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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhy pro zlepseni softwarovych procest konkrétniho podniku.
Cilem této prace je poskytnout soubor navrh( na zlepseni softwarovych procest podniku Beton.

Pro pfiblizeni situace v probihajicich procesech je vyuZito procesni modelovani v notaci BPMN a procesy
jsou dale slovné popsany.

K identifikaci problém( v procesech je vyuZito zdrojl spojenych s agilnimi metodikami SCRUM, Extrémni
programovani a dale zdrojl tykajicich se jednotlivych projektovych disciplin. Zaroven jsou tyto zdroje
dale vyuZity pro sestaveni navrh( reseni optimalizacnich a procesnich problémd.

Aplikaci uvedenych navrhl muzZe dojit v podniku Beton ke zvyseni efektivity procesl a celkovému
zlepseni dodavek v jednotlivych iteracich projektu.

Ctendr v této praci mdze nacerpat inspiracia v piipadé, 7e ¢eli podobnym problém(im, mdze uvedenych
navrh( v mife pouzit za Ucelem zlepseni vlastnich softwarovych procesu.
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Uvod

Priblizné 1000 let zpét v historii se v Evropé o moc pfetahovalo mnoho krdlovstvi. Vizitkou
kazdého panovnika byla predevsim silna rodova konexe, velikost armady, krdsa a velkolepost
kralovskych sidel. Nemit néktery z téchto atributd by pro tehdejSiho mocnare znamenalo
Upadek, ¢i dokonce zanik. (Nash, nedatovano).

Dnes mUZeme v podobné vife hovofit o podnicich rizné velikosti a predmétu podnikani.
Podobné jako v minulosti jsou podniky reprezentovany sadou atributll, bez kterych je jejich
existence na soucasném trhu nemoznd. Vedle hlavni ¢innosti podniku, jez je prodej sluzby,
poptipadé vyrobku, se tak na pozici rozhodujiciho atributu dostala integrace podniku s tzv.
»Informacni“ spolecnosti. Jednd se o spolecnost, kterd je zaloZzena na integraci informacnich a
komunikacénich technologii do vSech oblasti spole¢enského Zivota v takové mire, Ze se zasadné
méni spolecenské vztahy a procesy (Jondk, nedatovano). Tato integrace je v podniku
reprezentovana vyvojem a udrzbou feSeni pro podporu cinnosti podniku a komunikace se
zakaznikem.

Vysoce konkurenéni prostiedi, nakladovost projektl spojenych s informacnimi technologiemi,
¢asovd narocnost a splnéni ocekdvani stakeholder(i — to jsou hlavni motivy, které Zenou
exekutivni reditele a projektové manazery ke zvySovani dlrazu na optimalizaci procesl
spojenych s vyvojem a udrzbou informacnich systému.

Studie spolec¢nosti Computer Economics Inc., kterd se vénuje zpracovavani reserse ohledné
vydajli v oblasti informacnich technologii od roku 1990, uvadi, Ze priimérné 3 % z celkového
obratu sledovanych podnikd tvori vydaje na oblast informacnich technologii (Computer
Economics, str. 10, 2017).

Bohuzel, ne vidy se realizace takového projektu setka s Uspéchem. To potvrzuje i Chaos report
z roku 2015, kde se u stfednich az velkych podnik( jedna o 24-31 % neuspésnych projektd.
Faktor optimalizace zajistuje pfriblizné 15 % zpripadného Uspéchu. Proto miZeme
konstatovat, Ze na viné jsou neoptimalizované, zdlouhavé a neefektivni procesy (Standish
Group, 2015).

Cil prace

Cilem této semestralni prace je vytvorit soubor navrhli pro zlepseni procest konkrétni firmy
Beton na zakladé analyzy jejich sou¢asného stavu a predstaveni kritickych probléma.

Navrhy na zlepSeni budou vychazet z porovnani aktudlnich ,trendd” v oblasti vyvoje software
ve formé doporucenych postupl a metodik a jejich aplikace na projektu.

V prvni ¢asti dojde k predstaveni firmy a umisténi predmétu podnikani do souvislosti s IT.

Ve druhé ¢asti je ve strucnosti predstavena agilni metodika SCRUM, ktera projekt ovliviiuje a
jiz je snaha na projektu pIlné implementovat.

Ve treti ¢asti je definovan soubor dilezitych procest ve firmé formou diagramového zobrazeni
procesll v notaci BPMN vcéetné doplnéni o slovni popis.



V posledni ¢asti je predstaven soubor navrh( na optimalizaci zminénych procesd v podniku.

