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SOUHRN

Diplomova prace se zaméfuje na popis a vyuziti tradi¢nich, ale pifedevs§im agilnich postupti
VvV projektovém fizeni, pfiCemz se jedna pouze o oblast vyvoje informacniho systému.
Nejvetsi duraz je kladen na agilni metodiku SCRUM, dle které byla vyvinuta aplikace
SCRUM Board. Ta nahrazuje fyzickou tabuli, vyuzivanou v této metodice, za jeji

elektronickou verzi.

KLIiCOVA SLOVA
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TITLE

Agile methods, SCRUM, in Project Management

ABSTRACT

This thesis focuses on description and the use of traditional but mainly agile methods in
project management while it is only about the devolopment of an information system. The
biggest attention is on SCRUM. In this way the aplication SCRUM Board was created. This

aplication replaced a physical board which is used in this method in its software version.
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Uvod

Pti vyvoji informacniho systému je postupovano dle metodik, které definuji jednotlivé
faze pribéhu projektu. Do roku 2000 byly pouzivany piedevsim tradicnimi metodiky, avSak
od roku 2001 se pfedev§im v zahranici, ale v poslednich letech i v Ceské republice, postupné
prechézi k vyvoji softwaru pomoci agilniho pfistupu. V této praci se v ramci projektového
fizeni vzdy jednd o takové projekty, které vyviji informacni systém nebo néjaky druh
softwaru.

V prvni ¢asti prace jsou popsany tradicni pfistupy, jako je vodopadovy a spiralovy
model Zivotniho cyklu. Dnes jsou tyto modely vyuzivany spiSe k ukazce, jak se pfi tvorbé
postupovat nema, avSak v minulosti byly tyto postupy hodné vyuzivany a i dnes se lze setkat
s projekty, které stavi pravé na nékterém tomto piistupu. Spirdlovy model je jakési rozsiteni
vodopadového modelu, ale i ten jiz neni dostacujici. Proto se vyvoj ubira k agilnimu
programovani.

Pouziti agilniho pfistupu je popsano v druhé kapitole této prace. Je zde popsan
predev§im vznik a cile agilnich metodik a také jejich vyuzivani v CR. Nejdilezit&jsi ¢asti je
vSak popis rozdilu od tradicniho pftistupu. Rozdil spocivd v tom, Ze velky diraz je kladen
pfedevsim na cCas, po ktery je projekt nutné dokoncit a také na zdroje, které je nutné dodrzet.
VétSinou jsou vytvoreny rychle a v priibéhu prace lze ménit pozadavky dle potieb zakaznika.
Kdezto dle tradi¢nich modeld je nutné dodrzet piedevsim specifikované pozadavky
definované zadkaznikem nebo zadavatelem projektu.

V dal8i casti prace se nachazi konkrétni popis vybranych agilnich metodik. Byly
vybrany pfedevs§im ty, které jsou Casto vyuZivané a vykazuji dobré vysledky. Patii sem
metodiky: Rational Unified Process, Unified Software Development Process, Extrémni
programovani, Lean Development, Feature Driven Development a déale ostatni mensi, které
jsou vyuzivany méné. Kazda metodika ma sva specifika, proto zéalezi na druhu vyvijeného
Softwaru a predevSim na samotné organizaci, ktery pfistup pifijme jako nejlepsi.
Nejpouzivanéjsi metodikou se stala v posledni dobé metodika SCRUM, ktera klade duraz
predevSim na zvySeni efektivity vyvoje informacniho systému. Tento pfistup je detailné
popsan V kapitole pét této prace a byla mu vénovana nejvétsi pozornost.

Dle SCRUM vznikla aplikace SCRUM Board, jeji vyvoj je popsan v posledni ¢asti
prace. Jednd se predevSim o nazorné demonstrovani pouziti daného pfistupu k vyvoji

softwaru. Je nutné definovat pozadavky, role i funkce uZivatelt a programatorti a piedevsim
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nalezitosti a cile celé aplikace. Dale je tfeba provést osetfeni bezpecnosti a otestovat vSechny
funkce vyvinutého nastroje tak, aby vysledek odpovidal fyzické tabuli, ktera je v metodice
SCRUM vyuzivana.

Cilem prace je tedy rozlisit tradiéni a agilni pfistup, definovat ptinosy, vyhody
a nevyhody obou a zdavodnit, pro¢ je v dnesni dobé dobré piechazet pravé k agilnim
metodikdm vyvoje softwaru. Dale je cilem popsat pouzivané agilni metodiky, pfedevsSim

SCRUM a nazorné vytvorit aplikaci, ktera demonstruje pouziti tohoto pfistupu.
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1. Tradi¢ni metodiky

Tato prace je zaméiena na popis rozdilu mezi tradicnimi a agilnimi metodikami,
predevsim na popis metodiky SCRUM a vyvoj aplikace (softwaru), ktera nahrazuje fyzickou
tabuli s rozpisem prubéhu projektu, proces projektového fizeni tedy bude bran v tivahu vzdy
ve spojeni s vyvojem softwaru. Projektové fizeni se stalo samostatnym oborem. Cilem tohoto
oboru je systematicky vyzkum uspé$nych i netspéSnych projektd. V projektovém fizeni je
nutnosti dodrzovat urCité normy a postupy a na ucastniky projektového fizeni jsou také
kladeny urcité pozadavky. Z celého procesu vzejde metodika, kterd shrnuje vSechna
doporuceni vznikla z pozorovani projektt. V této praci se jedna o projekty, které se zabyvaji
tvorbou informacniho systému, Cili programator pracuje na zékladé téchto doporuceni na
vyvoji softwaru. Metodiky 1ze rozdé€lit na tradi¢ni (rigordzni) a agilni. U tradi¢nich metodik je
kladen silny dlraz na Gvodni fdze — monitorovani zdkaznika, monitorovani systému, navrh,
apod. Vyvoj zde obvykle trva del§i dobu a je mén¢ efektivni. V této Casti prace se nachazi
struny popis vybranych tradi¢nich metodik, které jsou vyuzivany pfi vyvoji informacniho

systému — vodopadovy model Zivotniho cyklu a spiralovy model Zivotniho cyklu. [9][5]

1.1 Vodopadovy model Zivotniho cyklu

Jedna se o tradi¢ni a Casto pouzivany model zivotniho cyklu vyvoje informacéniho
systému. V dne$ni dobé je vSak tento model vyuzivan pfedevsim k ukdzce, jak vyvoj probihat
nema. Je vyhovujici pouze pro jednodussi projekty, vyhodou je jednoduchost a snadné
pouziti. [9]

Na obrazku 1 je zobrazena struktura modelu. Jedna se o jednu z moznych alternativ

zobrazeni tohoto modelu.
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Obrazek 1 - Vodopadovy model Zivotniho cyklu (zdroj [6])

Principem modelu je, Ze nasledujici faze zaCne az po skonceni faze predchozi.
Nevyhodou je, ze i pfi zjisténi nedostatkli se lze vratit pouze do predchozi Grovné. Zakaznik
muze do vyvoje zasahovat pouze na zacatku a na konci, coz je velice nedostacujici. U vétSiny
ptfipadli neni mozné definovat pozadavky uZz na zacatku vyvoje. Jakmile je systém piedan
zékaznikovi, nastava nejdelsi faze celého vyvoje — udrzba. Toto vSechno jsou divody, proc¢
neni tento model jiz tolik vyuzivan. NejvétSim problémem je vSak to, Ze problémy jsou
zjiStény az po naprogramovani celého systému, nasleduji zmény navrhu, opétovné
pfeprogramovani a tim je cely projekt zpozdén. Nejedna se pfimo o metodiku, popisuje spise
které kroky je nutné pti vyvoji dodrzet, oproti metodice, ktera vétSinou obsahuje kromé kroki
1 dal$i informace co v kterém okamziku presné délat. V minulosti byl v§ak tento model hojné

vyuzivan, a proto byl zafazen mezi tradi¢ni pfistupy vyvoje softwaru. [9][5]
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1.2 Spiralovy model Zivotniho cyklu

Rozdil oproti vodopadovému zivotnimu cyklu je v zavedeni iteraci a analyzy rizik.
Tento model definoval v roce 1985 Barry Boehm. Na obrazku 2 jsou zobrazeny ¢tyii iterace —
urCeni cilt, alternativ a omezeni, dale iterace hodnoceni alternativ, identifikace a feSeni rizik,
treti iteraci je vyvoj a ovétreni dalsi urovné produktu, a posledni iteraci je planovani dalsi faze.
V prvni iteraci se definuji rizika a definuji se moznosti feSeni. Druhd iterace fesi definici
pozadavkl a béhem tfeti iterace se vytvaii detailni ndvrh feSeni. Posledni iterace zahrnuje

implementaci navrzeného feSeni a testovani. [5]

Stanoveni cilt, alternativ

e g Ohodnoceni alternativ,
a omezujicich podminek

identifikace a reseni rizik

Prezkoumani

Plan pozadavk( e ~____ | Simulace, r,nodelova'm', rbem:hmarkirr\g
Plinzivotniho |Koncepce i
cyklu provozu

