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1. Uvop

Tato prdce je zamérena na agilni provoz a udrzbu informacnich systému a IT sluzeb z pohledu softward a
aplikaci. Zamérim se nejen na oblast sprdvy infrastruktury IS, ale i na zpUsob prace na Urovni tym( spojené
s potfebou komunikace mezi vyvojem a provozem.

O agilnich metodikach vyvoje najdeme spousty zdroja. O problematice tykajici se konkrétné agilniho provozu
a udrzby se viak mnoho nedocteme. Proto budu ve své préci uvadét predevsim principy a praktiky, které sepsal
Jaroslav Prochdazka ve své knize ,Provozujte IT jinak” (1)

2. DEFINICE ZAKLADNICH POJMU

Nejprve definuji zakladni pojmy, o které se v praci budu opirat.
Informacni systém podle Laudona Ize chapat jako (1):

,Socialné-technicky systém, ve kterém lidé, technologie, podnikové procesy a organizace na sebe navzajem
pUsobi ve snaze sbirat, zpracovavat, archivovat a distribuovat informace s cilem podpofit fizeni, koordinaci a
rozhodovani v organizaci.”

IT systém:

,IT systémem rozumime obecny systém vyuzivajici IT infrastrukturu, zakladni ¢i aplikacni software k jistému
Ucelu, kterym nemusi byt nutné podnikani. Tento pojem zahrnuje rGizné typy aplikaci a také formy jeho
provozu.”

IT sluzba definovana podle I (2):

,Sluzba je prostfedek dodavani hodnoty zakaznikovi tim, ze zprostfedkovava vystupy, jichz chce zékaznik
dosahnout, aniz by vlastnil specifické naklady a rizika.”

Udrzbu Ize definovat podle IEEE nasledovné (3):

,Udrzba SW je procesem modifikace softwarového systému ¢i komponenty po doruéeni uzivateli za Géelem
korekce chyby, zlepseni vykonu ¢i jiného atributu nebo adaptace systému zménam prostredi.”

Rozdélit ji mGZeme do tfi zakladnich kategorii:
Korektivni udrzba — odstranuje nalezenou chybu .
Adaptivni udrzba — zména funkénosti SW z dlivod( zmény prostredi.
Zlepsujici udrzba — zlepSovani vykonnosti.

Nakonec vysvétlim nejddlezitéjsi pojem: Agilni pFistup k vyvoji, provozu a udrzbé SW (4).

Jde o pristup, ktery ma na zacatku projektu fixné dany cas a zdroje, tzn. lidské zdroje, vyvojova prostredi a
jiné. Ovsem funkcionalita je proménna. Vyhodou oproti tradi¢nimu (rigoréznimu) pfistupu je predevsim to, ze
zakaznik dostane produkt véas s proménnou funkcionalitou. MdZe se tedy stat, Ze produkt bude mit jen
Castecnou funkcionalitu, ovsem diky agilnimu pojeti se snadno upravuje a vylepsuje i za provozu. Pro zakaznika
je mnohdy lepsi, aby mél ¢astecné funkéni produkt v dany cas, nezli kompletni produkt s ¢asovym presahem a



s tim spojenymi zvySenymi naklady na dalsi pokracovani vyvoje. Zakaznik si predem urci priority jednotlivych
funkci, takze jsou pfipadné nedostatky akceptovatelné. Obecné se agilni pfistup snazi co nejrychleji navrhnout
systém, predlozit zakaznikovi a podle zpétnych vazeb upravovat.

Z manifestu agilniho programovani vychazeji pro agilni metodiky zakladni principy (5):
Lidé a komunikace jsou dlleZitéjsi nez procesy a nastroje.
Fungujici software je dulezitéjsi, lepsi nez stohy dokumentace.
Zakaznik by mél Uzce spolupracovat s vyvojovym tymem.
Odpovéd na zménu, jeji naplnéni je podstatnéjsi nez (slepé) nasledovani planu.

Agilni manifest byl vytvoren na popud uznavanych odbornikl z IT, ktefi chtéli pfijit s alternativnim pfistupem
k tém tradi¢nim, které nebyly zcela Uspésné. Pro potifebu této prace definuji kromé zakladnich principt i dalsi
prilozena:

PInit prani zakaznika.

Zmény pozadavkl od zdkaznikd jsou vitany (konkurenéni vyhoda pro zakaznika).

Casté dodavky fungujiciho SW zékaznikovi.

Kazdodenni spoluprace vyvojarli s koncovymi uZivateli pro lepsi pochopeni jejich poZzadavkd.
Osobni komunikace zamezujici chybné interpretaci.

Méritkem projektu je fungujici SW, ne dokumentace, modely, ¢i rizné specifikace.

