metodikam a prinasi zcela nové praktiky do vyvojového procesu.
Nazev ,Scrum” neni zkratka jak by se na prvni pohled mohlo zdat. Panové
Schwabere & Beedle se nechali inspirovat hrou rugby, ke které prirovnavaji
vyvoj software. Termin ,Scrum”, v Cestiné prekldddno jako ,mlyn", pravé z
rugby pochazi a znamena skrumaz lidi, kdy se hraci snazi dostat mic za caru,
tedy Uspésné dokoncit projekt.
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Metodika vychazi z predpokladu, Ze vyvoj software je stejné tak jako rugby plny
necekanych udalosti, zmén a zvratl, na které musi tym pruiné a rychle
reagovat.

2.6.1. Pojmy pouzivané ve Scrum metodice
Sprint

Sprint je prvni typ iterace, ktery se pravidelné opakuje. Délka trvani jednoho
sprintu je priblizné jeden mésic (zkuSenosti ukazuji, Ze sprint trvajici 30 dni je
dobry kompromis mezi komfortnim pracovnim tempem a adaptabilitou). Pocet
sprintl je rlzny podle typu projektu. Na zacatku kazdého sprintu vybere Scrum
Master spolu stymem zdznamy 1z Porduct Backlogu, které se budou
implementovat v planovaném spritnu. Vybér obvykle probiha podle priorit,
které definuje zakaznik a také podle funkcnich a logickych celk(, na zakladé
kterych je Product Backlog sestaven. Vybrané zdaznamy se pak presunou do
Sprint Backlogu. Tym pak odhadne pracnost a naplanuje pribéh praci. Toto
vSechno se déje na planovaci schlzce sprintu (Sprint Planning Meeting).
Planovaci schlizka by neméla pfesahnout osm hodin. Na konci sprintu je opét
schlizka celého tymu, kde se probere, co vSechno se na projektu za tento sprint
udalo, jaké pozadavky se povedlo splnit, jaké ne, a na jaké nové pozadavky k
zapracovani se béhem vyvoje pfrislo.

Backlog

V rdmci metodiky Scrum existuji dva druhy téchto Backlogu. Je to Product
Backlog a Sprint Backlog. Product Backlog je nejdllezitéjSim dokumentem celé
metodiky Scrum.

Tady jsou zaznamenany vSechny pozadavky zakaznika na software. Zakaznik
rovnéz urcuje prioritu pro kazdy pozadavek. Je vhodné setridit Product Backlog
podle logickych a funkénich celkl, aby byl co nejvice prehledny. Polozky
Product Backlogu jsou prubéziné aktualizovany, pfidavany a odstranovany, aby
vzdy odpovidaly aktudlnimu stavu pozadavk(. Casto pouZiva seznam udrzovany
jako tabulka v néjakém tabulkovém procesoru podobnému Microsoft Excelu.

Tym ve spolupraci se Scrum Masterem pak z Product Backlogu na zakladé
priorit specifikovanych zakaznikem a logiky vyvoje projektu vybere jednotlivé
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polozky a presune je do Sprint Backlogt, které jsou pak implementovany
v jednom sprintu.

Daily Scrum

Jde o druhy typ iterace, ktery je o mnoho kratsi, trvd jeden den. Na zacatku
kazdého pracovniho dne je usporadana schuzka, tzv. Scrum Meeting. Diky takto
kratkym iteracim je tym nejen neustdle dobre informovan, v jakém stadiu jsou
jednotlivé prace na projektu, ale také je schopen pripadné problémy
operativné resit, protoze na né pfrijde brzy.

2.6.2. Charakteristika

Scrum byl vyvinut pro podporu fizeni vyvojového procesu. Rozhodné se
nejedna o Zadny ndvod, jak programovat (,programatorskou kuchrku®),
nezabyva se konkrétnimi technologiemi, postupy ¢i nastroji. Zabyva se tim, jak
vést projekt béhem Zivotniho cyklu, jak by mél tym pfi praci komunikovat a
spolupracovat, jak rychle a flexibilné reagovat na zmény a jak co nejrychleji a
nejefektivnéji dosahnout cile projektu. Scrum je tedy prevdiné manazerska
metodika, ktera se snazi vylepSit existujici softwarové inZenyrské praktiky a
zaméruje se na velice Casté sledovani a reSeni vSech prekazek, které by mohly
stat v cesté Uspésnému vyvoji aplikace.

Obecné vlastnosti metodiky Scrum se v podstaté shoduji s ostatnimi agilnimi
metodikami, které také vychazeji z Agilniho manifestu. To znamen3, Ze je
iterativni, flexibilni, dba na rychlé dodavky casti aplikace nebo prototypl a
nasledné sbirani zpétné vazby od zakaznika a snazi se rychle reagovat na ménici
se pozadavky a zmény béhem vyvoje.