Pozadavky Névrh

produktu

navrh

Pozadavky
validace

Plan
rozvoje

Integracea Navrh V&V

zkusebni plan Integracni

test

Planovani dal3ich fazi Akceptacni
test

Servis

Rozvoj, ovéreni dalsi
urovné produktu

Obrazek 2 - Spiralovy model Zivotniho cyklu (zdroj: autor - upraveno dle [11])

Vyvoj probihd od stfedu spiraly ven. Levy horni kvadrant znazorfiuje stanoveni cild,
alternativ, omezujicich podminek, apod. Z levého horniho kvadrantu se prubéh posouva do
pravého horniho kvadrantu, kde je tfeba provést analyzu rizik. Nasleduje spodni pravy
kvadrant, ve kterém probihd samotnd realizace, ktera zahrnuje implementaci, vyvoj,
specifikaci pozadavkd, testovani, omezovani apod. Posledni kvadrant zajiStuje ndsledné

planovani dalsiho postupu. [9]
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Casovy pribéh spirdly lze rozdélit do &tyf cykli. Spiralovy model klade daraz
pfedev§im na rizika. Stanoveni a definovani rizik, kterd by mohla ovlivnit spravny chod
systému je ukolem prvniho cyklu spirdly. V tomto cyklu je také zpracovana zakladni osnova
vyvoje a rozhoduje se zde o pouZiti konkrétnich metod. Ukolem druhého cyklu je specifikovat
pozadavky na systém. Vytvofeni a ovéfeni detailniho designu patii do tfetiho cyklu prabéhu
spiraly a posledni cyklus — ¢tvrty zabezpecuje implementaci, testovani a integraci. [9]

Nejvétsi vyhodou spirdlového modelu je nezavislost na konkrétni metodice. Moznost
neuspéchu je zde oSetfena analyzou rizik, coz je také silnou vyhodou modelu. Mezi dalsi
klady tohoto modelu patii komplexnost a vhodnost pro slozité projekty. Na druhou stranu
model ma i své nevyhody. Lidé, ktefi stanovuji rizika, museji byt experty ve svém oboru,
jinak miize cely projekt skoncit krachem. Model je komplikovany a zmény pozadavki 1ze

provadét pouze po dokonceni jednoho cyklu. [9]
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2. Agilni metodiky

Dle [9] je jedinym cilem téchto metodik co nejdiive a co nejlevnéji dodat zakaznikovi
produkt, ktery spliuje vSechny pozadavky, je kvalitni a umoznuje provadét
1 naslednou udrzbu a podporu. Vytvaret rychleji a efektivnéji je hlavnim pozadavkem dnes$ni

doby.

2.1  Vznik agilnich metodik

V roce 2001 podepsali piedstavitelé nového ptistupu Manifest agilniho vyvoje
softwaru. Vytvotili tak Alianci pro agilni vyvoj softwaru. V manifestu jsou obsazeny Ctyfi
stanoveni takové, Zze tvrzeni na levé stran¢ maji veétsi vahu neZz tvrzeni na pravé strang.
Manifest dle [5] zni:

,Odkryli jsme lepsi zptisob, jak vyvijet software, vyuzivame jich a chceme pomoci
ostatnim, aby jej také pouzivali. Preferujeme:

Individualitu a spolupréci pfed procesy a nastroji,
+ fungujici software pted podrobnou dokumentaci,
* spolupréci se zakaznikem pied sjedndvanim smluv,
+ reakci na zménu pied plnénim planu.*
Pod timto manifestem je podepsano sedmnact nezavislych odbornikd z oblasti

softwarového inZenyrstvi.

2.2 Cil agilnich metodik

Pfedevs§im u projektti informacénich systémi ¢i internetovych projektti je nejvetSim
problémem rychlost vyvoje. Nelze, aby spolecnost vyvijela napt. webovou aplikaci dva roky,
protoze konkurence mezitim spusti dvé totozné sluzby a pro spolecnost bude velice slozité,

nebo i nemozné, ziskat tyto zakazniky na svou stranu. [9]

Proto zacali byt po roce 2000 prosazovany metodiky s co nejrychlejSim vyvojem
softwaru. Pojem agilni metodika je skupina metodik, kde provéfeni spravnosti navrzeného
systému probiha tak, ze systém je co nejrychleji vyvinut, predlozen zdkaznikovi a posléze je
upravovan na zaklad¢ zpétné vazby. V poslednich letech 1ze hovoftit o velkém pokroku ve
vyvoji softwaru. Firmy se snazily zavadét nové technologie, piesto podle prizkumu dle [12]
je zruSeno 19 % informacnich projektl pro jejich netispéch a u 46 % projekti softwaru nebyly

dodrzeny stanovené naklady, Cas apod. Firmy tedy vétSinou zavadéji ISO nebo Agilni
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metodiky. Pied zavedenim agilnich metodik si vétSinou spole¢nosti pokladaji nasledujici
otazky. Jak zajistit, aby zaméstnanci fungovali jako tym? Jak zajistit soutéz mezi tymy ale
zaroven 1 spolupraci? Jak zajistit vcasné dokonceni projektu? Agilni metodiky patfi mezi
metody jak fesit tyto otazky. Casto se stava, e pracovnik nadhodnoti tikol i na dvojnasobek,
aby si zajistil klidny prubéh vyvoje, nebo naopak zapomene na dulezité ¢asti a projekt neni
dokoncen vcas. Agilni metodiky také definuji préaci s lidmi na projektu, sprdvnou motivaci

a planovani projektu. Také pomahaji se zapojenim zakaznika do celého procesu. [9][29][31]

2.3  Stav pouZivani agilnich metodik v CR

Ve svété se agilni metodiky prosazuji stéle vice. V CR se teprve zaéinaji dostavat do
podvédomi firem a odbornikli na informa¢ni a komunikacni technologie. Mezi agilni
metodiky patii [9]:

Dynamic Systems Development Method (DSDM),
Adaptive Software Development (ASD),
Feature—Driven Development (FDD),

Extrémni programovani (Extreme Programming, XP),
Lean Development,

SCRUM,

Crystal metodiky,

Agilni modelovani (Agile Modeling).

V roce 2006 probéhl na VSE Praha Priizkum pouzivani agilnich metodik v CR.
Graf 1 zobrazuje, ze agilni metodiky v té dobé byly vyuzivany velice malo. Od té doby se
stav zlepsil, aviak stile se CR nemiize rovnat s vyuzivanim agilnich metodik ve svété.

Metodiky, které se nazyvaji On Target, jsou cilované, tzn. zaméfené na cil projektu. [9]
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Pouziti metodik
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m firemni standardy
H RUP

B On Target

mXP

Graf 1 - Pouziti metodik ve firmach v CR (zdroj: autor - upraveno dle [6])

Pricinou malého vyuzivani agilnich metodik muize byt nizky rozsah znalosti o této
tématice. K prizkumu byli vybirani pracovnici s vysokoskolskym vzdélanim v oblasti
informatiky nebo s dlouhodobou odbornou praxi. Prizkum ukézal, Ze pouze 43% dokaze
vysvétlit pojem agilni metodika — graf 2. Stav se opét od roku 2006 zlepSuje. Diivodem muze

byt fakt, Ze na vysokych $kolach se stale vice vyucuje o agilnich metodikach. [6]

Znalosti agilnich metodik

M Pokrocilé
W Zakladni
= Malé

B Zadné

Graf 2 - Znalosti agilnich metodik (zdroj: autor - upraveno dle [6])
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2.4  Princip agilnich metodik

Tradi¢ni metodiky vychézeji z definovani pozadavki na systém. Tyto pozadavky byly
definovany na pocatku vyvoje a jsou fixni (neménné), promeénné veliCiny jsou zde cas
a zdroje. Lze fici, co bude pfesn¢ systém umeét, avSak naklady a ¢as nejsou odhadnuty. Na
druhou stranu agilni metodiky vyuzivaji jako proménnou veli¢inu pozadavky, kdezto cas
a naklady jsou pevné stanoveny. Rozdil je zobrazen na obrazku 3. Mezi zékladni principy pro
dodrzovani dané posloupnosti agilnich metodik patii plan sestaveny tak, aby nové funkce
mohly byt do vyvoje doddvany casto, mnohdy i1 denné. DalSim dualezitym principem je
spravna a piima komunikace v tymu pracovnikil. Jedna se o Casté schiizky, které¢ diive odhali
existujici problémy. Nepftetrzitd komunikace se zakaznikem je neméné dulezitym principem
spravného fungovani agilnich metodik. UZivatel by mél komunikovat s tymem, podilet se jak
na navrhu, tak na testovani, coz je poslednim dilezitym principem. Testovani musi probihat

opakovangé a pribézné, automatizované pied implementaci testovanych ¢asti. [9]

Funkcionalita Cas Zdroje
— @ =
/.\ .\ / fixni
® — & L =
_ proménné
Cas Zdroje Funkcionalita
Tradiéni pristupy Agilni pristupy

Obrazek 3 - Rozdil mezi tradi¢nimi a agilnimi programovacimi p¥istupy (zdroj: [16])
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3. Popis vybranych agilnich metodik

Tyto metodiky vykazuji velice dobré uplatnéni na projektech, které je tieba vytvofit
rychle a je u nich patrna ¢asta zména pozadavki. VétSina téchto metodik byla vybrana dle
priizkumu jejich pouZivani ve svéts.! Kazda z metodik ma své vyhody, nevyhody a pouziti.
V posledni dobé se zacind do popiedi dostdvat metodika SCRUM, kterd bude popsana
Vv kapitole paté podrobné;i.