Spole¢nost Beton

Spolecnost Beton je svétovym lidrem v oblasti stavebnich materidlQ, ktera poskytuje vysoce
kvalitni vyrobky a spolehlivé sluzby. Cilem spolecnosti je slouZit potfebam svych zdkaznik( a
vytvaret hodnoty tim, Ze se stdva vysoce efektivni a inovativni spolecnosti na trhu stavebnich
materiald.

Projekt ,K zakaznikovi“

V roce 2015 se spole¢nost Beton rozhodla ucinit razantni krok vpied smérem k zdkaznikim.
Cely segment podnikani, ve kterém se spolecnost Beton pohybuje neposkytuje pfilis velky
prostor pro konkurencéni boj. Beton je beton a za poslednich 100 let se v jeho pfipravé a vyrobé
moc nezmeénilo. Firma Beton se proto pootocila od Ccisté technologicky-cenového
konkurenéniho boje ke konkurenci na uUrovni zdkaznikd. Usnadnéni komunikace zdkaznika
s firmou Beton v oblasti zakazek se tedy stava prioritou pro nadchazejici 2 roky vyvoje
softwarového reSeni. Tato vize se ozndmila verejné a zplsobila povyk mezi konkurenénimi
subjekty a zaroven vytvorfila hromadu ocekavani investor(l a akcionarli spole¢nosti Beton.
Tento tlak na Uspéch je dilezitym aspektem ovliviiujicim cely projekt.

Finalnim produktem tohoto projektu ma byt kompletni feSeni pro propojeni stdvajicich
globalnich systém( spole¢nosti s nové vytvorenym webovym portalem, ktery umozni
potenciondlnimu zdkaznikovi obsluhovat veskeré ndleZitosti procesu realizace objednavek.

K dnesSnimu dni je produkt uUspésné vydan, avsak jednd se o produkt, ktery je oproti
planovanému v mnoha ohledech chudsi. Hlavnim divodem pro ochuzeni plvodniho planu
jsou pravé neoptimalizované procesy, které budou zvyraznény ddle v textu této semestralni
prace.

Struktura projektu

Na projektu se podili kompletni organizacni slozka IT spole¢nosti Beton Citajici pfiblizné 200
osob. Tato slozka se sklada, jak z vlastnich zaméstnancli, tak odbornych konzultant(
z outsourcingu. Z celkového poétu se 120 osob nachdazi v Praze, 60 v Madridu ve Spanélsku a
40 v Novém Dilli v Indii. Cely projekt se snazi implementovat tzv. ,Large-Scale Scrum®. Projekt
se dale déli na 8 produktovych tymu po 10-15 ¢lenech. Kazdy produktovy tym pracuje na ¢asti
vysledného produktu. Na obrazku 1 je zachycena struktura podniku vzhledem k projektu.
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Obrazek 1 Organizacni vrstvy spolecnosti Beton (zdroj: autor)

Scrum

Jednd se o agilni metodiku vyvoje softwarového produktu. OdliSnost metodik agilnich a

rigor

Oznich spociva predevsim v odliSném prisuzovani vahy klicovym aspektim projektu.

Zatimco rigordzni metodiky se snazi postavit fungujici projekt na presné definovanych
procesech a jejich detailnim provadéni, u agilnich metodik se vice ceni schopnost reagovat

s v s

na zménu a frekvenci dodavky fungujici ¢asti (inkrementu). Nicméné presné to ndm osvétluje

i Agil

ni manifest z roku 2002, podle kterého ddvame prednost (Beck a spol., 2001):

individualitam a komunikaci pfed procesy a nastroji,
provozuschopnému software pred obsaznou dokumentaci,
spoluprdci se zakaznikem pred sjedndavanim kontraktu,
reakci na zménu pred plnénim planu.

K témto zdsadam je pridano 12 princip, jeZ jsou dostupné na strankach agilniho manifestu.



Organizaci celého Scrumu nejlépe vystihuje obrazek 2.
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Obrdzek 2 Scrumové praktiky (Rubin, 2012)

Ve struénosti jsou popsany vybrané ¢asti z metodiky pro ucely pochopeni déni na projektu , K
zakaznikovi”. Vysvétleni je sefazeno odlisné od obrazku pro lepsi pochopeni souvislosti.

Development team — tym vyvojarl zahrnujici architekty, programatory, testery, databazové
specialisty, designéry a dalsi, kdoz jsou odpovédni za vypracovani pozadovaného produktu.
Velikostné by se takovy tym mél pohybovat mezi 5-9 ¢leny.