2.6.3. Role a odpovédnosti

Metodika Scrum rozlisuje ve vyvojovém tymu celkem Sest roli. Podobné jako v
ostatnich metodikdch, jsou role dullezité pro urcovani povinnosti a
odpovédnosti. Nasleduje ¢lenéni predstavené podle autorl metodiky [10].
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Scrum Master

Je podobna funkce jako Kou€ v Extrémnim programovani (viz. Extrémni
programovani) Je odpovédny za to, Ze proces vyvoje probihd v souladu s
pravidly a praktikami metodiky Scrum. Komunikuje jak s vyvojafi, tak také se
zakaznikem a s managementem. Jeho ukolem je zarudit, Ze vSechny prekazky
zabranujici plynulému a produktivnimu vyvoji budou co nejdfive odstranény.
Pokud je Scrum Master nedokazZe odstranit sam, musi byt schopen najit v tymu
kompetentniho a schopného c¢lovéka, ktery problému rozumi a je schopen ho
odstranit.

Vlastnik produktu (Product Owner)

Je zajimava postava stojici nékde na rozhrani mezi zakaznikem a dodavatelem.
Je urcovdn Scrum Masterem, zdkaznikem a managementem. Jeho hlavni
odpovédnosti je Product Backlog, odpovidd za uUpravu a publikaci Product
Backlogu. Ma hlavni slovo v rozhodovani o jeho polozkach. Je zodpovédny za
aktualni stav Product Backlogu a jeho dostupnost pro vsechny ¢leny tymu.
Vlastnik produktu se zavazuje nepridavat dalsi pozadavky do Sprint Backlogu v
prabéhu sprintu. Polozky Product Backlogu se sice ¢asto méni nebo pridavaji,
ale pouze mimo sprinty.

Scrum tym (Scrum Team)

Je hlavni vyvojova sila. Jeho zodpovédnost neni pouze vimplementaci. Tym by
mél fungovat samorganizujicim zplsobem a jeho hlavnim Ukolem je splnit cile
daného sprintu. DalSimi jeho ukoly je vybér konkrétnich polozek Product
Backlogu do aktualniho sprintu a odhad pracnosti pro sestaveni casového planu

Zakaznik (Customer)

Zakaznici se predevsim podili na sestavovani seznamu polozek pro Product
Backlog.

Management

Management ma na starosti predevsim obchodni jednani a uzavirani smluv.
Svoji roli pIni také v pripadé dulezitych rozhodnuti ovliviiujicich cely proces.
Podili se na sestavovani poZzadavk a cilG celého projektu i jednotlivych etap.
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UzZivatel (User)

Kazdy produkt je vytvaren pro nékoho. UzZivatel by mél zprostfedkovavat
zpétnou vazbu k jednotlivym inkrementlm sprintt a k findlnimu produktu

2.6.4.

Scrum metodika déli proces tvorby produktu do tfi hlavnich fazi. Ty se

Faze vyvoje

pfiznacné jmenuji predehra, hra a dohra. Prvni a treti faze je linearni,
prostiedni faze (hra) skladajici se ze sprint(i, se iterativné opakuje. Scrum v
pribéhu celého vyvoje nafizuje spoustu postupl, ale neuvadi jejich definici.
Rika napfiklad, kdy a kdo ma napldnovat aktivity pro dalsi sprint, ale jakym
zpUsobem se ma toto planovani provadét, to uz soucdsti metodiky neni a dany
¢len tymu uz si musi konkrétni prostredky zvolit sdm.

PREDEHRA HRA DOHRA
{(Vivod)
pravidalna I
— aktualizace I
\
{ ) |
N\ Sprint o | .
Fadna dalgi pozadavky e
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Obrazek 2.1 Scrum - faze vyvoje
Obrazek 2.1, prevzaty z [1] znazornuje cely proces metodiky Scrum.
Predehra

Tato faze se déli do dvou podfazi: Planovani a Navrh a architektura.

Planovani obsahuje definici systému, ktery ma byt vytvoren. Je sestaven
Product Backlog obsahujici vSechny znamé pozadavky. Ty mohou pfichazet od
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zakaznika, obchodniho nebo marketingového oddéleni, zakaznické podpory
nebo primo od vyvojarl. PoZadavky jsou usporadany podle priorit a je
odhadnuto Usili potfebné k jejich implementaci. Tyto odhady jsou v pocatcich
samoziejmé nepresné, vSechny hodnoty se v pribéhu vyvoje upravuji a
zpresiuji podle aktudlni situace. Ukolem faze Planovani je také sestavit
projektovy tym, definovat vyvojové nastroje, analyzu rizik, zdroje a postup
schvdleni vysledného produktu.

Ndavrh a architektura se zaméruje na vytvoreni navrhu systému na vysokém
stupni abstrakce. Jako zaklad se bere Product Backlog vytvoreny v predchozi
fazi. Provadi se analyza a predbéiné plany pro obsah jednotlivych verzi
systému.