3.1 Metodika Rational Unified Process

Jedna se o standard mezi metodikami. Zpoc¢atku byla zafazovana mezi tradi¢ni, avSak
postupem casu byla dopliiovana o praktiky agilniho pfistupu. Pomoci RUP lIze vytvaret
postupy pro vSechny typy projektid az po lehkou, agilni metodiku. Proto je zafazena mezi

agilni. [5]

3.1.1 Vznik a popis metodiky RUP

RUP byla vyvinuta spolecnosti Rational Software. Jednd se o velmi robustni
a propracovanou metodiku. Sama spole¢nost mluvi o svém produktu jako o instruktorovi,
ktery nabizi metodické pokyny, instrukce, Sablony, ptiklady vyvoje, dokumenty, modely,
manudly, programovy kod apod. Jedna se o objektové orientovanou metodiku, zakladnim
elementem je piipad pouziti. Vyvoj probiha v iteracich a kazdou iteraci lze rozdélit na Ctyfi
faze — zahdjeni, pfiprava, konstrukce, pfedavani. Jeden vyvojovy cyklus je zobrazen na
obrazku 4. Definice Gcelu, rozsahu projektu a obchodniho kontextu probihd ve fazi zahajeni.
Nasleduje faze ptipravy, kdy vyvojafi analyzuji potfeby projektu a zdkaznika. Ve fazi
konstrukce probiha vyvoj designu a tvoii se zdrojové kody. V posledni fazi predavani
probéhne ptedani projektu zdkaznikovi nebo do dalSiho vyvojového cyklu. Pocet cykll je

zavisly na rozsahu projektu. [9]

1 Scott Ambler proved] Prizkum vyuZivani agilnich metod v roce 2006 ve Spojenych statech americkych.
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Faze projektu

Discipliny Zahajeni PFiprava Konstrukce P¥edavani

Tworba podnik. modelu

Sprava pozadavki

Analyza a navrh

Implementace

Testovani : , - N e
:
;
L]

Has azeni

Konfigurace a zmeény

Hizeni projektu ' '

SP rava P rostredi #

Iterace

Obrazek 4 - Jeden vyvojovy cyklus metodiky RUP (zdroj: autor — upraveno dle [14])

Metodika RUP klade velky diraz na definici, vyhledavani, analyzu a fizeni rizik. Na
zaklad¢ této analyzy vznikd plan iteraci. Iterativni vyvoj je zobrazen na obrazku 5. Pfi kazdé
¢innosti vznikaji tzv. meziprodukty, coz jsou dokumenty a formalni naleZitosti. Patfi sem
napf. obecny popis, UML reprezentace, role pracovnikli, ¢asovad narocnost a doporucené
rozvrzeni prace. Kromé téchto meziproduktt zde existuji tzv. mezniky. Tyto mezniky znaci
ukonceni jednotlivych fazi cyklu. Jedna se o body, v nichz se vyhodnocuje dosazeny pokrok,
jsou zkontrolovany spravnosti smétovani projektu a predevsim se zde rozhoduje o dalsim

postupu. [9]

22



Rizeni projektu

Sprava prostredi

Sprava konfigurace

Obrazek 5 - Iterativni vyvoj (zdroj: [26])

3.1.2 Vyhody a nevyhody

Obecnost, Sife a mohutnost patii mezi nejsilngjsi stranky RUP. Na zékladé¢ této vyhody
je metodika pouzitelnd pro Sirokou Skalu projektt. Rizika v pribéhu projektu Ize snadno
a rychle rozpoznat a to predev§im diky iterativnimu pfistupu. Cyklicky prabeh zajistuje
udrzbu systému, podporu a aktualizaci. Systém je tak celistvé zabezpecen. Dalsi velkou
vyhodou je objektové orientovany piistup v pribéhu vyvoje systému. Cely systém Ize
provazat s notaci UML, coZ zajiStuje intuitivni ovladani a realistictéjSi pohled na cely
vyvojovy cyklus. Tato notace zajistuje provazanost zapisu modelll a vztahi. RUP patii mezi
znamé a Casto vyuzivané metodiky. Pokud tedy spole¢nost vyuziva pii tvorbé projektu tuto
metodiku, ziskava tim konkuren¢ni vyhodu. Ostatni spolecnosti jsou si védomy, Ze vyuziti
RUP zajistuje vysoké procento spravnosti a podrobnosti. [9][13]

Vyhody vSak mohou v nékterych piipadech piejit na nevyhody. Napfiiklad Sife,
obecnost a mohutnost mizZe zplsobit problémy u menSich tymil a rozsdhlych projekti.
Vzhledem k tomu, ze tym se zabyva dlouho zkoumanim metodiky, muZe cely proces ztracet
na efektivité. V neposledni fadé je velkou nevyhodou vysoka cenu potizeni produktu. V dobé

psani této prace je dle [13] cena za jednu licenci stanovena na néco malo ptes 1.000 USD.

[9][13]
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3.2 Metodika Unified Software Development Process

Jedna se o metodiku, ktera je velice podobna piedeslé RUP. Také fesi problém otazek
kdo, co, kdy a jak a je propojena s jazykem UML. Vyvoj projektu fidi pfipady uziti a rizika
a probiha stejné jako u predeslé iterativnim zpisobem, plati vSak, ze délka jedné iterace by
nem¢la byt del§i nez dva az tfi mésice. Dulezity je zde textovy popis pouziti od uzivatell
a identifikace rizik. Tento agilni pfistup obsahuje pét pracovnich postupti. Prvnim krokem je
stanoveni pozadavkl od zakaznika, nasleduje analyza, ndvrh a implementace, kde je
sestavovan programovy kod systému. Posledni z postupt je testovani, kde je nutné porovnat
oc¢ekavané funkce od vystupu. Dulezitym rozdilem mezi metodikou RUP a metodikou

Unified Software Development Process je, ze pofizeni druhé jmenované je bezplatné.[9]

3.3 Extrémni programovani

Tato metodika vychazi z tvrzeni, ze zdrojovy kod je jedingm spravnym zdrojem
informaci. Extrémni programovani je ur¢eno pro mens$i az stfedni tymy o poctu 2 — 10

programatoru. [17]

3.3.1  Vyvoj a charakteristiky extrémniho programovani

V roce 1999 piedstavil zakladni charakteristiky této metodiky Kent Beck. Jedna se
o metodiku, kterd umoznuje flexibilngjsi a pfizplsobivejsi proces vyvoje. Zakladnimi
charakteristikami je vysoka ucinnost, pruznost a piedvidatelnost systému. Jde o nepfili$
rizikovy a zabavny vyvoj informacniho systému. Extrémni programovani rozsifuje obrazek
3 o ¢tvrtou proménnou — §ife zadani. Na tuto proménnou se klade nejvétsi diraz. To znamena,
ze ke kvalité¢ (funkcionalité), casu a ndkladim (zdrojim) pfibude Sife zadani. Hodnoty
prvnich tii proménnych definuji zakaznici nebo manazefi, vyslednou proménnou - §if1 zadani
stanovuje vyvojovy tym. Pokud by i ¢tvrtou proménnou definovali zakaznici ¢i manazefi,
prudce by klesla kvalita celého systému. Pokud vyzaduji jinou hodnotu §ife zadani, je nutné,
aby zménili zékladni tfi proménné. Vyvojovy tym tedy stanovi proménou tak, aby zachoval
pozadovanou kvalitu za stanovené naklady ve stanoveném cCase. Zakaznici nebo manaZzefi
tedy musi stanovit priority jednotlivych tfech proménnych a vyvojovy tym se soustfedi

nejdiive na dodavku funkci s vyssi prioritou. [17]

vvvvvv

Komunikace,

+ jednoduchost,
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*  zpétna vazba,
* odvaha

+  respekt.