Scrum master (SM)— pomaha kazdému v tymu k dosazeni maximalniho vykonu
prostfednictvim procesniho vedeni a poskytovani rad v otazkach organizace scrumu. Dale
napomaha k rychlejSimu feseni pfipadnych problém0 a usnadrnuje komunikaci.

Product owner (PO) — je autorita odpovédna za rozhodovani, kterd funkcionalita, zména a
v jakém poradi budou dodavana. Zajistuje a komunikuje jasnou vizi celého scrum tymu.
Aktivné spolupracuje se SM a vyvojarskym tymem a odpovida na pripadné implementacni
otdazky.



Product backlog — PO spolupracuje s internimi a externimi stakeholdery, aby sesbiral a
vydefinoval poloZky do produktového backlogu. Ten tedy chapejme jako prioritné
organizovany list poZadavku (prace) vyZzadovanych k uskutec¢néni po scrum tymu.

Product backlog grooming — aktivita, ktera se vénuje pfedstaveni produktového backlogu
scrum tymu. Probiha pfipadné rozpadnuti pfilis slozitych ukold, nebo diskuze nad
nemoznosti realizace, nékterych polozZek. Vysledkem této aktivity by mél byt produktovy
backlog doplnény o odhady pracnosti jednotlivych polozek ze strany scrum tymu.

Sprint — iterace — opakovany ¢asovy Usek az mésic dlouhy. Na konci kazdého sprintu by mél
byt scrum tym schopen dodat néco pfinosného pro uzivatele, nebo zdkaznika.

Sprint planning — aktivita, na které PO, SM a vyvojarsky tym planuji sprint backlog —
zprioritizovany produktovy backlog vztazeny na ¢asovy Usek pravé jednoho sprintu.

V povédomi béhem této aktivity je potfeba brat jak ¢asovou narocnost jednotlivych polozek,
tak jejich komplexitu.

Daily scrum — aktivita, kterd se provadi kazdy den. Pfed za¢atkem pracovniho Useku na
pfiblizné 15 minut se schazi ¢lenové scrum tymu. Kazdy ¢len odpovida na tfi otazky:

1. Jak jsem pokrocil od predchoziho daily scrumu?
2. Co planuju délat nyni?
3. Existuje néco, co mé blokuje v pokracovani?

Potentially shippable product inkrement — vysledek sprintu. Na konci sprintu by mél byt
k dispozici inkrement produktu, ktery pfinasi uzivateli, ¢i zadkaznikovi hodnotu. V pfipadé
ukonceni projektu na konci daného sprintu je vyslednym produktem pravé posledni
dostupny finalni produkt s inkrementem (Rubin, str. 14-28, 2012).

Story

Nebo také uZivatelska story je poZzadavek na softwarovy systém vyjadren nékolika vétami,
idedlné za pouziti netechnického (uzivatelského jazyka). Pfikladem takové story, kde je
pozadavkem implementace kosiku pro objednavani betonu online mize byt:

LJako uzivatel webové aplikace chci po dokonceni objedndvky betonu ziskat prehled vsech
mnou vybranych poloZek v prehledném ndkupnim kosiku.”

Dale mlzou nasledovat ve story informace, které nam presnéji vymezi omezeni at uz
byznysova, nebo technickda. Napf.

”

e Nelze objednat na jedno ndkladni auto vice jak 20 tun betonu.
e Na obrazovce se musi zobrazit cely ndzev produktu a jeho cena
e UZivatel mizZe zvétsit obrdzek produktu prejetim mysi

”



PriloZzeny pak v mohou byt prototypy designu, ridzné emailové konverzace osvétlujici
problémy, kladené otazky, zavislost story na jiné (napt. nejdfive je potieba dokoncit Vlozeni
do kosiku).

Procesy

Procesem se rozumi:

»Softwarovy proces je definovdn jako sada ¢innosti, metod, praktik a transformaci, které lidé
pouZivaji pro vyvoj a udrZbu software a dalSich produkti (projektovych pldnd, ndvrhd,
testovacich pripadi apod.)” (Buchalcevovd, str. 23, 2005).

V této kapitole jsou vytypovany procesy, které probihaji v IT oddéleni spole¢nosti Beton na
projektu ,K zdkaznikovi“. Procesy jsou zobrazeny na BPMN diagramu, dale doprovazeny
slovnim popisem a identifikovany nejvyraznéjsi problémy jejich soucasné aplikace. Tyto
procesy jsou vybrany z celého projektu, jelikoz jsou pro dosazeni Uspéchu projektu klicové a
jednd se o nejlepsi kandidaty na optimalizaci. V kapitole Navrhy zlepSeni budou rozepsany
hlavni navrhy pro zlepSeni téchto proces(.