Hra

Je hlavni ¢asti, na kterou se Scrum zaméruje. V této fazi je vytvaren produkt.
Tato faze je hlavnim zdrojem agility celého procesu Scrum. Pfimo se Fika:

kaZdodenni

schizka
Fologky backlogu
whrans
Sprint Backlog
=

Fredvedeni nove
funkcionality

- Froduct Backlog
(sefazeno Vlastnikemn podle priorit)

Obrazek 2.2 Scrum iterace — predstavuje agilitu

Unpredictable is expected — Nepredvidatelné je o¢ekavano
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Je ¢lenéna do tzv. Sprintd, kterych je obvykle tfi az osm a kazdy Sprint trva
obvykle jeden mésic. V rdmci jednoho sprintu pak probihaji vSechny klasické
vyvojové faze: sbirdni pozadavkll, analyza, navrh, vyvoj, testovani, predani.
Kazdy sprint zpracovava cast pozadavkl a funkénosti zaznamenané v Product
Backlogu a vysledek z kazdého sprintu je prezentovan zdkaznikovi. Veskery
vyvoj je soustfedén do této faze. Obrazek 2.2 ukazuje jednotlivé kroky, vstupy a
vystupy v rdmci jednoho sprintu.

Dohra

Faze dohry nastava v okamiziku, kdy je kompletné zpracovany cely Product
Backlog a co je dllezité, zdkaznik do néj jiz zddné poZadavky nezadava a
stavajici pozadavky nemodifikuje. V této fazi se vytvafri finalni release produktu.
Provadi se integrace celého systému a probihaji zavérecné akceptacni testy.
Zajimavosti je, ze dokumentace je vytvarena az v této fazi, v podstaté az na
konci celého projektu.

2.6.5. Praktiky

Kazdodenni schlizka (Daily Scrum Meeting)

Tato aktivita je nejtypictéjsi pro metodiku Scrum. Na pocatku kazdého dne se
kond schlizka a ta ma sva zvlastni pravidla. Svolava ji Scrum Master a kona se
kazdy den ve stejnou dobu na stejném misté a trva priblizné 15 az 30 minut. Je
vyzadovdna ucast celého tymu. Kdo pfijde pozdé, je pokutovan Scrum
Masterem a pokud pfrijde pozdé Scrum Master, je pokutovan kazdym clenem
tymu. Schlzky se aktivné Ucastni Scrum tym, pasivné pak mohou byt pfitomni
clenové managementu, zastupci zakaznika, apod. Ti vSak mohou jen poslouchat
a nesméji se aktivné podilet na diskusi. Kazdy ¢len Scrum tymu musi odpovédét
na tfi otazky:

1. Co jsi udélal od posledniho Scrumu (schiizky)?
2. Co budes délat do dalSiho Scrumu?
3. Narazil jsi na neéjaké prekazky?

PFi pokladani a odpovidani na tyto otazky se nesmi odbocovat a vidy by méla

platit zasada, Ze mluvi pouze jeden. Nalezené problémy se ovSsem nefesi pfimo
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na schlzce, pouze se zaznamenaji a jejich feSeni ma pozdéji po skonceni
schlizky na starost skupina lidi, kterych se problém tyka a jsou schopni ho
vyresit.

Flexibilni predméty dodani (Flexible Deliverables)

Obsah dodavek neni predem presné dan, ale je zdvisly od typu projektu a
prostredi, ve kterém nebo pro které se vyviji. Metodikou neni striktné nafizeno,
ze vysledek analyzy musi byt zpracovan podle néjaké normy, protoze v
nékterych pripadech muzZe byt daleko uZite¢néjsi napriklad objektovy model
nebo prototyp.

Odhad pracnosti (Effort Estimation)

Pracnost jednotlivych poloZzek Product Backlogu je odhadovana prabéziné.
Podle informaci z pribéhu vyvoje se hodnoty neustale zpfesnuji. Uréovani
odhadl ma na starost Vlastnik produktu spolecné se ¢leny tymu.

Planovaci schiizka sprintu (Sprint Planning Meeting)

Tato schlizka je svoldvana na zacdtku kazdého sprintu, organizuje ji Scrum
Master a ma dvé faze. Té prvni se Ucastni zakaznik, uzZivatelé, management,
Vlastnik produktu a Scrum tym. Jejich ukolem je stanovit cile nadchazejiciho
sprintu a funkcionality, které budou implementovany. Polozky vybiraji z Product
Backlogu a sestavi z nich Sprint Backlog. V ném nemusi byt pouha podmnozina
polozek Product Backlogu, ale nékteré z nich mohou byt detailnéji
rozpracovany do vice polozek. Druhé faze se ucastni jen Scrum Master a Scrum
tym a zaméruji se na konkrétni implementaci danych polozek.

Hodnotici schtizka sprintu (Sprint Review Meeting)

Svolava ji Scrum Master spolecné se Scrum tymem posledni den sprintu.
Ucastni se ji Vlastnik produktu, management, zdkaznik a zastupci uZivateld.
Pravé na ni se zakaznikovi predavaji vysledky sprintu. Prezentuje se pouze to,
co se skutec¢né udélalo, nesmi se ukazovat vlastnosti, které nejsou jesté hotovy.
Schizka by neméla byt dlouhd a méla by byt ohrani¢ena ¢tyfmi hodinami.
RovnéZ ptiprava ¢lenl tymu by neméla presahnout ¢tyfi hodiny. Schlizka by se
méla Fidit pfisnymi pravidly. Prezentovat zacind dodavatel a podava informace
o tom, co bylo cilem sprintu, co se udélalo a co se mlze vyskrtnout z Product
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Backlogu. Teprve pak dostava slovo zdkaznik a dalSi zainteresované osoby.
Nasledné probihd diskuse. Zakaznikovy vstupy jsou zaneseny do Product
Backlogu. Na zavér schlzky Scrum Master ozndmi pfristi termin.