Pokud vzniknou né&jaké problémy nebo zpozdéni, byva velka pravdépodobnost, ze
dochazi ke Spatné komunikaci v tymu odbornikd. Programatofi Casto nemaji tuseni, ze je
informace dulezitd. Kdyz vSak nastane problém, jsou vyvedeni zomylu. Extrémni
programovani definuje celou fadu postupl, které poméhaji pii udrzovani komunikacnich
kanalt, ale také definuje tzv. ,kouce®, coz je zvlastni osoba z projektového tymu, kterd

kontroluje vypadky komunikace. [17]

Pro definovani jednoduchosti v extrémnim programovani je nutné uvést otazku: ,,Jak
vypadé nejjednodussi véc, kterd jesté mize fungovat? Existuje zde urcitd mira rizika, avSak
je lepsi projektovat jednodussi a ekonomictejsi systémy. Dilezité je v tomto piipad¢é nemyslet
na budouci vyvoj. [9]

Zpétnd vazba je uzce spojovana s komunikaci. Sprdvnd komunikace sama o sobé
zajiStuje informace pro zpétnou vazbu. Jedna se o informace o aktudlnim stavu vyvoje
systému, o situaci ve vyvojovém tymu, o pozadavcich a potfebach zdkaznika a o dalSich
skute¢nostech, které jsou dulezité pii vyvoji systému. Zakladem je spravné testovani, které
ukaze, zda je systém v potadku nebo zda je nutné provést opravy ¢i zmény. [17]

Dal8i hodnotou extrémniho programovani je odvaha, bez které se nedd extrémni
programovani vyuZzivat. Chybu, kterou tym nalezne ve vyvoji, je tieba opravit a to za
jakoukoli cenu. Mize se tedy stat, Ze bude nutné piepracovat i cely zdrojovy kod z divodu
této chyby. Odvaha je tedy velice dilezitou soucasti celého vyvoje, pokud se vyvoj nedafi, je
tieba znovu a znovu zkouset nové postupy a moznosti. [9]

Pod témito ¢tyfmi hodnotami se nachazi hodnota posledni, hlubsi — respekt.
Jednotlivci v tymu museji spolupracovat s ostatnimi ¢leny tymu, zajimat se o to, na ¢em ktery
¢len prave pracuje a snazit se mu jeho praci co nejvice usnadnit, nebo mu pomoci. Pokud se
v tymu kazdy bude starat pouze o svoji ¢ast vyvoje, pravdépodobné dojde k chybam a k padu

celého systému. [9]

3.3.2 Postupy extrémniho programovani

Na obrazku 6 lze sledovat jednotlivé postupy, jak probihd extrémni programovani.
Kazdy, kdo jakoukoliv mérou pfispiva do projektu, je soucasti tymu. Zakaznik je zacastnény

tak, ze se nachazi ptimo v misté, kde je tym a kazdy den spolupracuje s tvlrci projektu.
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Stanovuje priority, pozadavky a da se fici, ze fidi projekt. Do tymu patii programatofi,
analytici, testefi, existuje zde trenér, ktery pomaha udrzet tym na spravné cesté. V tymu se
nachazi také manazer, ktery kontroluje zdroje, koordinuje ¢innosti pii vyvoji a komunikuje

s externim prostiedim. [14]

Extrémni programovani

Cely
tym

Spoleéné Standardy

vlastnictvi v kédovani
Rozvoj Fizeny

/ testovanim

Zakaznické ‘ Parové ZlepEovani ‘ Planovaci
testy programovani kédu ‘ hra
\Jednoduch? / - y
Prabéiné design Udrzitelné
integrace tempo

Metafora

Male
verze

Obrazek 6 - Postupy a cykly extrémniho programovani (zdroj: autor - upraveno dle [19])

Déle je zde dvanact postupd, které museji byt dodrzeny. V prvni tadé jde
o planovaci hru, kde je vytvoten plan. Tento plan tikd, ¢eho bude dosazeno do data spusténi
a také co se bude délat dal. DalsSim postupem je tzv. mala verze, kdy pfi kazdé iteraci je
uvolnéna nova verze projektu, coz napomaha zakaznikovi pii pohledu na tvorbu systému, zda
se tym ubird spravnym smérem. Pfitomnost zdkaznika v tymu je stéZejni v extrémnim
programovani. Zakaznik testuje, zda pozadované funkce funguji a zda jsou funkce spravné
implementovany. [14]

Dtlezitymi postupy v extrémnim programovani je spolecné vlastnictvi, standard psani
zdrojového kodu, nepretrzitd integrace, metafora a ctyficetihodinovy pracovni tyden.

Spolecné vlastnictvi definuje, Ze za cely systém piijima zodpoveédnost cely tym. Jelikoz kazdy
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z programatorti muze pracovat na jakékoliv ¢asti vyvoje, opravovat nedostatky ¢i chyby, je
nutné, aby byly pfijaty urcité standardy pfi psani zdrojového kodu. Aby kazdy védél, co od
systému ocekavat, jak se ma chovat a jaké jsou cile, je zde metafora, coz je vize, jak program
funguje. Dulezité je také pracovniky nepfetézovat, pokud napf. programator pracuje hodné
S ptescasy, jeho produktivita klesd, je unaveny a Castéji déla chyby. Po dokonceni néjakého
ukolu probiha ihned integrace, testovani a sestavovani, a to i nékolikrat denné. [14][18]
Poslednimi diilezitymi postupy jsou refaktorizace, parové programovani, jednoduchy
design a testovani. Pii refaktorizaci se odstranuji duplicity v systému, tim se zvysuje rychlost
vyvoje a zvySuje se 1 rychlost, jakou jde projekt kupfedu. U pocitace vzdy sedi dva
programatofi, tim se zajisti, Ze cely kod je znovu pfezkouman, zkontrolovén a zlepSuje se
i vzhled celého systému. Programatofi se snazi o co nejjednodussi design, ktery je zachovan
po celou dobu vyvoje. Jedinym zpusobem, jak zabranit vzniku chyb nebo jak odstranit
nedostatky, je po kazdé iteraci provést testovani. Netestuji pouze programatoii, ale

i zékaznici, ktefi testuji spravnost pozadovanych funkei. [9][14]

3.3.3 Vyhody a nevyhody extrémniho programovani

Tato metodika zdlraziuje pfedev§im spokojenost zdkaznika. Programatoii mohou
reagovat na zmeény, které si vyZaduje zédkaznik a to 1 v konecnych fazich zivotniho cyklu
vyvoje produktu. Jednd se zde o spolupraci. Vyvojafi, zdkaznici 1 manazeti jsou si rovni.
Extrémni programovani se vyznacuje svoji jednoduchosti, rychlosti a efektivnosti. Na druhou
stranu pravé jednoduchost mize byt brana jako nevyhoda. Ne kazdy vyvojar dokaze pfiznat,
Ze néco nevi, neumi nebo nechape. Spousta lidi nedokéze d€lat v paru, nedokdze dobfte a jasné
komunikovat. V systému naSich vzdélavacich zafizeni je ¢loveék veden spise k individualismu,

coz je v této metodice nutné eliminovat a spolupracovat v tymu. [33][19]

3.4 Lean Development

Autorem této metodiky je Robert Charette. Pochazi z principi Lean Manufaturing
a Total Quality Management. Tyto principy propagovala pifi vyrobé aut automobilova
spolecnost Toyota. V nasi zemi principy této metodiky vyuzivala firma Bata. Cilem je
vytvofeni softwaru s tfetinovou lidskou praci, s tfetinovym casem, s tfetinou investic
a tfetinovym usilim pfizptsobit se novym podminkdm. Lean Development dodrZuje deset

pravidel [5]:
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1) Odstranéni zbytecného (to co kone¢nému systému nepiinasi zadnou hodnotu),
2) minimalizace zasob,

3) minimalizace ¢asu vyvoje,

4) vyvoj tazeny poptavkou (pozadavky uzivatele jsou dilezitym ukazatelem),

5) rozhodnuti provadéji pracovnici na nejnizs§i Grovni managementu,

6) uspokojit pozadavky zakazniku nejen ted’, ale i v budoucnosti,

7) zavedeni zpétné vazby,

8) neprovadét optimalizaci v dobé zmén,

9) partnerstvi s dodavateli,

10) budovani kultury pro neustalé zlepSovani.

Lean development, na rozdil od vétSiny metodik, které¢ se zabyvaji taktickou trovni

managementu, pracuje na strategické tirovni s vazbou na podnikovou strategii. [5][33]

3.5 Feature Driven Development

Jedna se o agilni metodiku autorti Jeff de Luca a Peter Coad. Metodika obsahuje vice
formalnich pozadavkll a krokl oproti extrémnimu programovani, nachizi se zde ptesné
sledovani jednotlivych postupli. Feature Driven Development 1ze rozdélit na dvé faze, a to
ziskavani seznamu vlastnosti (features) pro implementaci a implementaci téchto vlastnosti
jednu po druhé. VSe je zaloZzeno na iterativnim vyvoji, iterace jsou kratSi, ptiblizné trvani
jedné iterace je asi dva tydny. Po kazd¢ iteraci se predava zdkaznikovi fungujici meziprodukt.
na sledovani vlastnosti. Pfikladem vlastnosti mize byt v aplikaci internetového obchodu napf.
Ptidani zbozi do koSiku, Vypis zbozi v koSiku, Spocteni celkové ceny, atd. K vypisu
vlastnosti se vyuzivaji UML diagramy. [20]