BPMN 2.0

Business Process Modeling Notation (BPMN) je metoda vyvojového diagramu, kterd od
zacatku do konce modeluje kroky planovaného podnikového procesu. Hlavnim klicem k
fizeni podnikovych procesu je vizualni popis detailniho sledu podnikovych ¢innosti a
informacnich tok( potrebnych k dokonceni procesu.
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Obrdzek 3 Elementy BPMN (zdroj: https://www.lucidchart.com/pages/bpmn)

Zakladnimi elementy na obrazku 3 jsou v BPMN 2.0 jsou objekty kategoricky rozdélené na



Tokové objekty — udalosti, Cinnosti, brany

Spojovaci objekty — sekvencni tok, asociace, tok informaci
Plavecké drahy — bazény, drahy

Artefakty — datové objekty

(Ciaramella a spol., 2014)

Proces : Vytvoreni pozadavky

Proces Vytvareni pozadavkl je alfa a omega celého déni na projektu. Pravé v tomto procesu
se urcuje rozsah funkcnich i nefunkénich pozadavku celé ¢asti produktu. Bez tohoto procesu
by zaddny z tym( nevédél, co se Zad4, nebo ktera z jiz implementovanych funkci je nevyhovujici
a je ji potfeba zménit, ¢i odstranit. Abstraktni vrstva zvand Operations a Business se zde stard
o vypracovani funkcnich pozadavk( na vysledny produkt. Mezi Operations chapejme
pracovniky delivery managementu, ktery se stard o zajistovani zakazek z pohledu pfimych
doddvek betonu, ¢i stavebnich material(. Tito lidé tedy maji pfimy kontakt s potfebami
plynoucimi z pozice logistiky, vyroby, planovani. Druha vrstva Business je sloZena z ¢asti
podniku, ktera se stara o vyrizovani faktur, objednavek, plateb, produktovych katalogl. Pokud
je sprint u konce a ¢eka se na dalsi pozadavky na aplikaci, je to pravé kombinace téchto dvou
vrstev, kdo zhodnoti do jaké miry je implementované feSeni v souladu s pozadavky. Prace
Product ownera (PO), zde zahrnuje prevedeni téchto hrubych pozadavk(i do podoby stories,
jak bylo definovano v kapitole Scrum. Tyto stories nasledné PO prezentuje tymu, ktery na
zakladé své expertizy spolu s business analytikem stanovi, zda obsahuji dostatek informaci
potfebnych kimplementaci poZadavku. Pokud je tfeba dalSi ujasnéni, putuje story zpét
k Business, kde potiebné informace doplni. Proces graficky znazornén na obrazku 4.

Problémy
e Na projektu neexistuje dlouhodobéjsi plan — vize — vSe se déje na Urovni sprintu
e PoZadavky Operations a Business nejsou nijak redukovany, analyzovany
e Sprinty maji nerovnomérné rozlozeny rozsah — nékdy moc malo, nékdy pfilis
e Estimace komplexnosti a ¢asové narocnosti nemaji Zadny vliv na planovani
e PO neni soucasti procesu stanoveni pozadavkl — je pouze jejich poslem
e VétsSina stories neobsahuje kvalitni Akceptacni kritéria a design
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Obrdazek 4 Proces vytvdareni poZadavkd (zdroj: autor)

Proces: Nasazovani databazové zmény

Tento proces patfi do rodiny proces( vztahujicich se k nasazovani aplikace na testovaci
prostfedi (Quality) a je v mirné alternaci ptizplGsobitelny vSiem kategoriim vyvoje. Po sprint
planningu, kdy dojde k pridéleni odpovédnych developeri k jednotlivym stories, si je kazdy
developer védom svych pridélenych ukoll, které je tfeba v ramci sprintu dokoncit. Kazdy
developer peclivé rozmysli vSechny aspekty nutné k implementaci feSeni. Naslednou
implementaci (v tomto pripadé nejcastéji T-SQL skripty) nasadi na vyvojarské prostredi
databéaze. Poté aplikovany skript zagle DB Sampionovi ke kontrole. Pokud nejsou v skriptu
zadné problémy, je tento skript zaslan DB Architektovi k nasazeni na testovaci prostredi, kde

dochazi k testovani ¢leny QA tymu. Proces graficky znazornén na obrazku 5.