Po pravidelnych dodavkach funkénosti se nasledné opravuji nalezené chyby. Nevytvafi se tak nesystematické
opravy generujici dalsi problémy. Zasadnim znakem agilniho pfistupu je, Ze vse déla jeden tym. Z toho tedy
vypliva, Ze je v podstaté agilni provoz a Udrzba soucasti Zivotniho cyklu agilnich projektd.

Agilni komunita se jiz delsi dobu zabyva aplikaci agilnich princip( do oblasti provozu a udrzby SW. Tyto
praktiky mGZeme rozdélit na dvé oblasti:
Vyuziti agilnich praktik v jiz existujicich pfistupech — napf. Scrum, Extrémni programovani, Lean Software
Development ¢i Open Source agilni procesy.
Vyuziti agilnich praktik v oblasti Udrzby a provozu bez ohledu na metodu.

3. ZAKLADNI PROBLEMY PROVOZU A UDRZBY IT SYSTEMU

V soucasné dobé je stale zvysujici se trend pouzivani informacnich systéma ve formé IT sluzeb, pristupu
k provozu ve formé Application Service Providing (ASP), ¢i ve formé software jako sluzba (Software as a Service
— SaaS). Podniky se tak zbavuji starosti s technickou a provozni strankou informacnich systéma (déle jen IS), ¢i
IT sluzeb.

Provoz IS trvda mnohokrat déle nez samotny vyvoj IS. Nékteré systémy mohou fungovat i nékolik desitek let.
Stava se tedy, Ze systémy jsou zastaralé a musi se vydavat velké naklady na provoz a udrzbu. Veskeré
rozsirovani téchto systémda se stava sloZitéjsim, jelikoZ se musi pocitat s propojenim vsech vazeb a s testovanim
kazdé zmény vici celému systému. | proto v soucasné dobé stéle rostou naklady na provoz a Gdrzbu IT systému
a snizuji se naklady na inovace.

Z jednoduchého upgradu hardwaru se mize stat také velky problém. V izolovaném prostredi je tato zména
trivialni, ovsem pokud by Slo o sloZitéjsi propojenou infrastrukturu, bude tato zména vyZzadovat dalsi opatreni
napf. zménu middleware, Upravu databazi, ¢i upgrade aplikacnich server(. Tomuto jevu se fika tzv. dominovy
efekt.



Dal$im dudlezitym problémem pfi provozu a udrzbé IT systémi byvaji bohuzel lidé a jejich komunikace.
Neochota jedinct k tymové praci, nedostatecna komunikace s vyvojafi, nesdileni znalosti a feSeni muze vést
k mnoha zbyte¢nym problémdm, napf. nezakomponovani funkénich priorit zdkaznika, €i pretizeni jednotlivych
¢lenli tymu, coZ muze vést k neefektivité prace. Toto jsou tzv. mékké aspekty provozu a udrzby, o kterych se
vice dozvite v praci mého kolegy Vlastimila Koufimského.

Tyto problémy vznikaji mezi tfemi zakladnimi skupinami lidi v organizaci:
Koncovi uZivatelé — vyuZivaji systéma ke svému uzitku, komunikuji s vyvojafi a predavaji jim sva stanoviska.
Spravci IT systéma — staraji se o spravny chod IT infrastruktury, mohou byt v organizaci nebo soucasti externi
strany (tzv. outsourcing), komunikuji s vyvojari, aby dosahli dostatecné znalosti produktu, vykonu, moZnosti
rozsifitelnosti a udrZzovatelnosti
Vyvojafi IT systému — navrhuji a implementuji pozadavky koncovych uzivatel, mohou byt v organizaci, soucasti
externi strany ¢i mGzZe byt vyvinuty produkt zakoupen.

Kazdy z nich mluvi svym jazykem, a proto se ¢asto stava, Zze dojde ke Spatnému pochopeni na viech stranach.
Agilni princip chce tyto nedostatky odstranit pfedevsim dostate¢nou komunikaci mezi témito skupinami a
zapojenim vsech roli do projektu. Charakteristické jsou ¢asté prezentace spustitelnych verzi, které budou
prezentovany rliznym rolim v jejich jazyce.

4. PRINCIPY AGILNIHO A STIHLEHO PROVOZU A UDRZBY

V tradi¢nich metodikach a standardech najdeme spoustu principC jak provozovat a udrzovat IS. Disponuji
znacnymi dokumentacemi, jak se ma presné postupovat a vse je podrobné popsané. Pfedpokladaji, Ze vystup
bude stejny nezavisle na zaméstnanci, jelikoz ma kazdy stejnou dokumentaci, podle které se musi fidit.
Opomijeji tak na lidsky aspekt a na jeho tvaréi prosazeni. V této kapitole se zamérim pravé na tuto stranku véci
a popisi zakladni principy agilniho provozu a udrzby bez zbytecné byrokracie.