Na obrazku 7 jsou zobrazeny faze vyvoje softwaru metodikou Feature Driven
Development. V prvni fazi Vytvotreni celkového modelu probiha modelovani diagramu tiid
vjazyce UML. Nasleduje fdze Vytvofeni seznamu vlastnosti, kdy je nutné sestavit
vyCerpavajici seznam, tyto vlastnosti roztiidit do skupin tak, aby spolu vybrané uzce
souvisely a logicky do skupiny patfily. Seznam Ize do budoucna rozSifovat a meénit, protoze
neni realné, aby byly vsSechny definovany hned zpocatku vyvoje projektu. Dalsi fazi je
Planovani, kde vznika plan dalSiho vyvoje, eviduje se také mezni datum ukonceni vyvoje, coz

je nejdulezitéjsi meznik celého projektu. Kazdé skupiné vlastnosti se ptifadi odpovédny
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programator, ktery zodpovida za Gispé$né dokonceni dané tfidy do daného data. V této fazi se
také nachazi plan poradi implementace jednotlivych vlastnosti. Ctvrta faze je Navrh, kdy
vznika detailni navrh pro implementaci a vznika plan pro realizaci. Implementace je posledni
faze vyvoje. Probiha zde realizace podle vlastnosti, testovani, pfiprava integrace a sestaveni
projektu. Ctvrtd a pata fize jsou iterativné opakovany a zabiraji piiblizng 75% celkového

trvani projektu. Z paté faze se pak lze vratit do prvni. [9]

Pofatetni
modelovani Madel
\‘
|-
Sestaven . . .
TvurbaJ N ist Planovani N| Navrhnuto r| Postaveno
celkového F—/ . dle funkei [V dle funkei [ V] na funkeich
modelu vlastnosti
Vice obraz Seznam funkci Rozvojovy plan Mavrh obalu
nez absah seskupenych do skupin  Tridy dle zikaznikl . Kempletni funkce
. . aoblasti dle pfedméth  Sada funkci dle viastniky  (Piiddni vice schvilené
Objektovy propojeni do zikaznikem
model + < ]l objektového modelu)
poznambky

Obrazek 7 - Posloupnost vyvoejovych fazi metodiky Feature Driven Development (zdroj: autor — upraveno dle [9])

3.6 Ostatni

Ostatni metodiky nejsou tolik vyuzivany jako piedeslé, avsak je tieba je zahrnout do
agilniho pfistupu. Jedna se o Crystal metodiky, Dynamic Software Development Method
a Adaptive Software Development.

3.6.1 Crystal metodiky

Jednd se o seskupeni, jejichz hlavnim rysem je lehkost produktu a spravna
komunikace v tymu. Autorem je Alistair Cockburn, ktery definoval jednotlivé pfistupy V této
rodiné metodik dle barev, a to od nejleh¢i Clear (pruhledna), nasleduje Yellow (zluta), Orange
(oranzova), Red (Cervena), Maroon (hnédocervena), Violet (fialova) atd. Prvky jednotlivych

metodik jsou upravovany pro kazdy projekt. [5]
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3.6.2 Dynamic Software Development

Jsou zde definovany tfi faze vyvoje, a sice Funkéni model, Design a Stavba systému

a nakonec Implementace. Tyto faze probihaji iterativné a pfedchazi jim Studie proveditelnosti

a Obchodni prizkum. Analyza a navrh probihaji pomoci zékladni techniky prototypovani.

Tato metodika vznikla v 90. letech ve Velké Britanii a patéi mezi praktiky rychlého vyvoje

aplikaci. [5]

3.6.3 Adaptive Software Development

Jedna se o filosoficky zaklad agilniho p¥istupu vyvoje softwaru. Rika, Ze je nutné se

zménam prizpusobit (adaptovat se), ne se jim branit. Vychazi z dynamického Zivotniho cyklu

Spekulace — Spoluprace — Uceni (obrazek 8). [5]

S

Adaptivni Koneéna

Konkurencni

Zahajeni Prazkum

5 lyza
: cyklus slozka kvali vl
) ! ) kval

projektu plénovani inZenyrstvi = a p;egni

SPOLUPRACE

Obrazek 8 - Dynamicky Zivotni cyklus adaptivni metodiky (zdroj: autor - upraveno dle [1])
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4. Agilni projektovy management

Agilni projektovy management patii mezi nové obory projektového managementu.
Nejvice se pouziva v oblasti vyvoje softwaru, a to jak ve svété, tak v CR. Principem je
iteraCni fizeni, vSe se projektuje po dil¢ich celcich. Tim se stava cely projekt efektivnéjSim,
jelikoz lze vc€as odhalit chyby a nesrovnalosti a reagovat na né. Nejzndméjsi metodikou
vyuZivanou v agilnim projektovém fizeni je metodika SCRUM, ktera bude popsdna v dalsi

Casti prace. [36]

4.1 Uspé&nost projektu

Vysledky prazkumu z roku 2006 na grafu 3 dle [12] zobrazuji, ze celych 19 %
projektl zcela selze a u 46 % jsou prekroceny naklady nebo ¢as. Pouze 35 % projekti je

uspésnych.

IT projekty v USA - prazkum 2006

m Uspé&sné dokonéeny
B Zruseny

= Dokonceny pozdé nebo s
vys$Simi naklady

Graf 3 - Prizkum priabéhu IT projekti v USA v roce 2006 (zdroj: autor — upraveno dle [12])

Pokud je tradi¢ni projektovy management neefektivni, je tfeba hledat nové piistupy.
Pozadavky se totiz mohou meénit a pii tradicnim piistupu v takovémto ptipade€, lze pouze
projekt zruSit a zacit znovu. Pifi agilnim projektovém managementu vyvojafi
a Ucastnici projektu pracuji spolecné¢ na jednom misté. Tim se programatoii vyvaruji

nespravnému pochopeni pozadavki a zakaznici mohou ménit pozadavky pfimo ve spolupréci
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s vyvojovym tymem. Od zdkaznikl je po kazdé iteraci ziskdvana zpétnd vazba, ktera ma za

nasledek absenci chyb a spravnost funkei. [12]

4.2 Tym a charakteristika agilniho p¥istupu

Tym se vétSinou sklada z vyvojara, kteti pisi kod v parech, z divodu kontroly kvality.
Nachazi se zde také koncovy uzivatel (zdkaznik), IT architekt, analytik a projektovy manazer.
Ke vSemu se vdZze minimalni dokumentace, protoze pozadavky a omezeni vychdzeji ze
vzajemné komunikace. Systém se zakaznikovi ptedkldda postupné po castech, od funkci
s nejvyssi prioritou. [12]

Zéakladem agilniho projektového managementu je nékolik prvki. Jedna se o [12]:

Vizualizaci,
+ umisténi tymu na jedno misto,
+ testovani vyvoje,
adaptivni fizeni,
spolupraci na vyvoji,
+ spravnou identifikaci vlastnosti,
+ upfednostnovani vedeni a spoluprace pied velenim a fizenim,
+ zménu zaméteni z nékladl na piijmy,
* pouceni, co pfisté udélat 1épe.

Pti vizualizaci probiha napf. rozliSeni funkci, které jiz byly navrhnuty a testovany. Na
sténu se tyto funkce pfifadi pod jednu barvu a funkce, které byly navrhnuty, av§ak nebyly
zatim testovany, se pfidéli k jiné barvé. UZivatelé hned na prvni pohled vidi, v jakém stavu se
v této chvili projekt nachazi. [12]

Kazdy tym, ktery pfijme agilni metodiky, zajisti rychlej$i dodani produktu a vyssi
kvalitu, kterd odpovidd pfesnym pozadavkim zakaznika. Faze pribchu projektu v agilnim
pfistupu jsou [22]:

1) Nulta iterace,

2) analyza zmény,

3) implementace pozadované vlastnosti,

4) ptedvedeni klientovi,

5) opét na bod 2), pokud neni projekt hotov,

6) udrzba a rozvoj, pokud je projekt hotov.
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V prvnim bodu jde o to, analyzovat poc¢atecni stav a naprogramovat zékladni aplikaci,
ktera jiz mlize byt predstavena zakaznikovi. Ve druhé fazi zakaznik poskytne projektovému
tymu priority na vysledny systém a projektovy tym provede rozbor vyvoje. Stanovuje se,
které prace maji prednost a které se mohou naopak vyvijet az pozdéji. K ziskani spravného
vysledku se vyuziva funkce prototypovani. Vytvoii a upravuje se takovy model, ktery odolava
zméndm. V této fazi také probihd tvorba datovych modeld, prace s datovymi modely
a komplexn¢ s logikou celého projektu. Datové modely jsou upravovany, piidavaji se nova
data a Casto probiha i mazani modeli, které nevyhovuji nebo vykazuji chyby. Existuji zde
pomocné knihovny, které jsou rovnéz upravovany dle pfesnych pozadavki zakaznika. [22]

Nésleduje faze implementace, kdy kazdy ucastnik tymu vykonavé zadané tkoly.
Dutlezitd je zde role manaZzera, ktery provadi kontrolu ukolt, s c¢leny tymu fesi zmény
v dal$ich iteracich a lze tak konstatovat, ze eliminuje vSechny problémy, které by mohly
branit vyvojaifim pii praci. Nejedna se vSak o nadfazenou roli, vSichni v tymu, vcetné
manazera, jsou si rovni, protoze se snazi dosahnout spole¢ného cile, a sice splnit podminky
kladené zakaznikem v dohodnutém case. [22]

Predani zékaznikovi je jiZ posledni fazi celého projektu. Cely tym se tidi dle pravidla,
ze zékaznikovi se ukazuje pouze dokoncena prace. To co neni jesté dokoncené, je tfeba skryt.
Dulezité je, aby zakaznik shledal zmény, které nastaly v jiz znamych aplikacich. Zékaznika je
také nutné informovat o nedokoncenych funkcich a dohodnout se s nim na dal$im postupu

a vybrat nasledné implementace. [22]
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5. SCRUM