Problémy

e Vyvojafi netestuji svlj kdd — nevytvareji jednotkové a integracni testy

e Veskeré skripty prochazeji kontrolou kédu pouze od Sampiona — ten je témito
kontrolami pretizen

e V DB vrstvé neexistuje verzovaci systém — prace jednoho vyvojare muize ptfimo
ovlivnit praci druhého

e DB Architekt neplni svoji roli, misto toho se vénuje pouze nasazovani skript(

e Neprobihd zadna komunikace mezi vyvojafi rliznych vrstev — to vede k integrac¢nim
chybam a blokaci
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Obrazek 5 Proces nasazovdni databdzové zmény (zdroj: autor)

Proces: Testovani

Proces testovani nasleduje po implementaci jednotlivych ¢asti story a jejich nasazeni na
testovaci server. Praci ¢lena QA tymu je zjistovat, zda neni néjaka ze stories pfipravena

k testovani. Pokud ano, stravi QA ¢as ve snaze pochytit veSkeré aspekty story k testovani.
Nedostatek informaci pripadné komunikuje s PO, ktery zajisti odpovédi na otazky.

S dostatkem informaci mGze QA pokrocit k samotnému testovani. Nalezenou chybu pfi
testovani pripadné QA nahlasi do systému. Pokud v implementaci story nenalezne chybu, je
story otestovana a zavrena. Proces graficky zndzornén na obrazku 6.

Problémy
e Testovani neprobiha agilné — zac¢ina az v momenté, kdy je story implementovana
e Neexistuje pfima komunikace mezi QA a vyvojafem — dokonceni implementace,
status chyby
o Neexistuje test case management
e QA nemad ve vétsiné pripadech kvalitni podklady a dostatek informaci pro testovani
e Nulovy reporting ¢innosti QA
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Obrdzek 6 Proces testovdni (zdroj: autor)

Navrhy zlepSeni procesu

Nasledovani best practices v metodice SCRUM

Jedna z nejcastéjsich chyb pfi aplikaci agilnich metodik je snaha uZivat si, co nejvice volnosti,
bez svazujicich procesl. To vede ¢asto k opomijeni tzv. best practices scrumu, kterym se
vénuje mnoho publikaci, blog(, fér. Na projektu spolecnosti Beton takova ignorace vyustila
ve kombinaci vSech aktivit do jedné velké neorganizované seSlosti celého scrum tymu.

V jednom neefektivné dlouhém meetingu se snazi PO s tymem jednak vytvofit popis stories,
zaroven postihnout potrebné detaily a vytvofit odhady a naplanovat sprint. UZ jenom timto
sahodlouhym vycétem je jasné, Ze se na meetingu nevytvofi takrka zadny hodnotny vystup.
Vystupem z tohoto meetingu je mnoho otdzek, nesmyslnych Ciselnych odhad( a nejéastéji
zavazek dokoncit vsechny pozadavky v ramci nasledujiciho sprintu. A to je chyba.

Problémy stavajiciho procesu a jak je resit:

vevs

»Na projektu neexistuje dlouhodobéjsi plan — vize — vse se déje na urovni sprintu”

Scrum nabizi takzvané Epiky (Epics) — jejich cilem je vytvorit vétsi celky, které mlzou byt
rozpadnuty na vice mensich ¢asti (Story) napt. ve firmé Beton se mlze jednat o epics —
Online objednavka, Stahovani faktur, Mobilni aplikace, Redesign. Na zakladé epikl je pak
mozné ve scrumu délat i dlouhodobéjsi planovani napf. na 2-4 sprinty dopredu a dle
toho alokovat potfebné zdroje.

»PoZadavky Operations a Business nejsou nijak redukovdny, analyzovdany“

Zde je hlavnim problémem oddéleni PO a Businessu, ktefi pouze komunikuji o vysledku.
PO by mél byt zapojen spolu s roli byznys analytika (a pfipadné i designéra) v procesu
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tvorby pozadavkd. MUzZe tak uz v samotném pocatku vyjasnit nékteré informace
vztahujici se k implementaci, kvalitnéji vystihnout poZadavek v akceptacnich kritériich a
zaroven zastavit nerealizovatelné poZadavky a misto nich dodat tymu poZadavky
akceptovatelné.