4.1. ZAKLADNI PRINCIPY AGILNiHO PROVOZU A UDRZBY

Ctyri zakladni principy, které bez velkych investic pomohou posunout provoz a tdrzbu IT sluzeb/IS na vyssi
kvalitni stupen (1):

Vice discipliny, méné byrokracie.

Spolupréce vsech zainteresovanych stran a roli (uvnitf tymd, mezi tymy, viditelnost) a systémovy pohled.
Proaktivita (analyza historickych dat, predikce trendd, technologické simulace scénard budouciho vyvoje
organizace) a uceni.

Riziky fizeny pristup (rizikové, neznamé véci provadime nejdrive, tzv. koncept ,,make your hands dirty“).

4.1.1. VICE DISCIPLINY, MENE BYROKRACIE

Vétsina organizaci ma pevné dana pravidla, podle kterych se zaméstnanci musi striktné ridit - jak maiji resit
incidenty, zpracovavat zmény, jak testovat a integrovat do produkéniho prostredi. Ne kazdy zaméstnanec vsak
tyto pravidla dodrzuje z rdznych ddvodd — je liny nebo se nepodilel na vzniku pravidel a ma lepsi ndpad jak to
resit, ale nikdo ho neposloucha — forma revolty. Vysledkem jsou dalsi a dalsi pravidla, ktera jsou vydana na
popud nedodrzeni téch pdvodnich. Zaméstnanci jsou tak zahlceni zbyte¢nou byrokracii a nemaji ¢as na svou
vlastni praci, jelikoZz musi vyplfiovat mnoZstvi nesmyslnych dokument(.

Dalsim cilem tohoto principu je mit motivované zaméstnance, ¢i tymy. Fungujici tymy jsou sloZzené z vhodné
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zvolenych jednotlivc(, ktefi maji moznost prosadit se a kreativné pracovat. Pokud pfenechdme zaméstnanclim
vice rozhodovacich pravomoci, budou se citit vice odddni pfidélenému ukolu. Navic se budou chtit zaslouZit o
pochvalu, a proto na sebe budou brat vice odpovédnosti, aby dokazali, Ze byl projekt pod jejich dohledem.

Clenové tymu mohou ostatnim pfispivat svymi poznatky o riiznych omezenich a moznostech zlep3eni. Idealni
nastaveni organizace je proto takové, kde kazdy zaméstnanec (i na poslednim hierarchickém postu) mlze
navrhovat zmény a vylepseni.

Provadéni retrospektiv je silnym ndstrojem v pracovnim prostfedi. Ohlédnutim zpét mizeme zjistit, co
funguje a co ne. Samoziejmé nejde jen o ohlédnuti zpét, ale i nasledné feseni a navrhnuti zmén. Zmény se vsak
musi provést.

Castym problémem byva nejasna zodpovédnost za urcity proces a ¢innosti. Stava se to pfedeviim preddvanim
zodpovédnosti manazerd tymu na dalSi manazery, ktefi to posilaji dale. Pokud nastane problém, je jen tézko
dohledatelny zodpovédny pracovnik. Re$enim je tedy plochd hierarchicka struktura, ktera prenasi operativni i
takticka rozhodnuti na tym. Rozhodovani a pravomoc je tedy zcela na nejlepsim svédomi celého tymu a
nerozhoduje o tom Zadné vedeni. V dnesni dobé, kdy se rychle méni podminky, je zapotrebi flexibilnéjsiho a
efektivnéjsiho pristupu, a proto se ustupuje od hierarchické organizacni struktury a centralniho fizeni.

4.1.2. SPOLUPRACE VSECH STRAN A SYSTEMOVY POHLED

Jak jiz bylo fec¢eno, komunikace mezi koncovymi uZivateli, vyvojafi a udrzby je slozita diky rGznym pouzivanym
jazyk@im. Tuto propast je nutné odstranit. Clankem pro piekondni této propasti je sdileni stejnych
spolecenskych cilQ, pland organizace a mapovani cild na IT sluzby ¢i projekty.

Jednotlivym tym0m je dlleZité sdélovat cile a plany celého projektu. Tymy pak mohou rozhodovat ve shodé
s celopodnikovymi cili a vi, Ze jdou spravnym smérem. Pokud vhodné definujeme cile na Grovni tymu/ projektu/
sluzby, kazdy uvidi svij prinos, kterym muZe prispét do projektu a tim splnit spole¢ny podnikovy cil.

IT je v podniku ¢asto chdpano jako ndklad, jelikoz neni zcela jasné vidét pfinos a nejde ho spocitat.
Propojenim cild podnikani s cili IT vSak miZeme dosahnout méfitelnosti téchto prinost. Podnikové cile si
rozdélime na operativni cile, po jejichZ naplnéni dojde i ke spInéni cilG podniku. Existuji sady praktik, které
naplnéni operativnich cild umozni. Operativni cile rozdélujeme do ¢ty zakladnich skupin:

Zvy$ena produktivita, efektivita (effort) — vice uzitné IT sluzby, eliminace Casti, které nepfinasi hodnotu.
Zlepseni kvality (quality) — sniZzeni defekt(, zajisténi spravnosti, prevence problému.