Jde o nejznaméjsi metodiku agilniho programovani. Vznikla na pocatku devadesatych
let dvacatého stoleti a postupné se rozsitila do celého svéta. Pomyslnymi ,,otci* této metodiky
jsou Ken Schwaber a Jeff Sutherland. Nazev vznikl z anglického slova scrum, které je
vyuzivano v ragby. Toto slovo znamena skrumaz, nebo mlyn a je vysvétleno jako sousttedéni
ne¢kolika hrac¢h na jednom misté tak, aby dotlacili mi¢ spole¢né¢ na pozadovanou pozici.
Vyvojovy tym si také klade za cil ,,dotlacit mi¢* na pozadovanou pozici, a sice dokoncit
produkt tak, jak vyzaduje zdkaznik. Misto poskytnuti kompletniho a detailniho popisu jak
projekt vytvofit je vSe ponechdno na vyvojovém tymu, ktery déla to nejlepsi, aby byl cely
projekt spravné vytvofen. Postupuje se pomoci iteraci, které jsou nazyvany sprint. Tyto
iterace trvaji dva az Ctyfi tydny. SCRUM se hodi pfedevsim pro projekty vyvoje softwaru, pro
projekty, kde jsou naléhavé a Casto se ménici pozadavky od zdkaznika na ¢innosti vysledného
systému. VSechny pojmy, které jsou vyuzivany v metodice SCRUM, se nepickladaji do
¢eského jazyka, pouzivaji se pojmy jako Product Backlog, Sprint Backlog, Sprint Review, ad.
[91[21][23]

51 Role

Role ucastnikti ve SCRUMu se rozdeluje na dvé skupiny: Pigs (prasata) a Chickens
(kutata). Toto rozdéleni vzniklo diky vtipu o praseti a kufeti. Kufe a prase si chtéji oteviit
restauraci. Kufe ji chce pojmenovat ,,Ham and Eggs®“. Prase vkladd maso, ¢imZ je pfimo
,»zapojeno®, zatimco kufete se problém ,,pouze tyka“, jelikoz vklada vejce. Ve SCRUMu je
tedy rozdéleni do skupin Pigs a Chickens takové, Ze skupina Pigs zastupuje osoby, které
ptimo souvisi s vyvojem a do skupiny Chickens patii osoby, které se pfimo vyvoje neucastni,
coZ jsou manazefi a uzivatelé produktu. Podrobnéji jsou role vysvétleny nize. [21]

D¢leni dle [21] je nasledujici. Do skupiny Pigs tedy patii dle terminologie metodiky
SCRUM:

+ Product Owner,
ScrumMaster,

Team.

A do skupiny Chickens jsou zafazeni:
Managers,
- Stakeholders.
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Product Owner zastupuje zajmy vSech zacastnénych, zodpovida za priority, urcuje, co
bude implementovano v pfiStim sprintu a také urcuje detaily implementace. Sleduje
pozadavky zakaznika, ndvratnost investic a spusténi pland. List pozadavkll je nazyvan
Product Backlog a Product Owner hlida jeho dodrzovani, pfedevSim to, aby byla hlavni

funkcionalita vyvinuta v¢as. [21]

Hlavni funkci ScrumMastera je odstinit tym programatort od okolniho svéta. Resi
spory, fidi vyvojare, ale také zajistuje, aby tymu fungovaly pocitace, aby méli spravny
software. Nejvhodnéjsi pro tuto roli se jevi Project Manager (Projektovy manazer). Nesmi
vSak byt zarovenl programétorem, nebot’ by nemohl ostatni programatory odfiltrovavat od
ruSivych vlivll, protoze by byl sdm zranitelny. Proto autor této metodiky zvolil nazev
ScrumMaster, aby nebyla tato funkce pfimo spojovana s tradicnim Projektovym manazerem.
ScrumMaster je pouze zprostiedkovatel, ktery nedostava zadna ocenéni za splnéné projekty,

avsak je velice dulezitym mezi¢lankem mezi uzivatelem Product Owner a tymem. [18][21]

Team (tym) pracuje na rozvoji pozadovanych funkci. Clenové tymu jsou kolektivné
zodpovédni za Gspéch kazdé Casti projektu a také za uspéch projektu jako celku. Jednd se
0 skupinu asi 3 — 6 osob. Clenové jsou programatofi, osoby zodpovédné za fizeni kvality,
dokumentatofi. Pokud je vyvojaia vice, vznika ve SCRUMu vice tymd, pficemz déleni mize
byt takove, Ze jeden tym je zodpovédny za jednu skupinu funkei a druhy za druhou skupinu,
nebo mize byt systém rozdélen na vrstvy a kazdému tymu miiZze byt ptidélena jedna vrstva.
[21]

Managers (manaZzeti) pomahaji nastavit prostiedi v okoli vyvoje. Nejednd se ani
o vyvojare, ani Product Owner ¢i ScrumMastery. Pokud se hovoii o Stakeholders, jedna se
0 tym od zékaznika, ktery testuje funkce a vznasi ptipominky zvenci, béhem vyvoje produktu.
Ptitomnost zdkaznika je velice diillezita, mize se ucastnit diskuzi, zodpovida otazky a tim se

podili na vyvoji skute¢né uzite¢ného produktu. [21]

5.2 Hlavni ¢innosti v pritbéhu SCRUMu

Zakladnim prvkem v projektovani pomoci SCRUM je vyvijeny produkt. Od tymu se
ocekava, Ze na konci kazdého sprintu pfedvede ¢ast produktu nebo stav systému prave
K ur¢enému dni. Dal§im dilezitym nastrojem zde je Product Backlog (nevytizeny), coz je
seznam funkci, které maji byt ptfidany do vyvijeného systému. Spravcem tohoto seznamu je
Product Owner, ktery sleduje, zda tym pracuje na funkci s nejvyssi prioritou. Cinnosti

Product Ownera jsou vysvétleny v dal§i casti prace. Nejoblibenéjsi a také nejcenné;si

35



z pohledu funkénosti je vytvoreni Product Backlogu pfimo dle kratkého popisu funkci od
uzivatele ¢i zakaznika. Na obrazku 9 je zobrazen cely pribéh metodiky SCRUM. Na sprint

navazuje vznik nové funkcionality, ktera je dale implementovana v ramci sprintu. [23]

30 dni

Product Backlog Sprint Backlog Sprint HOGM;::’ pridana
softwaru

Obriazek 9 - Pribéh vyvoje projektu za pouZiti metodiky SCRUM (zdroj: autor — upraveno dle [27])

Hlavni ¢innosti v této metodice je sprint. SCRUM patii mezi iterativni procesy,
projekt je tak rozdélen na nékolik po sobé jdoucich sprinti. VSechny sprinty jsou ¢asove
omezeny, vétSinou trvaji od dvou tydnl do jednoho mésice. Dle [23] vyzkumy dokazuji, ze
nejbejznéjsi doba trvani jednoho sprintu je dva tydny. Béhem této doby je mozné, aby tym
vyvinul ¢ast vlastnosti, které Ize dale rozvijet a testovat. [23]

Kazdy sprint se sklada ze Sprint Planning Meeting (planovana setkani tymu), kde je
vytvoren Sprint Backlog. Jedna se o seznam tkolu, které museji byt provedeny béhem sprintu.
Béhem téchto setkani probiha komunikace tymu a Product Ownera. Je rozebran Product
Backlog a jsou vybrany prvky s nejvyssi prioritou, se kterymi se bude pracovat v ndsledujicim
sprintu. Kazdy ¢len tymu se rozhodne, kolik polozek je schopen zvladnout a k tomuto Cislu se
zavazuje. Nasledné je vytvofen jiz zminény Sprint Backlog. Kazdy den probihaji setkani
¢lent tymu, kterym se fika Daily Scrum Meeting (kazdodenni setkani scrumu). Téchto setkani
se ucastni Product Owner i ScrumMaster. Délka trvani téchto setkani nepfevySuje patnact
minut. Clenové tymu zde diskutuji, co vytvofili pfedchozi den, co bude vytvoieno dnes a jsou
tak identifikovany mozné prekazky dalSiho vyvoje. Kazdy programator tak muze sdélit
ostatnim z tymu, Ze se napiiklad setkal s chybou, a proto se jeho ukol zdrZel, nebo naopak
vyvoj Sel rychleji, nez ofekaval, proto mize pracovat na dalSich svych ukolech. Tato setkani

pomahaji tymu pii synchronizaci a vzajemné komunikaci. [23]
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Na konci kazdého sprintu probiha Sprint Review (revize). Tym piedstavuje vlastnosti,
které byly pfidany systému béhem sprintu, ktery praveé probéhl. Cilem téchto setkdni je zpétna
vazba od Product Ownera nebo uzivatelim ¢i zakaznikim, ktefi byli pozvani k Sprint
Review. Ztohoto setkani mohou vzejit zmény na zakladé nové objevenych skutecnosti.
Ovsem také to muze vést k nalezeni chyb a k prezkoumani a lze také dopisovat dalsi funkce
do Product Backlogu. Na konci kazdého sprintu také probiha ¢innost, ktera je nazyvana Sprint
Retrospective (pohled zpét). Krom¢ tymu se Gcastni také ScrumMaster a Product Owner.
Jedna se o setkani, kde probiha zhodnoceni celého minulého sprintu a diskutuje se nad

otazkami, co by §lo a bylo dobré zlepsit v nasledujicim sprintu. [23]