»Sprinty maji nerovnomérné rozloZzeny rozsah — nékdy moc mdlo, nékdy prilis“

To je vysledkem neefektivniho odhadovani komplexnosti stories, nebo neschopnosti
pracovat s témito odhady. Jednak je tfeba zjistit, zda-li pfevazné PO a scrum master
vyuZivaji zaZité postupy pro planovéni sprinttl. Castou chybou, zde je odhadovani pfilis
velkych pozadavkd, které je doporucovano nejdfive rozpadnout na mensi lépe
odhadovatelné ¢asti. Problém ale mize pramenit pfimo z odhad( scrum tymu. Zcela
jednoduse se zde projevi nekoncentrovatelnost na obsah story popfipadé nedostatek
zkuSenosti s danou implementaci. Tyto oblasti by mél pokryvat scrum master.

»Estimace komplexnosti a casové ndro¢nosti nemaji Zadny vliv na planovani*

Jak jiz bylo zminéno vyse. Ziskat odhady od tymu nebyva tézké. Tézka je spravna volba,
jak s témito odhady nalozit. Tézko dojde k pldnovani, kdyz se s Cisly neprovede 7zadnd
matematika. Zdrojl jak postupovat je dostupnych hodné a obcas je tfeba zkusit
experimentovat.

»PO neni soucdsti procesu stanoveni poZadavkii — je pouze jejich poslem*

PO by mél byt soucasti procesu stanoveni pozadavk(. Zakaznik totiz mlZe chtit v pocatku
raketoplan, ale spokoji se i s letenkou na Havaj.

,Vétsina stories neobsahuje kvalitni Akceptacni kritéria a design”

Zde se projevu predevsim pile a dlslednost PO. Je pouze v jeho (pfipadné byznys
analytika) schopnostech (pfedevsim komunikacnich) prevést pozadavky do stories. Pro
sestavu potrebnych informaci se doporucuje sestavit predlohu (template), jak ma story
vypadat. Pfedlohypomadhaji uchovat konzistenci dilezitych informaci.

Vyvojarské principy plynouci z Extrémniho programovani

Extrémni programovani

Extrémni programovani je jedna z agilnich metodik, ktera si ziskala nejvétsi oblibu béhem
roku 2000. Jedna se o soubor praktik a ndpadd, kde do centra pozornosti a odpovédnost je
stavén vyvojar.

Zakladni aktivity a programovaci principy
Mezi ¢tyfi zakladni aktivity Extrémniho programovani patfi

e Kodovani

e Testovani

e Naslouchani
e Navrh

Definované principy
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e Planovaci hra

o Kratké releasy

e Metafora

e Jednoduchy design

e Testovani

e Refaktorizace

e Pdarové programovani

e Kontinualni integrace

e Kolektivni odpovédnost
e 40-ti hodinovy pracovni tyden
e Zakaznik na misté

e Standardy kédovani

Neni ucelem této prace definovat vSechny tyto principy. Proto vyberu pouze ty, které jsou
aplikovatelné na problémy plynouci z procesu.

Problémy stavajiciho procesu a jak je resit:
,»Vyvojdri netestuji svij kod — nevytvdreji jednotkové a integracni testy”

Jednotkové testy nejvice ovliviiuji kvalitu produktu. Vzhledem k faktu, Ze jednotkové
testy jsou ,,nejlevné;jsi“ na vytvoreni a dokaZou pokryt vétSinu implementace, jejich
nevytvareni je holé podkopdvani kvality produktu. Vétsina chyb na urovni kédu muze

v konec¢ném dulsledku zpUsobit velké a ¢asto i finan¢ni dusledky, pokud neodhalena docili
produkéniho prostredi. Vytvareni jednotkovych testli dodava jistotu do vyvojarovi prace.

,Veskeré skripty prochdzeji kontrolou kédu pouze od Sampiona — ten je témito
kontrolami pretizen”

Kolektivni odpovédnost — v tymu by teoreticky nemél existovat €len, jehoz absence by
zpUsobila neschopnost tymu dorucit produkt. Proto je potfeba sdilet informace a
schopnosti v tymu. Role DB Sampiona by tak méla byt rozpusténa a pozice sdilena

s ostatnimi databazovymi vyvojafri.

,»V DB vrstvé neexistuje verzovaci systém — prdce jednoho vyvojdre miiZze pfimo ovlivnit
prdci druhého”

Neexistence verzovaciho systému vyZaduje abnormalné vysokou koordinovanost
vyvojarl. Ta je vétSinou ignorovdna a proto, se setkavdme v projektu bez verzovaciho
systému s castymi konflikty na drovni vyvojarského kodu. Zména jednoho, muze znicit
praci druhého. Zaroven takovy systém neumoziuje vratit se zpét pri nalezeni kritického
problému. Pro zachovani principu kontinudlni integrace by mélo byt dostupné ulozisté
s moznosti kooperace vice vyvojar na jednom projektu.