Velikost, komplexnost (size, complexity) — zvySena inovace.

Termin, plan, rychlost dodavky (Time-to-Market, Time-to-Value) — zkratit dobu od poc¢atku k pfinosim.

Tyto operativni cile se daji naplnit rGznymi praktikami a technikami v zavislosti na typu organizaci ¢i trha.

Postup jak definovat, mapovat, implementovat a mérit podnikové cile ve spojeni s IT:
Definice ocekdvanych podnikovych cild.

Urceni cesty jak se k cilim dostat.

Provadeéni krok( cesty.

Méreni a prizplsobeni.

Pro lepsi provazanost se doporucuje tymy vyvoje a Udrzby pridélit do tymu zakaznika. Pravidelna komunikace
prispiva k lepsimu pochopeni potreb zdkaznika a vytvari se tak vhodnéjsi a pouZitelnéjsi IT sluzby. Jak uz bylo
experimentovat, zkouset opravené ¢i implementované scénare a komentovat je.

PFi komunikaci v tymu bychom méli pamatovat na respektovani druhého, jeho odlisnosti a cild. V diskusi
dejme stejny prostor pro vysvétleni svého pohledu i dalsim, snazme se nalézt kompromis a spolecny cil. Pri
reseni konfliktd pomaha mit s sebou mediatora (tfeti stranu), ktery drzi smér diskuse a ma nadhled. Otevrend a
upfimna komunikace predchazi problémim nepochopeni druhé strany.



Dalsi praktikou, kterd zkvalitfiuje IT sluzby je rotovéni lidi v tymu. Jde o pravidelnou zménu pozice
s jednotlivymi kolegy od vyvoje aZz po udrzbu. Tato praktika pFispiva k celkové lepSimu pochopeni problémové
domény a pracovnich postup(. Specidlni formou je pravé neoddélovani tymu vyvoje od provozu a udrzby.

4.1.3. PROAKTIVITA A UCENI

Jako prvni praktikou ¢i vzorem je dulezZité porozumét problémové doméné, specifiklim organizace a
podnikovym ciliim. Pro vyvojare nebo resitele incident(l jsou podrobnosti o podnikovych procesech velice
dllezité. Potfebuje presné védét, na co se bude IT sluzba pouZzivat a jak ji bude uZivatel pouzivat, protoze napf.
testovanim Zivotné dlleZitych kritickych systém( (nemocni¢ni SW) se bude vyvojar zabyvat déle a podrobnéji
neZ testovanim webové prezentace pro objedndvani rezervaci v hotelu. Nestaci tedy znat pouze aktivitu
uZivatele, ale i cely kontext a cely systém Ci proces, ve kterém danou aktivitu bude provadét.

Dalsim vzorem proaktivity je identifikace trend(i vyvoje IT sluZeb, jejich rostouci zatiZzeni a vyuZiti. NapomUZou
nam k tomu data o incidentech a problémech, kdy a proc€ se incidenty objevily a jaké byly jejich priciny. Pomoci
téchto dat mGzZzeme provést simulace, méfeni a navrhnout feSeni do budoucna.

Proaktivita je realizovana predevsim:
analyzou historickych dat
predikci trend
technologickymi simulacemi podnikovych scénar
resSenim problémuU a pfedchazenim incidentd
implementaci prototyp( a ndvrhem feseni na zakladé méreni, simulaci a predikci

Proaktivitu je téZké do tymu prosadit, protoZe je postavena nad ramec standardnich povinnosti zaméstnanca.
Pomoci procesu prototypovani se vsak proaktivita da trochu zavést do zpUsobu prace. Tzn., pokud chceme pfijit
s vylepsenim stavajiciho produktu, je dobré vytvaret mnozstvi prototypl na papite, ve formé fyzickych modeld
Ci verzi sluzeb nebo produktt a pravidelné je podrobovat diskusim a kritice od tymovych odbornikd (vyvojari,
provozni pracovnici, obchodnici, specialisté na design, marketéri, produktovi specialisti).

Rychla zpétna vazba stimuluje a urychluje nase uceni. Napomaha pochopit pfimé disledky naseho jednéni a
umoznuje neopakovat stejnou chybu dvakrat. Na Urovni tymu se zpétnd vazba definuje pravidelnou
demonstraci zmén a novych funkénosti zakaznikovi, novymi integracemi verzi, vyvojarskymi testy a neustalou
komunikaci mezi analytiky, vyvojafi a testery. Na Urovni fizeni je to denni sledovani trendu incidentd, zmén,
problému a Ustni zpétna vazba.