5.3 Workflow (pracovni postup) projektu

Nez je zahdjen novy projekt, je nutné specifikovat ocekdvany vysledek. Definuji se
vlastnosti a funkce, které ma konecny systém obsahovat, z téchto funkci a vlastnosti se
sepisuji tzv. User Stories (ptipady uziti). Cela tato faze se nazyva Release Planning. Ukazka
User Story je zobrazen v tabulce 1. VSechny User Stories se vypisi do Product Backlogu
dilezité. Vznikne tim prioritni fazeni, dle kterého jsou pifipady déale vybirany do jednotlivych
sprintt a jsou dle tohoto rozdéleni také definovany ukoly. Kazdému ukolu je pfifazena ¢asova
naro¢nost, kterd se vétSinou udava v bodech, jelikoz na pocatku projektu je rychlost tymu
neznamou hodnotou. Proto programatoti béhem piiblizné prvnich dvou sprinti odhaduji pocet

ukolu, které mohou stihnout pravé v jednom sprintu. [21]

Tabulka 1 - User Story uzivatele User (zdroj: autor)

Jako uzivatel User

— Mohu zobrazit své tkoly.
— Mohu editovat ukoly.

— Mohu zobrazit své projekty.

Termin dokonéeni projektu je nazyvan jako Time Box. Do konce Time Boxu musi
probéhnout implementace vSech funkci, ktery maji byt vyvinuty. U agilniho pfistupu je datum
dokonceni stanoveno tak, ze cely vyvoj je dokoncen piesné v tento den, v iivahu neptichazeji
zadné rezervy ani moznost rychlejsiho provedeni prace. Pokud jsou dle priorit vybrany User

Stories z Product Backlogu, jsou piesunuty do Sprint Backlogu. Pokud chce zdkaznik provést
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néjakou zménu, muze tak ucinit pouze mezi iteracemi, tedy sprinty. Pokud je jiz sprint
rozjety, nelze za zadnou cenu ménit zadani. Toto je kli¢ovd podminka SCRUMu a pomoci

tohoto se programator soustiedi zcela a jedin¢ na dosazeni cile a dodrzeni terminu. [21]

V praxi se lze setkat s tim, Ze programator potfebuje pracovat i na jinych projektech,
proto je mozné rozdélit pracovni dobu mezi projekty. Naptiklad pét hodin denné¢ Ize vénovat
praci na sprintu a tii hodiny na jinych projektech. Je dulezité, aby nebylo zasahovéano do casu,
ktery ma programator k vyvoji vyhrazen, protoze pak je mozné presn¢ odhadnout Cas, za
ktery vyvojar vykona urcity ukol i rychlost vyvoje. Z tohoto Ize pak soudit, zda tkoly stihne
dokoncit do konce sprintu. V agilnim pfistupu je nemozné pracovat piescas, jak jiz bylo
uvedeno vV kapitole 3.3.2. Pii dennich setkdnich Daily Scrum se setkava tym se
ScrumMasterem a fesi, co bylo udélano vcera, co bude vytvotfeno dnes a kam se bude tym
ubirat v dal$im dnu. Téchto setkdni se smi zGcastnit i vice lidi, napf. Product Owner, avsak
nesmi do diskuze zasahovat. Dle prib&hu sprintu je vytvafen Burndown Chart (graf
zobrazujici, kolik jesté zbyva prace). [21]

Na grafu 4 je zobrazen pribéh sprintu. Graf zobrazuje, kolik zbyva jesté splnit, aby
byl cely sprint dokonc¢en. Na ose X jsou zobrazeny dny sprintu a na ose y je zaevidovano kolik
zbyva procent k dokonceni sprintu. Tento graf je ukazkou piesné¢ho dodrzeni zadani. Ktivka
,,kolik zbyva bodu‘ splyva s kiivkou ,,kolik by m¢lo zbyvat bodu‘. Tym pracuje tak, jak se od
néj oc¢ekava. Tricaty den sprintu zbyva 0% projektu, projekt byl splnén. Na nasledujicich
grafech jsou hodnoty na ose y v procentech. Avsak dle [31] je dobré ohodnotit prib&h na ose
y Vv jednotkach man - days. Tyto jednotky zastupuji pracovni den na jednoho pracovnika.

Vznikly, jelikoZ nelze ptresné odhadnout naro¢nost jednotlivych uloh.
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Graf 4 - Burndown Chart s pfesnym dodrZenim zadani (zdroj: autor)

Graf s ptfesnym dodrzenim zadani vSak neni obvykly, protoze ikoly jsou individudlni,

nékteré jsou snazsi, jiné vyzaduji k dofeSeni vice ¢asu. Na grafu 5 je zobrazen prubéh sprintu,

kdy ke konci sprintu dochazi ke zpomaleni a tym tedy nedokonc¢i praci vcas. Kiivka

zbyvajiciho poctu bodl se k tficatému dni zastavila nad hranici nuly, projekt tedy neni

dokoncen.
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Graf 5 - Burndown Chart s koncem sprintu nad 0% (zdroj: autor)
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Tato situace ovSem také nenastdva z divodu pfitomnosti ScrumMastera. Ten spocte,
jaka je rychlost tymu a pokud hrozi, ze by nebyly nékteré ukoly splnény, vrati tyto tkoly ze
Sprint Backlogu do Product Backlogu. Tim jsou na konci sprintu hotovy vSechny ukoly ze
Sprint Backlogu. Musi ovSem fesit divody, pro¢ tym pracuje pomaleji a pro¢ nebyla dodrzena
stanovena rychlost. Pokud na druhou stranu vyviji rychleji, tkoly jsou pifidany. Tzn. ze
ScrumMaster ptresune dle zvazeni Casu ukoly z Product Backlogu do Sprint Backlogu.

Vétsinou vychazi Burndown Chart podobny jako na grafu 6. [21]

Burndown Chart
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Pocet dnli sprintu
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Graf 6 - Pfiklad moZného pribéhu Burndown Chart (zdroj: autor)
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6. Vyvoj aplikace SCRUM Board

Soucasti prace je vytvoreni nazorné aplikace SCRUM Board, ktera demonstruje
pouziti metodiky SCRUM. Jedna se o nastroj, ktery zobrazuje vyuziti metodiky na readlném
projektu, a to pravé vytvoreni elektronické formy tabule SCRUM Board. Vyvoj probihal
presn¢ dle metodiky SCRUM, ktera je do detailti popsana v kapitole 5, pouze s tim rozdilem,
7ze autor zastupoval role vSech zucastnénych. Z divodu nazorného zobrazeni a lepsi

predstavivosti byli nadefinovani fiktivni uzivatelé.

6.1 SCRUM Board

Pokud tymy pracuji v jedné mistnosti, vétSinou vyuzivaji prostor tabule, kterd je
specialné vytvorend pro sledovani ¢innosti béhem jednoho sprintu. Po tomto sprintu se cela
tabule vycisti a zapocne se sprint nasledujici. Jednotlivé tkoly jsou pfitom zaznamenavany na
lepici papirové Stitky. Jednd se o neefektivni, avSak jednoduchy zpiisob zobrazeni. Existuji
vSak tymy, které¢ nesdileji jednu mistnost, ¢i budovu, nékdy se stava, ze tymy nesdileji ani
jeden kontinent, proto je nutné, aby zobrazeni pribchu bylo ve formé elektronické, aby
vSichni zucastnéni na prvni pohled vidé€li pribéh sprintu, v jaké se nachazi ¢asti a zda se
vyskytli n&jaké problémy ¢i chyby. Forma elektronické SCRUM Board je Casto vyuzivana
také z divodu lepsi efektivity, zalohovani i uzivatelské ,,pfijemnosti*“. Uzivatelé se mohou
zpétné podivat, jak fesili napt. podobny problém v minulosti, v jaké Case a s jakymi Gspéchy.

V tabulce 2 jsou zobrazeny jednotlivé casti tabule. Do prvniho sloupce jsou
zapisovany jednotlivé Story od zakaznika, které byly vybrany dle priorit pravé pro tento
sprint. Nasleduje sloupec, kde jsou vypsany tkoly, které je nutné splnit v ramci jednotlivych
stories. Ve sloupci In Process jsou zobrazeny tkoly, na kterych tym pravé pracuje a ve
sloupci To Verity jsou ukoly, které jsou jiz ptichystany ke kontrole. Poslednim sloupcem je

sloupec Done, kde jsou jiz hotové a zkontrolované ukoly.