,»DB Architekt neplni svoji roli, misto toho se vénuje pouze nasazovadni skripti”
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Jednoduchy navrh - hlavni Ulohou Architekta je tvofit a udrzovat architekturu.
Schvalovat zmény, diskutovat optimalizaci, navrhovat rfeSeni a integraci, dodavat
diagramy navrhovaného systému.

»Neprobihd Zadna komunikace mezi vyvojdri riiznych vrstev — to vede k integracnim
chybdam a blokaci”

Komunikace je klicovym aspektem na jakémbkoliv projektu. Obzvlasté v pripadech, kdy na
sobé jednotlivé implementacni vrstvy pfimo zavisi (DB-MW-FE) je dlleZité udrZovat
komunikaci o provadénych zménach. Jistou moZnosti této zavislostni komunikace je
kvalitni daily scrum a koncentrovanost béhem product backlog groomingu a sprint
planningu. (Tutorials Point, 2016)

Testovani ve SCRUMu (agile)

Zhruba pred deseti roky se vétsina softwarovych projektl drzela po sobé jdoucich fazi.
Nejdfive bylo tfeba analyzovat, poté navrhnout, implementovat a nakonec otestovat.
Integrace a testovani téchto projektd probihaly na konci celého vyvojarského cyklu, ktery
mohl trvat mésice i roky. [testing agile]

V agilnim tymu je dlraz na dodani vysoce kvalitniho produktu s pfidanou hodnotou a kazdy
¢len tymu vyviji maximalni usili. Programatofi vytvari jednotkové a integracni testy svého
kddu. Agilni tester se soustredi, aby scrum tym dodaval zdkaznikovi potfebnou kvalitu
produktu. Funguje tedy jako most mezi kvalitou produktu a zdkaznikem a jeho ukolem je
eliminace pfipadnych rizik spojenych s rozdily mezi pozadavky a implementaci. Proto se
nejcastéji agilni tester soustredi na takzvané byznysové testy (popfr. akceptacni). Zajistuje, Ze
pozadovana funkcionalita podléha testovani, Ze aplikace dokaze vydrzet jisty napor
uzivatel(, Ze zachovava stabilitu pfi vypadku energie, Ze je zabezpecend proti Uniku citlivych
udajl, Ze je uzivatelsky privétiva a intuitivni.

Hlavnim rozdilem oproti testovani v agilnim a tradi¢nim projektu je predevsim v ¢asto se
opakovanych iteracich. Vzhledem k tomu, Ze jeden sprint mlze byt velmi kratky — (14 dni), se
klade v agilnich projektech u testera dlraz predevsim na produktivitu a efektivnost
testovdni. Casto se proto opomiji veskeré dileZité ¢asti procesu testovani, jako je test
analyza, pfiprava test strategie, design testovacich scénari a reporting. Plati, Ze ¢im dfive se
s testovdnim zacne, tim |épe. Proto by se agilni tester mél aktivné zapojit uz ve fazi product
backlog groomingu a pfipadné nejasnosti a pfipominky k jednotlivym polozkam backlogu
ihned komunikovat. Ve chvili, kdy je dostupna definice a dostatek informaci ke kazdé story,
je pottfeba pfipravit testovaci scénare a strategii testovani. Jakmile je pak story
implementovdna a pfipravena k testovani, zbyva testerovi pouze zaznamenat vysledky test,
pripadné otestovat znovu iz opravené nahlasené chyby.

Problémy stavajiciho procesu a jak je fesit:
»Testovani neprobiha agilné — zacina az v momenté, kdy je story implementovdna“

Zde by méla pfijit predevsim snaha ze strany QA. Na projektech se povétSinou nenajde
nikdo, kdo by tlacil agilni testovani, pokud to samo QA nedéla. Ve vysledku se sice
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implementace story dokondi v ramci sprintu, nicméné jejich otestovani a tim padem
nasazeni na produkéni prostfedi dojde nejcastéji az ve sprintu nasledujicim. Spravné by
se tedy QA mél zapojit uz ve fazi product backlog groomingu. Vyjasnit si otazky (pokud
jsou) a prispét svym odhadem ohledné délky testovaci faze. S dostatkem informaci mize
QA pripravit veskeré testovaci scénare jesté pred implementaci. To pak redukuje ¢as
potiebny k findInimu otestovani story pouze na cas potiebny ke spusténi testl a
nahlaseni pfipadnych chyb.