Organizace by méla podporovat sebevzdéldvani a vyhradit na néj pracovnikovi ¢as.

Posledni vzor tohoto principu je pfenaseni znalosti na Urovni tymU i mezi nimi. Projekt, ktery dobre funguje
v jednom tymu, nemusi tak dobte fungovat i v druhém z dlivod(l rozdilného kontextu, technologii, znalosti a
zkusenosti jednotlivych tymd. Proto je dileZité, aby sdileni mezi projekty a sluzbami probihalo na obecnéjsich
urovnich praktik a vzor(. Povolava se zkuSeny pracovnik (mentor, kouc), ktery pomaha s vybérem a
implementaci konkrétnich vhodnych praktik a vzor(. Cil mentora a kouce je co nejdfiv se stat nepotfebnym pro
tym - aby tym pracoval samostatné. Pouziva se rotovani lidi v tymu i mezi tymy vyvoje, provozu, udrzby,
podpory nebo prodeje.

4.1.4. RI1ZIKY RIZENY PRISTUP

Zda se, Ze uz se pri provozu a Uudrzbé nemusime zabyvat riziky fizeného pristupu, jelikoz vsechny rizika by
mély byt vyreseny ve vyvoji a implementaci. OvSsem stdvaji se ¢asto technologicka ¢i integracni prekvapeni na
konci projektu nebo selhani z disledku neidentifikovanych, nefizenych nebo nové se objevuijicich rizik.



Zdroje rizik mohou byt:
s rychle se ménicim trhem jsou vyzadovany rychlé dodavky a zmény IT sluzeb
opravy chyb nebo nové funkcnosti IT sluzby
nové prilezitosti k podnikani
implementace zdkon( a vyhlasek z ministerstev
implementace do existujicich technologii IT sluzeb/IS
¢lenové tymu — znalosti, odchod, motivace

Definice rizika podle PMI (Project Management Institute):
,Riziko je nejistd udalost ¢i podminka, ktera pokud nastane, ma negativni nebo pozitivni dopad na jeden nebo
vice cil projektu.”
Pokud bychom se nezabyvali riziky, mohlo by vzniknout nékolik dtsledku:
udrzba a provoz by byl drazsi, jelikoz bychom museli , hasit pozary“
pozdni odhaleni problému
prekrocené limity
pretizeni zaméstnanci

Riziky Fizeny pfistup k provozu a udrzbé se ridi proaktivné, tudiz se snazi rizika identifikovat co nejdfive,
predchdzet je a samoziejmé je odstranit. Po identifikaci rizika se fesi jak s rizikem nalozit, aby to pro firmu bylo
nejekonomictéjsi. Rozhodovani mizZeme zaradit do tfi zakladnich oblasti:
predchazeni riziku (risk avoidance) — reorganizace projektu (napf. zména ¢lend tymu ¢i technologie, nabor
konzultanta apod.)
presun rizika (risk transfer) — reorganizace projektu, tak aby riziko nesl jiny subjekt (zakaznik, subdodavatel,
banka)
akceptace rizika (risk acceptance) — budeme s rizikem pokracovat v projektu, ale provedeme minimalné tyto

kroky:
o vytvofime alespon néjaké proaktivni kroky a monitorujeme symptomy rizika
o vytvofime zalozni plan, ktery pouzijeme, pokud riziko nastane

S feSenim rizik se mGzZeme setkat v Zivotnim cyklu iterativné inkrementalniho projektu. Iterativni projekt je
charakterizovan retézcem iteraci, kdy vystup z jedné iterace je vstupem pro iteraci nasledujici. Faze iterativné
inkrementalniho projektu jsou nasledujici: Zahajeni (Inception), Rozpracovani (Elaboration), Konstrukce
(Construction) a Pfedani (Transition). Pro FeSeni rizik je urcena faze rozpracovani (Elaboration). Na obrazku nize
je vidét jak a kdy se zamérujeme na rizika. Abychom sniZzili rizika na povolenou hranici, musime nastavit jako
prioritni implementaci kritickych scénard. Akce seznamu rizik se tak stanou cilem faze rozpracovani. Vyhodou
je, Ze mGZeme uZ na zacatku projektu vyzkouset rGzné druhy architektury, kterd na projekt nejlépe sedne, zda
implementace sloZitych algoritmd bude funkéni apod. Pokud zjistime, Ze neexistuji varianty a nelze pokracovat,
nestoji nas disledky rizika tolik jako u tradi¢nich metodik.