2.7. Extrémni programovani (Extreme Programming)

Extrémni programovani (XP) je dnes asi nejznaméjsim zastupitelem agilnich
metodik. V dobé svého vzniku, v roce 1999, se snaZilo reagovat na problémy
tehdejsich projektl a resit je cestou extrému. Vychazi z principu, ktery fika, ze
pokud néco funguje, tak to budeme pouzivat v maximalni mozné mire
(extrémné). Zakladnim pravidlem, které cti extrémni programovani je:

e ,Jedinym exaktnim, jednoznacnym, zméfritelnym, ovéritelnym a
nezpochybnitelnym zdrojem informaci je zdrojovy kéd“ [7]

Extrémni programovani se tedy zaméruje predevsim na psani zdrojového kddu.

Metodika Extrémni programovani [8] je pomérné propracovana metodika. Jeji
jadro tvofi 12 praktik, které se navzajem doplnuji a podporuji [9]. Jeji vyhodou
je jeji popularita, diky niz existuje dostatek literatury (i v ¢eském jazyce). Diky
vétSimu poctu uzivatell Ize na internetu nalézt i obsahla diskusni féra, postrehy
z praxe a lze tak obdrzet radu i konzultaci. Nevyhodou metodiky je jeji velka
striktnost, co se tyka pravidel. Metodika by se méla implementovat cela, coz
¢asto nebyvd mozné.

2.7.1. Zivotni cyklus XP

Autor extrémniho programovani — Kent Beck, definoval Zivotni cyklus projektu
nasledovné:

Na uvod projektu v exploracni fazi zakaznik sepiSe moznosti pouziti softwaru
(user stories) na karty zadani (story cards), které by rad mél v prvni verzi, délka
trvani iterace se pohybuje mezi nékolika tydny a nékolika mésici.

V planovaci fazi zdkaznik ddva priority jednotlivym pozadavk(m, programatofi
odhadnou jak dlouho tak mize implementace jednotlivych karet zadani trvat.
Par karet zadani se vybere do prvni iterace. Faze planovani obvykle zabere jen

nékolik dni.
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Poté nasleduje faze iteraci az do vydani vysledku, pfiéemz prvni iterace ma za
ukol stanovit hrubou architekturu celého systému. Na zacatku kazdé iterace
zakaznik vybird, co se bude implementovat a na konci iterace vysledky zakaznik
otestuje.

Produkéni faze zacina tehdy, pokud se iteracemi povedlo vytvofit prvni produkt
(Release). V této fazi se nachazi dalsi testovani a ovéreni moznosti nasazeni
systému u zakaznika.

Faze udrzby predevsim zajistuje to, Ze udrzuje systém u zakaznika v provozu a
zaroven vytvari dalsi iterace pro dalsi produkty.

Poté, co zakaznik jiz nema zadné dalsSi pozadavky, nastava faze smrti projektu
(Death Phase), zde se napise finalni verze dokumentace a uz nejsou provadény
Zadné zmeény na produktu.

EXPLORATION | PLANNING | ITERATIONS TO | ® | |
PHASE | PHASE | RELEASE PHASE | 2 | W | w
! | CONTINUOUS [ | £ w | E 2
I | REVIEW | 2@ : |u2_J < |gx
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— TESTING
I i L I . I I |
o 7 \ | | |
' Priorities EMO | FEEDBACK \ I I I
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I | INTEGRATION : |
| I e R R B} |
I I L~ ~ coLLEcTIvE f ’I I / svaLL I,/UPDATED\‘-‘I// FINAL
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Obrazek 2.3 Vyvoj podle XP

2.7.2. Stupné volnosti projektu

Extrémni programovani rozehrdvd uz u vyjedndvani o podminkach dohody se
zakaznikem zajimavou hru. Jejim cilem je urceni ¢tyr zakladnich proménnych
projektu, témi jsou:
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e Kvalita

v

e (as
e Naklady
e Rozsah

Nechdva zakaznika, aby si z téchto ¢tyr vybral tfi, které chce urcit, a aby jednu
zbyvajici nechal na tymu. Toto nuti zakaznika se nad vyvojem zamyslet a
rozhodnout se, jaké z téchto proménnych jsou pro projekt prioritni, zaroven ale
musi uvazovat nad tim, Ze pokud bude mit na své tfi proménné premrsténé
pozadavky, tak jediné co mlze ocekdvat, Ze dodavatel nastavi tu jednu svou na
uroven, ktera uz jim nemusi byt akceptovatelnd. Nuti to tedy zdkaznika udélat
jakysi rozumny mix. Timto se tyto proménné nastavi pro zbytek projektu a uz
by se nemély ménit.