»Neexistuje pfima komunikace mezi QA a vyvojarem — dokonceni implementace, status
chyby”

Jednim z hlavnich poZadavk(i na jakoukoliv pozici do agilniho tymu je pfedevsim
schopnost spoluprdce a komunikace. Je velice dllezZité nastavit spravné komunikacni
kanaly mezi vyvojari a testery. Ve chvili, kdy je story pfipravend k otestovani, mél by
vyvojar upozornit testera. Ve chvili, kdy tester najde chybu, mél by ji nahlasit a zarover
upozornit vyvojare. Tento styl komunikace Setfi ¢as a zvysuje efektivitu tymu. Dobrou
praktikou je také vyuZit daily scrum kratké setkani k zdlraznéni blokaci, ¢i kritickych
chyb.

»Neexistuje test case management”

Ackoliv jeden z principl agilového vyvoje je prednost provozuschopnému softwaru pred
obsahlou dokumentaci, je to ¢asto chapdno jako pobidka k zavrhnuti celého systému
testovacich scénar(. To je ovsem velkd chyba. V kompetenci QA tymu je definice
granularity testovacich scénari. Minimalné by se vSak méla granularita pohybovat na
urovni akceptacnich kritérii. Minimalné je nutné zachovdavat sadu testovacich scénaru
pro ucely regresniho testovani.

,»QA nemd ve vétsiné pripadech kvalitni podklady a dostatek informaci pro testovdani”

Nedostatek podklad(i je odpovédnosti PO. QA mUiZe pouze pfispét svymi pfipominkami
v product backlog groomingu.

»Nulovy reporting ¢innosti QA“

Obecné by mél probihat reporting QA na denni bazi a to formou daily scrumu. Dale by
mél byt otevieny kanal pro komunikaci zadvaznych chyb a jejich sledovani. (Crispin a
Gregory, 2009).

Atlassian software naplno

Atlassian Corporation je softwarova spoleénost vyvijejici produkty pro vyvojare, projektovy
management a management obsahu. Nejzndmé;jsim produktem je aplikace pro sledovani
Zivotniho cyklu poZzadavku. Mezi ndastroje z rodiny Atlassian vyuZivané na projektu firmou
Beton patfi:

Jira Software — nastroj pro planovani, sledovani a release ticket( (poZadavk()
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Confluence — nastroj pro management znalosti a informaci v podniku
Bitbucket — nastroj pro spravu kédu, verzovani, kolaboraci, nasazovani

Hipchat — nastroj pro tymovou komunikaci — umoznuje chat, videokomunikaci,
screensharing

Ackoliv na projektu dochazi k vyuzivani jednotlivych nastroju, je kompletné opomijena
moznost integrace jednoho ndstroje do druhého. A pravé v tomto sméru je poskytnut dalsi
navrh na zlepSeni procesu, a to integrace téchto nastrojl. Na nasledujicim diagramu
(obrazek 7) je zobrazeno jedno z moznych feseni.

Nasdileni stories Odieaz ”“"; W
ve sprintu do p
5 Groomovani a hipchatu story na J
£ estimace stories
Vytvoteni stories Product ownerem
E ZaloZeni chat Nasdilen! stranky s %
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S
Obrazek 7 Atlassian integrace proces (zdroj: autor)
Zave

le jisté, Ze v této semestralni praci neni mozné pokryt veskerou problematiku uvedenych procesa.
Zaroven si je autor védom, Ze uvedené rady mohou byt pro ¢tenare az pfilis abstraktni a v redlné
aplikaci vyvstavaji dalsi otazky. Cilem této prace bylo sestavit sadu navrh(i pro optimalizaci, Ci
zlepseni procest daného podniku Beton. V ramci procesniho modelovani byly predstaveny hlavni
problémy, které danym opakovanym proceslim brani v efektivnim plnéni. V posledni kapitole doslo
k vytvoreni mnoha navrhd, jak problémy fesit na zakladé volné dostupnych zdroji a dosdhnout tak
optimalizace proces( v prostredi agilové metodiky SCRUM. Tato prace muze slouZit ostatnim

v pfipadé, Ze hledaji odpovédi na otdzky, nebo se nachazeji v podobné situaci jako spole¢nost Beton.
Koncept této prace byl zaroven predstaven projektovému tymu spolecnosti Beton, ktera se rozhodla
¢ast navrhovanych feseni implementovat.
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