Seznam rizik Scénare
Akce na snizenif Prioritni, kritické
odstranéni rizik scénare
' 1
! 1
Zahajeni  Rozpracovani

Vyvoj vice variant (Set Based Development) se pouZiva v nejasném prostredi, kdy je riziky fizeny pfistup
nevhodny bud'z divodu nizkého sniZeni rizik nebo z ¢asové narocnosti. Je zaloZen na vyvijeni vice paralelnich
variant, ze kterych se postupem Casu vybere ta nejlepsi varianta vzhledem k informacim, které jsme na zacatku
neméli. Tento pfistup je financné narocné;jsi, ovsem pokud nejsme schopni vytvofit tradi¢ni plan, ani
identifikovat rizika, je tento pristup velmi pfinosny.

5. AGILNi PRAKTIKY

V minulé kapitole jsem predstavil zakladni principy agilniho a Stihlého provozu a udrzby, které definuji
zakladni chovani, nezbytné predpoklady a jadro budouciho procesu. Podle potfeby na toto jadro mizeme
nabalovat jednotlivé praktiky. Praktiky obsahuji zplsob prace a zavadéji se inkrementalné podle pfinosu. Tato
kapitola obsahuje sadu zakladnich praktik a pomtcek pro naplnéni principt (1).

Pomoci konceptu MCIF®(Measured Capability Improvement Framework) s podporou nastroje Rational
Method Composer definuji vyhody praktik, které mizeme rizné sklddat a vyuzivat k plnéni podnikovych cil:
Praktiky predstavuji uzite¢nou jednotku znalosti.

Praktiky se mohou skladat a nasazovat nezavisle na sobé.

Praktiky mohou byt spojeny s riznymi druhy Skoleni ¢i radami jak je pouZivat.

Praktiky jsou zakladnim stavebnim kamenem procest-lze vybrat sadu praktik zasahujicich do celého Zivotniho
cyklu projektu.

Podle cild mGzeme vybrat jednotlivé praktiky, které napomohou k dosazeni cile.

Mohou se zavést nezbytné zakladni aspekty nebo kompletni praktiky véetné jeji automatizace — rlzny stupen
implementace.

Zavedeni praktik je méritelné. MiZeme tedy zjistit, zda je dana praktika G¢inna a zda pfispiva podnikovym
cilm.



5.1. ITERATIVNI PRISTUP

Tato praktika se tyka organizace tymu a zpUsobu jeho fungovani. Je charakterizovdna spole¢nym tymem pro
vyvoj i udrzbu. Vyvojéfi s udrzbou pravidelné rotuji mezi sebou podle pfedem stanovené délky iterace. V kazdé
iteraci opakujeme stale stejné aktivity. Tato praktika se vyuziva v principech (4.1.2.) a (4.1.4.).

Vyhody praktiky:
Stejny tym pro vyvoj a udrzbu sdili znalost architektury systému.
Lepsi kvalita vystupu, jelikoz stejny tym vyvijejici nové funkénosti po sobé musi opravovat chyby.
Na konci kazdé iterace se mlize demonstrovat funkénost zakaznikovi.
Lepsi odhad predpokladaného dokonéeni projektu diky iteracim.

5.2. PODNIKOVE SCENARE

Podnikové scénare definuji sméry vyvoje podniku, produktl a IT sluZzeb zakaznika. Tyto scénare se délaji kvali
dodavateliim IT, aby prfesné védéli, jaky dopad miize mit vyvoj na IT infrastrukturu. Nemélo by tedy diky
podnikovym scénarim dochdzet k prekvapenim, kterd by zasadné zménila provoz IT infrastruktury, IT sluzby ¢i
tymu.

Ve scénafi by mélo byt:
IT sluzby a jejich parametry
IT infrastruktura
Lidé, tymy, experti
Prostory a energie pro IT infrastrukturu a zaméstnance
Software a licence

5.3. ROTACE

O této praktice jsem se uz v praci zabyval nékolikrat. Jde o propojeni a vétsi spolupraci zainteresovanych stran
predevsim vyvoje s provozem a Udrzbou. V pravidelnych intervalech rotuji zaméstnanci na riizné posty mezi
tymy. Praktika popisuje vzor spoluprace, ktery je mozny ménit podle potreby a dané domény.

Praktika rotace ma pfiznivy vliv na:
kvalitu prace

motivaci zaméstnancl

uroven znalosti

5.4. BOJS MNOHOZNACNOSTI

Nejvétsim problémem ve vyvoji a Udrzbé je nejednoznacnost lidského jazyka. Je tézké komplexné popsat
sloZity abstraktni systém, coZ je problém predevsim pfi specifikaci pozadavkd na SW. Jak bylo jiZ fe¢eno
v principech (4.1.1.) a (4.1.2.) odstranit tyto nedostatky Ize ¢astymi demonstracemi implementovanych
pozadavk( zakaznikovy a dobrou znalosti problémové domény.