2.7.3. Role a odpovednosti

Ptitazeni odpovédnosti urcitym osobam je dllezité, XP proto definuje role a
uréuje u nich co budou mit na starost. Uvedu zde pouze jejich vycet,
podrobnéjsi popis mlizZeme nalézt napriklad v [12] a jen kratce popiSi nékteré
role, které mozna nebudou Ctenafi tolik znamé a v jinych metodikach se nemusi
objevit.

e Programator (Programmer)
e Zakaznik (Customer)

e Tester (Tester)

e Stopar (Tracker)

e Kouc (Coach)

e Konzultant (Konsultant)

e Manazer (Manager, Big Boss)
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Stopar — Ma za ukol predevsim sbirani zpétné vazby a kontrolu nad pribéhem
jednotlivych iteraci, predevsim, co se tyka poZzadované funkcionality a ¢asovych
odhadu.

Kou¢ — Dalsi zajimava role v XP, ma hlidat prlibéh vyvoje — tedy to, zda se
dodrzuje predepsana metodika a lidé se neuchyluji od dané cesty. Kouc by se
dal se pfirovnat ke SCRUM Masterovi Hlavnim jeho ukolem je predevsim to,
aby mezi sebou lidé spravné komunikovali.

2.7.4. Praktiky extremniho programovani

12 zakladnich praktik pouzivanych v extrémnim programovani se da rozdélit do
tfi zakladnich oblasti. Business praktiky, tymové praktiky a programovaci
praktiky

2.7.4.1. Business praktiky
Planovani hry

Jednd se o uzkou spolupraci zakaznika a vyvojového nad sestavovanim zadani
(User Stories), kdy zakaznik rovnou ziskava zpétnou vazbu od programatord,
ktefi rovnou odhaduji, jak moc budou dané poZadavky Casové narocné a
rovnou se tim sestavuje plan. Na radé je opét zakaznik a musi se rozhodnout,
co je pro néj dllezité a co ma byt implementovdno jako prvni. Jednotlivé
pozadavky jsou pak seskupeny do jednotlivych iteraci podle dllezitosti

Zakaznik na pracovisti

Opét bod souvisejici s komunikaci se zakaznikem. Vyzaduje pfimo to, aby byla
jedna osoba reprezentujici zakaznika po celou dobu vyvoje pfitomna u
programadtorll. Pro nékteré zdkazniky vSak tento bod byva pomérné
komplikovany. K vytvoreni pouZitelného software je potfeba mit k dispozici
skutec¢ného zdkaznika, ¢im neni mysleno toho, kdo bude platit, nybrz toho, kdo
bude systém pouzivat. Tato osoba musi mit pravomoc urcovat pozadavky a
stanovovat priority. Umoznuje lepsi komunikaci mezi vyvojari a zakaznikem.

Malé verze
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Extrémniho programovani tvrdi, Ze je tfeba vydavat nové verze tak ¢asto, jak to
jen jde. Tak aby se nové, prinosné funkce dostaly k zdkaznikovi co nejdrive.
Programatofi tak maji také rychlejsi zpétnou vazbu. Doddvanim malych a
castych verzi se zakaznik vtahuje do déje. Vi pak, jak projekt postupuje, a muze
rovnou reagovat. Dba se na to, aby tyto dodani byly co moznd nejkratsi, klidné i
denni, nejdéle viak kazdy mésic.

Metafora

V projektovém tymu je dulezZité, aby vsSichni dokazali jednodusSe o systému
komunikovat. Proto je zde metafora kterd poskytuje systém jmen a popisu
systému, které jsou zapamatovatelna, jednoduché k pochopeni a predevsim
sdilené celym tymem Nalezeni spolecného jazyka mezi programatory a
zdkaznikem je velmi dlleZité pro hladky pribéh projektu

2.7.4.2. Tymove praktiky
Parové programovani

Nejznaméjsi praktikou, ktera vstoupila do povédomi programatord a kterd se
vétSinou vSem vybavi u ndzvu extrémni programovani je parové programovani.
V [12] je tato praktika krasné a jednoduse popsana kratkou vétou: , Two people
write the code at one computer” (Dva lidé piSi kéd u jednoho pocitace).
Zatimco jeden piSe kod, druhy pfemysli o souvislostech pridavaného kodu, zda
je to optimdlni feSeni a podobné. Pribéziné tak probihd urcita revize kddu.
Programatofi si své role v paru stfidaji. Stejné tak se obménuiji i pary.

Spolecné vlastnictvi

Tento bod je pomérné specificky pro extrémni programovani. VétSina ostatnich
metodik klade ddraz na to, aby za konkrétni zdrojovy kéd byly odpovédné
konkrétni osoby v tymu. Aby objekt vzdy vlastnila jedina osoba, ktera by ho
mohla upravovat. XP misto toho fik3, Ze , Kdokoli mUze kdykoli zménit jakoukoli
cast kodu”. Snazi se tim zvysit tzv. truck faktor — aby ¢astem kdédu rozumélo
vice lidi a ne pouze jediny, ktery ndm z ni¢eho nic mize odejit. Funkce se preci
jenom opiraji o testy, takze i kdyz se néco pokazi, hned bude vidét kde.
Spolecné vlastnictvi kodu je také zakladem pro parové programovani a
refaktorovani
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Standardy pro psani zdrojového kodu