Techniky pro formalizaci pozadavka:
Pamétova heuristika — ptanim se vyvojara a zakaznikd na redlné pozadavky zjistime, na které si nemohou
vzpomenout a které pravdépodobné i zcela nechapou. Na ty se musi vice zamérit a preformulovat, aby byly



zapamatovatelné.

Technika kli¢ovych slov — identifikuji se klicova slova popisujici pozadavek, vypisi se vSechny jejich mozné
definice a z rozdilnych interpretaci se vybere ta nejvhodnéjsi pro dany kontext.

Technika zdUrazfiovani — definice se ¢tou nahlas a zd(iraziuji se jednotliva slova, abychom dosahli maxima
rozdilnych interpretaci. Pokud je spravna jedna, preformulujeme poZadavek. Pokud jich je vice, je potieba
vymyslet dalsi odpovidajici poZzadavky na budouci systém.

5.5. DEFENZIVNI PROGRAMOVANI]

V defenzivnim programovani se popisuje zplsob mysleni a nasledovani tymovych praktik pfi tvorbé
zdrojovych kédu. Prikladem technik jsou:
Inicializace vSech proménnych pred jejich vyuzitim.
Konzistentni zapis navrhovych hodnot.
Pouzivani jen jednoho bodu pro opusténi procedury/metody.
PouZivani prikazu assert jen pokud ma smysl.
Psani Citelného kodu, ze kterého jsem po pul roce schopny vycist zamyslenou podstatu.

5.6. TESTY RIZENY PRISTUP (TDD)

Vsechny zmény v kédu, které ve vyvoji ¢i udrzbé udélame, musi projit testy. Tyto testy jsou pro programatory
zpétnou vazbou, pomoci které se mohou zdokonalovat a ucit. Cim rychlej$i zpétna vazba, tim je ponauceni
z chyb vétsi. Pro testy Fizené pristupem (TDD — Test Driven Development) plati, Ze se nejdfive vytvofi testy a aZ
poté se zane s implementaci funkénosti. Tento pristup pochazi z Extrémniho programovani (XP). Vyhoda
tohoto pfistupu je v tom, Ze pfi vytvareni testl si automaticky rozmyslime vlastni kod a vétsinou nas napadne
nékolik lepsich variant feseni. TDD zabere samoziejmé vice ¢asu, trva priblizné o 10-20% déle. Ovsem vraci se
nam aktiva z rychlého, efektivniho uceni programatort a predevsim z oblasti provozu a udrzby, kde se diky
mnoha vytvorenym testim nevyskytuji chyby.

5.7. REFRAKTORING

Refraktoring kédU je jakykoliv zasah do zdrojového kddu programu, ktery pomuze zlepsit prehlednost,
Citelnost ¢i strukturu bez zmény chovani programu. Nezbytnou soucdsti jsou unit testy, které kontroluji, zda
nebyly refraktoringem zaneseny chyby do kédu. Cilem neni jen zpfehlednit kdd, ale i odstranit nevyuzivané
Casti, které mohou vést ke stabilnéjsi a kvalitnéjsi aplikaci. Mista v kdédu miZzeme rozpoznat pomoci symptomd,
které jsou napt. duplicitni kdd, dlouhé metody a seznamy parametrd, datové shluky a podobné. Pomocnikem
pfi refraktorovani byvaji IDE (Integrated Development Environment) nastroje, které umoznuji rychlé zmény
v kédu, napf. zmény ndzvu metody se automaticky prepisi v celém kodu.

5.8. PAROVA PRACE

Nejznaméjsi parovou praci je parové programovani, které prosazuje Kent Beck v Extrémnim programovani.
Dva programatofi pracuji na stejném pocitadi, stridaji se, doplfiuji se nebo jeden pise testy a druhy premysli na
implementaci dané tfidy. Neméni se jen tito dva programatofi mezi sebou, ale rotuji spolu v celém tymu
v pravidelnych intervalech. Manazefi této praktice ¢asto nevéri, protoze tak vyuzivaji dvé kapacity na jeden
problém. Ovsem pfi vyzkumech bylo dokdzano, Ze vystup z parového programovani je o 40% rychlejsi a navic s
kvalitnéjsim algoritmem.



5.9. KONVENCE

Jednou z nejvice cenénych véci pfi udrzbé jsou konvence pro zépis kédu. Tyto konvence pfispivaji k nizsi
chybovosti diky Citelnosti, prehlednosti kddu a snadno se udrzuje. Konvence se mohou definovat pro jednotlivé
projekty nebo se mohou poZivat obecné konvence od vyrobcll technologii ¢i komunit, které jsou sdruzeny
kolem této technologie. Konvence by méli pokryvat vSechny vrstvy a technologie zahrnuté v dané aplikaci ¢i IT
sluzbé:
pojmenovani balik( a tfid
pojmenovani proménnych a konstant
zapis ndvrhu trid implementujici ndvrhové vzory
zapis rozhrani
komentare a pravidla poufZiti pro dalsi praci
webova ¢ast a seznam pouZzivanych standardd a zdrojd
databdze a pojmenovavani tabulek a sloupcl
ukazka zapisu zdrojového kodu tFidy, metody ¢i webové stranky