Pro dobrou spolupraci na spolecném koédu je tfreba vytvorit urcité spoleéné
standardy. At uZ se jednd o sjednoceni odsazovani ¢i pojmenovavani, ve
vysledku je treba, aby byl kdokoliv schopny efektivnhé pracovat s kdédem
kohokoliv druhého. Hovori se ob¢as o tom, Ze tym spolu hovofi prostrednictvim
kddu. Dodrzovani tohoto principu je nutné pro efektivni praci v parech a pro
refaktorovani

Udrzitelné Tempo

Metodologie XP zastava nazor, ze pokud jsou programatofi unaveni, pak délaji
vice chyb a produkuji Spatny koéd. Proto je tfeba nastavit takové tempo, které
bude udrzitelné po dlouhou dobu. Presna hodnota je individualni na
konkrétnim pracovnikovi ale obecné se pohybuje okolo 40ti hodin tydné.
PfesCasy jsou v XP spiSe nezadoucim jevem a také znakem moznych problému
projektu. Nékdy je sice treba zapracovat déle, ale XP ma pro tyto situace
jednoduché pravidlo: NemuUzZete pracovat prescas, pokud jste pracovali prescas
minuly tyden

2.7.4.3. Programovaci praktiky

Neustala integrace

Pozaduje se, aby se veskeré zmeény integrovaly co mozna nejdrive, minimalné
jednou denné, do vysledného produktu a aby bylo vidét co je jiz hotovo a
zarovenn se mohlo prubéiné testovat a tak okamzité zjistit pokud néco
nefunguje. Reakce na chybu je tak mnohem rychlejsi

Jednoduchy navrh

XP tvrdi, Ze je pravdépodobné, Ze se pozadavky na software stejné zmeéni a
proto je neefektivni planovat dopredu funkénost, které by mohla mit ucel v
budoucnu. Nikdy se totiz nedokdzeme pfipravit na veskeré zmény, a mnoho
prace stravime nad nécéim, co se tfeba nikdy nevyuZije Pravidlo zni,vidy
vytvaret ten nejjednodussi program, ktery spliuje aktualni pozadavky

Refaktorizace
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Programatofi vylepsuji kvalitu kodu tim, Ze pfi své praci neustdle kontroluji, zda
by se nedal kéd vylepsit ¢i zjednodusit. Eliminuji duplicity a zvysuji Citelnost.
Diky spole¢nému vlastnictvi kddu mize kazdy programator bez obav vylepSovat
jakykoliv kéd. Diky spole¢nym standardim mu nebude délat potiZe vyznat se v
cizim kédu a jeho novy kdéd bude také srozumitelny. Navic se mohou
programatofri poustét i do slozitych a nebezpecnych zmén, protoze jsou jiSténi
sadou testd. Kent Beck upozoriuje, Ze je duleZité si uvédomit, Ze pfi
refaktorovani bychom neméli do kddu implementovat novou funkénost, pouze
délat Upravy ve stdvajici.

Testovani

Na rozdil od vétsiny klasickych tézkych metodik nema testovani v XP explicitné
urcenou fazi. XP pouziva predevsim tzv. Unit testy, pozaduje, aby funkéni testy
pripravoval zakaznik — ten by prece mél védét nejlépe co potrebuje a vyzaduje.
Programatofi v XP zacinaji vidy psanim test( a az nasledné vlastniho funkéniho
kédu, ktery napliuje pozadavky dané testy. V XP musi zasadné prochazet testy
na 100%

2.7.5. Vyhody

Velkou vyhodou Extrémniho programovani je to, Zze dba také na programatory,
aby se jim lépe pracovalo a aby dobre mezi sebou komunikovali. XP nezatézZuje
cleny tymu zbytecnou byrokratickou zatézi, nedefinuje konkrétné zadné typy
dokumentu, které by se mély vytvaret a vSe ponechdvd na komunikaci a
dohodé. Mozina pravé diky tomu se Extrémni programovani stalo velmi
populdrni metodikou a dockalo se pomérné dobré dokumentace a Sirokého
spektra rozsifeni. Mnoho z praktik programatoti radi vitaji, protoze se jim zdaji
intuitivni.

2.7.6. Nevyhody

Extrémni programovani vsak neni vselék — XP je vhodné na mensi a stredni
projekty, u velkych vsak jiz miZe dochdzet k chaosu. Kent Beck [7] Fika, Ze
idedIni velikost tymu by se méla pohybovat mezi tfemi a maximalné dvaceti
pracovniky. Zavadéni Extrémniho programovani také neni Uplné jednoduché.
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Ac jsou tfreba pouZivané praktiky intuitivni, lidé si tézko zvykaji na zmény, a ty
jsou v pfipadé zavadéni XP casto velké. Najednou po nich nejsou pozadovany
rozsahlé komplexni navrhy, dopodrobna definované plany, ale spiSe se po nich
chce, aby uvaZovali jednoduse a byly odvazni délat zmény
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3. CMMI (CAPABILITY MATURITY MODEL INTEGRATION)

CMMI je model kvality organizace prace urceny pro vyvojové tymy a celé
organizace. CMMI [13], zkratka anglického Capability Maturity Model
Integration, se da volné prelozZit jako Stupnovity model zralosti. Autorem
modelu je Carnegie Mellon University, Software Engineering Institute,
Pittsburgh (SEI-CMU) ve spolupraci s Ministerstvem obrany USA. CMM a CMMI
modely byly vyvijeny postupné, pricemz model CMM se vyvijel v letech 1987 —
1997. V roce 2002 byl vydany model CMMI verze 1.1 a v roce 2006 pak model
CMMI verze 1.2. Model je uréen pro vyvoj produktt a sluzeb. Principy popsané
v modelu mohou byt pouzity jako voditko pro zlepSovani procesti pro jednotlivé
projekty, divize nebo celé organizace. Vrdmci modelu se definuji procesni
oblasti, které musi tym a organizace realizovat a cile, které musi v kazdé oblasti
spliovat. ROznd odvétvi primyslu zahrnujici letectvi, kosmonautiku,
bankovnictvi, software, hardware pocitacl, telekomunikace, obranu,
automobilovy pradmysl a mnoho dalSich s uspéchem vyuzivd CMMI pro vyvoj.

CMMI umoZnuje uzivateli pristupovat ke zlepSovani procesd a naslednému
hodnoceni zlepSeni dvéma rlznymi zpuUsoby diky dvéma rozdilnym
reprezentacim modelu:

e continuous representation — kontinualni reprezentace

e staged representation — stupnovita reprezentace

3.1. Kontinualni reprezentace

Kontinudlni reprezentace nabizi maximalni flexibilitu, pokud chceme pouzit
CMMI model pro zlepSovani procesl. Organizace si pro zlepseni mlze zvolit
jednotlivy proces nebo mUlZe pracovat na zlepSeni v nékolika oblastech
soucasné. Tato reprezentace rovnéz umoznuje organizaci zlepsit rdzné procesy
a v nich dosahnout rlznych drovni zlepSeni, kde méritkem vyspélosti je tzv.
»,Capability level”. Jistd omezeni ve vybéru oblasti nebo jednotlivych proces(
jsou dand zdavislostmi mezi procesnimi oblasti.

Kontinualni reprezentace poskytuje 6 urovni ,,Capability level” v rozsahu 0 az 5:
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Level O (Uroven 0) — netplna (chaos) / incomplete

Level 1 (Uroven 1) — vykondvana / performed

Level 2 (Uroven 2) — fizena / managed

Level 3 (Uroven 3) — definovana / defined

Level 4 (Uroven 4) — kvantitativné fizena / quantitatively managed

Level 5 (Uroven 5) — otpimalizujici / optimizing

Kontinualni reprezentace

[ Procesni oblasti }

Specifické Generické

Generické
praktiky

Specifické
praktiky

Obrazek 3.1 Struktura kontinudlni reprezentace

3.2. Stupniovita reprezentace

Zatimco kontinualni reprezentace nabizi maximalni flexibilitu ve zlepSovani
organizace, stupnovita reprezentace nabizi systemati¢nost. Dosazeni jistého
stupné je ohodnoceno méritkem vyspélosti tzv. ,Maturity level” a zabezpecuje
odpovidajici infrastrukturu proces(i v ramci organizace. Rovnéz dosazeni jisté

Ill

urovné ,,Maturity level” zajistuje dobré vychodisko pro dosazeni Grovné vyssi.

Stupniovita reprezentace ukazuje cestu ke zlepSovani organizace.

Ill

Stupniovity model poskytuje 5 drovni ,Maturity level” v rozsahu 1 az 5:
Level 1 (Uroven 1) — pocatecni / initial
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Procesy jsou obvykle chaotické a ad-hoc, organizace neposkytuje stabilni
prostfedi, které by podporovalo procesy. Uspéch v takovéto organizaci zavisi na
hrdinstvi zaméstnancd

Level 2 (Uroven 2) —fizend / managed

Procesy jsou planovany a vykondvany v souladu s predpisy organizace. Procesy
jsou navrzeny spiSe pro projekty a jsou reaktivni

Level 3 (Uroven 3) — definovana / defined

Procesy jsou dobre definovdny a chdpany, jsou zakotveny v organizaci a jsou
proaktivni

Level 4 (Groven 4) — kvantitativné fizena / quantitatively managed
Procesy jsou méreny a fizeny, proaktivni pristup
Level 5 (Uroven 5) — otpimalizujici / optimizing

Procesy jsou neustale zlepSovany

Stupnovita reprezentace

[ Procesni oblasti }\_\ _______________ ‘

:" Maturity levels

Generické
cile

Specifické
cile

Generické
praktiky

Specifické
praktiky

Obrazek 3.2 Struktura stypnovité reprezentace

3.3. Volba reprezentace modelu

V pfipadé, Ze organizace neni dobfe obezndamena s jednotlivymi

reprezentacemi a je novackem v procesu zlepSovani procesu, je jedno, kterou
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reprezentaci si zvoli. V pfipadé, Ze organizace jiz pouzivd model CMM a ma

implementovanu konkrétni reprezentaci, doporucuje se v ni pokracovat, coz

umozni snadnéjsi prechod od CMM k CMMI modelu.