5.10. RETROSPEKTIVA

O retrospektivé jsem uz v praci mluvil, proto tuto praktiku jen shrnu. V tradi¢nich metoddach se pouzivala
retrospektiva (pohled zpét) na konci kazdého projektu. Pfinos pro dany projekt byl nulovy. Proto se podle
agilnich principl pouZiva retrospektiva mnohem castéji uz v prabéhu projektu ¢i provozu IT sluzby, aby se mohli
zaméstnanci neustdle ucit a zlepSovat jejich chovani. Retrospektiva probiha na konci kazdé iterace nebo pfi
vyskytu vyznamného incidentu. Zakladni otazky pro retrospektivu jsou: Co fungovalo? Co nefungovalo? Co
bychom méli udélat jinak?

5.11. DENNI SCHUZKY

Denni schiizky jsou pravidelné, ve stejny cas, s celym tymem a nemély by pfesahnout 15 minut. Odpovida se
v rychlosti na tfi zakladni otazky: Co jsem udélal vcera, co budu délat dnes a co mé zdrzuje v préci. Pro pottfebu
vyvoje a udrzby mirné upravime tyto otazky na:
Co zasadniho se vyskytlo pfi posledni sméné?
Proc, jaka byla pricina?
Co je tfeba dokoncit?
Kdo je vlastnikem tohoto ukolu?
Kdy ma byt ukol dokoncéen?

5.12. VIZUALIZACE

Vizualizace je technikou, kterou se daji velmi dobte najit problémy, které pracovnik ¢i tym nemohl najit. Tato
metodika je i u tradi¢nich metod, ovsem agilni pFistupy vyuzivaji silnéjsich nastrojl jako je Kanban nasténka
nebo Burn down chart.

Koncepce Kanban je charakterizovana neustalym pritokem poZadavkil ze vstupu na vystup. Neni omezen
zadnymi bloky ¢i davkami jako je tomu u tradicnich metodik, které se fidi principem ,jakmile mam hotovo,
poslu to dal“. Kanban je zaloZeny na tahu, ne tlaku jako tradi¢ni metodiky. Praci si z predchozi aktivity bere
dany tym sam, az kdyZ ma volnou kapacitu. Kanban nasténka ma za cil vizualizovat a zviditelnit proces, omezeni
rozpracovanych Ukold, pomoci identifikovat problémy a umoznit feseni.



Burn down chart je graf zpracovanych pozadavkdl. Nejprve se rozdéli prace do dennich ukol(. Po vypracovani
ukolu se graf pokazdé aktualizuje. Pokud se na grafu objevi néjakd anomalie, pfijmou se nezbytné kroky pro
napravu.

Ddle je uZiteCnou technikou kapacitni varovani v podobé signalniho kolecka. Vyuziva se predevsim v provozu a
udrzbé, kdy se ¢asto méni zatéz jednotlivych pracovnikl. Na kolecku se mohou ménit tfi barvy a vidy je vidét
pouze jedna. Pokud ma pracovnik problémy s néjakym ukolem a nestiha, posune kolec¢ko na oranZovou nebo
cervenou barvu. Jiny pracovnik, ktery ma své tkoly spInéné a ma na kolecku zelenou mize kolegovi pomoci.



5. ZAVER

Skoro 70% z IT rozpoctu je vydavano na provoz a Udrzbu IT sluzby ¢i IS. Proto je velmi dllezité zabyvat se
touto problematikou. V soucasnosti existuji pfedevsim feSeni orientované na tradi¢ni rigordzni procesni
standardy a metodiky, které nejsou tak ucinné. V praci jsem se proto zabyval pfistupem zaloZzenym na agilnich a
Stihlych principech a praktikach v provozu a udrzbé, ktery oproti rigoréznim metodam zapojuje vice lidskou
pfirozenost, chovani a osobni potfeby kazdého z nas. Popsané principy a pfistupy jsem Cerpal prevazné z knihy
,Provozujte IT jinak” od Jaroslava Prochazky. Definoval jsem struc¢né problémy, které se vyskytuji pfi provozu a
Udrzbé IT sluzby/IS a navazal jsem na né feSenim v podobé Ctyr principd, které vyuZivaji konkrétni praktiky.
Téchto praktik je cela fada, proto jsem v préci pospal ty nejpouzivané;jsi. Pouhym ndasledovanim téchto principQ
a praktik vsak nedosahneme ocekdvaného vysledku. Klicem k ispéchu je motivace zicastnénych na projektu a
jejich propojeni s projektovymi cili.
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