3.4. Procesni oblasti modelu (kontinualni reprezentace)

CMMI model déli procesni oblasti do ¢tyr skupin podle typu ¢innosti

Skupina Rizeni procest

Zaméreni na procesy organizace
Definice procesl organizace
Skoleni organizace

Procesni vykonnost organizace

Zavadéni novinek (inovace) a jejich rozsireni v ramci organizace

Skupina Rizeni projektti

Planovani projekt(
Monitorovani a fizeni projektl
Rizeni vztahl se subdodavateli
Integrované tizeni projekt(
Rizeni rizik

Kvantitativni fizeni projekt(

Skupina Navrh a realizace (Engineering)

Rizeni poZadavk(
Vyvoj pozadavkl
Technické reseni

Integrace produktu
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e Verifikace
e Validace
Skupina Podptirné procesy
e Rizeni konfiguraci
e Zajisténi jakosti produkttd a procesl
e Méfeni a analyza
e Rozhodovani na zakladé analyzy variant

e Kauzalni (pfi¢inné) rozhodovani na zakladé analyzy variant

3.5. Rizeni konfiguraci (Configuration Management - CM)

Ucel konfiguraéniho managementu (CM) je vytvofit a udrZovat integritu
vysledk( prace.

Proces konfiguracniho managementu zahrnuje:

e Identifikaci zvolenych vysledk( prace, které tvori “baselines” v daném
Casovém okamziku

e Rizeni zmén konfigura&nich polozek
e UdrZovani integrity “baseline”

e Vytvoreni nebo poskytovani specifikaci, které vedou k vytvoreni
produktu na zakladé informaci ze systému konfiguracniho managementu

e Poskytovani presného stavu a aktualnich konfiguracnich dat vyvojaram,
uzivatelim a zdkaznikdm

Vysledky prace uloiené pod konfiguracni management zahrnuji produkty
doddavané zakaznikovi, produkty pro interni pouziti, nastroje, atd.

Priklady vysledk(i prace, které mohou byt uloZzeny pod konfiguracni
management:
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e Plany

e Popis procesll organizace

e Pozadavky na produkt

e Zdrojové kddy

o Vykresy

e Kompilatory

e Testovaci plany a procedury
o Vysledky test(

e atd.

3.5.1. CMMI terminologie
Specifické cile (Specific Goals - SG)

Specificky cil je jedinecna charakteristika, ktera musi byt pritomna, aby byla
splnéna prislusna procesni oblast.

Specifické praktiky (Specific Practises - SP)

Specifickd praktika je popis aktivity, ktera je povazovana za dilezitou k tomu,
aby byl dosazen odpovidajici specificky cil.

Generické (obecné pouzitelné) cile (Generic Goals - GG)

Generické cile se nazyvaji “generické”, protoze stejny cil je pouzity pro vice
procesnich obasti.

Generické (obecné pouzitelné) praktiky (Generic Practices - GP)

Genericka praktika je popis aktivity, kterd je povaZovdna za dulezitou k tomu,
aby byl dosazen odpovidajici genericky cil.

42



3.5.2. Prehled specificky cilu a praktik

SG 1 — Vytvorit “baselines”

SP 1.1 - |Identifikovat konfiguraCnich polozky - indentifikovat
konfiguracni polozky, komponenty a odpovidajici vysledky prace, které
budou uloZeny pod konfiguracni management

SP 1.2 — Vytvorit systém konfiguraéniho managementu — vytvofit a
udrZovat systém konfiguracniho managementu a managementu zmén
slouZzici pro fizeni vysledk( prace. Systém konfiguraéniho managementu
zahrnuje zaznamova média, procedury a nastroje pro pristup do
konfiguraéniho systému.

SP 1.3 — Vytvofrit nebo releasovat “baselines” — vytvorit nebo releasovat
“baselines” pro interni pouziti a pro dodavky zakaznikim. “Baseline” je
sada specifikaci nebo vysledkl prace , které byly formalné revidovany a
odsouhlaseny, slouZi pak jako zdklad pro dalsi vyvoj nebo dodavky a
mUZe byt zménéna pouze na zdkladé procedury fizeni zmén.

SG 2 —Sledovat a fidit zmény

SP 2.1 — Sledovat pozadavky na zmény — Sledovat pozadavky na zmény
konfiguraCnich polozek. Pozadavky na zmény se netykaji pouze novych
nebo modifikovanych pozadavkd, ale také vad vysledkd prace.

SP 2.2 - Ridit konfiguraéni polozky — Rizeni zahrnuje sledovani
konfigurace kazdé konfiguracni polozky, schvalovani nové konfigurace,
pokud je to nutné a updatovani “baseline”.

SG 3 — Vytvorit integritu

SP 3.1 — Vytvofit zaznamy konfiguratniho managementu — vytvofit a
udrZzovat zaznamy popisujici jednotlivé konfiguracni polozky. Typické
aktivity: historie revizi konfiguracnich polozek, zaznam zmén, stav
konfiguracnich polozek, rozdily mezi “baselines”, atd.

SP 3.2 — Vykonavat konfiguracni audity — vykondavat konfiguraéni audity
za UCelem udrzovani integrity konfiguraCnich “baselines”. Konfiguracni

43



audity potvrzuji, Ze vysledné “baselines” a dokumentace odpovidaji
specifikovanym standardlim a pozadavkam.
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