Tabulka 2 - Zobrazeni SCRUM Board (zdroj: autor)

Story To Do In Process To Verify Done
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6.2 Pozadavky na aplikaci

Na obrazku 10 je zobrazen Use Case diagram aplikace SCRUM Board. Cilem prace
neni zobrazeni datovych modeli, a jelikoZz by vzniklo spoustu modelt, je zobrazen pouze
jeden diagram, ktery nese pravé pozadavky na cely systém. Ostatni modely (konceptualni
a logicky) byly definovany a bylo dle nich postupovano pii tvorbé modelu fyzického.
Tabulky, které vznikly, se nachazi v kapitole 6.4 této prace. Jelikoz diagram pfipadu uziti ma
byt piredevsim co nejvice prehledny a jednoduchy, bylo vyuzito piipadu uziti ,,spravovat®,
ktery zastupuje komplexni spravu (uzivatelt, projektt, sprintt, tikolt a reporttr). Piipady uziti,
které zobrazuji spravu, jsou oznaceny dle [9] zkratkou CRUD. Tato zkratka pochazi
Z pocatec¢nich pismen anglickych slov Create (vytvofeni), Read (Cteni nebo zobrazeni),
Update (aktualizace nebo zména) a Delete (smazani). V programovani se tato zkratka casto
pouziva pravé pro spravu zdkaznikd, dokumentli apod. ,,Sprava®“ je pak ve scénafich
rozdélena tak, ze hlavni scénafi zastupuje ,,spravu® a alternativni scénatre pak ,,vytvoreni®,
»cteni, aktualizaci a ,,smazani“. Kazdému ptipadu uziti predchazi povinnost piihlaSeni
uzivatele.

Diagram pfipadu uziti zobrazuje vyvijenou aplikaci z hlediska pozadavki, které byly
definovany pro spravnou funk¢nost. Pro samotnou aplikaci jsou brany v tvahu ¢tyfi druhy
uzivateli. Do skupiny User patii programatofi, databazovy specialisté, analytici, testeti ad.,
ktefi se ptimo podileji na tvorb¢ aplikace. Tito uzivatelé si mohou zobrazit své projekty, své
sprinty a vybrat tkol, na kterém budou pracovat, tento kol pak oznacit jako rozpracovany
nebo hotovy. Jejich tkolem je sprava reportl, které jsou vazany na dany ukol. DalSim
uzivatelem je ScrumMaster. Jeho tlohou je kontrolovat, spravovat a starat se o Team (Usery).
Definuje sprinty a tkoly, které vytvari, ¢te, aktualizuje i maze. AvSak nesmi zasahovat do
zobrazovani hotovych/rozpracovanych tkoll a také nesmi na ukolech pracovat. ScrumMaster
nezasahuje do spravy projektd, mize je zobrazit, avSak nijak je neupravuje, nevytvaii, ani

nemaze, pouze muze do projektu ptidat ¢i odebrat uzivatele s roli User.
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SCRUM Board

Sprava reporiu
Cznaeni méha Okolu

Zména osobnich Odaji

“ Admin
Zobrazeni napovady

Zobrazeni informaci o mém projektu

Sprava sprintl z mého projektu
ScrumMaster Product Owner

PHjem dkolu Spréva ufvateld

i

User

Sprava kol k mému projektu

Wybwofeni tyrmu na mij projekt

Sprava projekiu

Obrazek 10 - Use Case zobrazujici pFipady uZziti jednotlivych uZivateli (zdroj: autor)

Dalsi uzivatel je Product Owner, ten vybira Stories a poté definuje strukturu projektu.
Definuje uzivatele do tymu a jako jediny muze vytvaiet, editovat a mazat projekty. Také
muze spravovat sprinty a ukoly. Reporty Ize u uzivatele Product Owner pouze zobrazit. Také
nesmi pracovat na zadném ukolu a nesmi ho oznacovat jako hotovy/rozpracovany. Poslednim
nutnym uZivatelem je Admin, ktery je spravcem celé aplikace. Uéty viech uZivateldl jsou
spravovany pravé Adminem. Kazdy uzivatel si mize zménit osobni udaje, kromé prav, které
mize ménit pravé Admin. Prava vsech uzivateli ma i admin a to piedev§sim z divodu

aktualizaci, Gprav a spravy celé aplikace.

Ke kazdému ptipadu uziti je nutné uvést scénar. Jelikoz se jedna o velké mnozstvi
scénafi, je uveden pro ukazku pouze jeden scénaf, zbylé scénafe se nachazi v piiloze

¢. 1 prace. Jedna se o Scénar pro Piipad uziti ,,Pfijem tkolu* (tabulka 3).
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Tabulka 3 - Scénaf Pripadu uziti ""PFijmout ukol" (zdroj: autor)

Nézev Use Case Piijem ukolu

Aktér User, Admin

Popis Uzivatel si vezme ukol, na kterém bude pracovat
Vstupy Vypsén kol od ScrumMastera

Vystupy Ukol ptijat pod daného uZivatele

Spoustéci udalost Rozhodnuti pracovat na daném tukolu

Hlavni scénar

Krok  Role Akce

1 Aktér Klikne na nazev projektu, ve kterém chce piijmout kol

2 Systém Zobrazi sprinty, které nalezi pod dany projekt

3 Aktér Ve sloupci Akce klikne na Ukoly v fadku sprintu, kam patif kol

4 Systém Zobrazi ukoly k danému sprintu

5 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Vzit ukol, o ktery ma zajem

6 Systém Ve sloupci Prifazeno uzivateli vypiSe jméno a piijmeni uZzivatele,

ktery prave ukol ptijmul dle jeho identifika¢niho Cisla

7 Aktér V zéhlavi aplikace klikne na Odhlasit

8 Systém Odhlasi uzivatele a zobrazi ptihlasovaci obrazovku

Vzdy je nutné, aby byl kazdy uZivatel pfihlaSen pod opravnénim, které mu naleZzi.
Posléze jiz hierarchicky prochazi celou aplikaci. Pfi funkci ,,Vzit kol je nutné, aby

prostoupil skrz projekty a sprinty aZ k tabulce ukoli.

6.3 Programy a aplikace vyuzité pri vyvoji aplikace

Pozadavkem pro tvorbu aplikace bylo piedevs$im intuitivni ovladani celé aplikace, aby
nemuseli byt programatofi specialn€ proskoleni pro praci s vyslednym rozhranim. V ivahu
ptichazel skriptovaci jazyk PHP nebo programovaci jazyk Java EE (Enterprise Edition). Oba
tyto jazyky jsou srovnany v tabulce 4. Vybér probéhl piedev§sim na zakladé nasledujicich
otazek, které nepiimo udavaji dalsi pozadavky na programy, se kterymi se bude pracovat pfi

Vyvoji systému.
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+ Bude aplikace internetova nebo si ji bude muset kazdy uzivatel nainstalovat?
+ Je nutné udrzovat skripty s kddem v utajeni?

Je mozné vybirat i ze zpoplatnénych produkti?

Jedna se o rozséhlou aplikaci, nebo stac¢i mensi prehlednéjsi systém?

Existuje zde nutnost hned pfti tvorbé kodu definovat typ proménnych?

Tabulka 4 - Srovnani skriptovaciho jazyka PHP a programovaciho jazyka Java (zdroj: autor dle [23])

PHP Java EE
Naroc¢nost na pochopeni Jednoduchy Jednoduchy
Internetovy, snadna Internetovy, snadna
Pristup _ '
prenositelnost prenositelnost
' Nejdiive kompilace, pak
Utajeni skriptu Interpretovatelny jazyk )
interpretovatelnost
Cena Zdarma Zdarma
Nutna odbornost Ne Castednd
Velikost aplikace Malé a stiedni aplikace Velké firemni aplikace
Typovani Dynamické Statické
Webhosting Prakticky vSude Ztidka

Jak PHP, tak Java EE patii mezi jednoduché jazyky. Pro Javu EE je ale jiz tieba urcita
odbornost. Také neni nutné nijak skryvat vysledny skript, protoze funkce, které se v kodu
nachazi, jsou volné¢ dostupné jak v tiSténych, tak elektronickych zdrojich. To je velkd vyhoda
jazyka PHP. Pozadavkem na nastroj je moznost internetového pristupu tak, aby se uzivatel
napt. mohl pfipojit k siti a provést zmény nebo zobrazit soubory, tykajici se projektu, na
kterém pracuje. Tim je zabezpe€eno, Ze i uzivatelé, kteti nesdili se zbytkem tymu spolecné
prostory pro praci, jsou soucasti tymu a mohou udrzovat se zbylymi uzivateli kontakt

a komunikaci.

Tim se lze dobrat k dalsi otdzce a tou je cena potizeni programovaciho jazyka a tim
i vysledna cena. Oba jazyky, mezi kterymi se rozhoduje, jsou zdarma. Na internetu sice
existuji dal$i volné stazitelné programy, avSak nejsou tak jednoduché jako tyto dva uvedené

a jednoduchost hraje v metodice SCRUM dulezitou roli. Poslednim bodem je potiebny
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pronajem prostoru na serveru (webhosting). Jelikoz bylo rozhodnuto, ze nastroj bude
dostupny na internetové siti a hosting pro PHP je nabizen prostor prakticky od vSech
poskytovatell, byl vybran prave skriptovaci jazyk PHP pro vyvoj dané aplikace.

Dale bylo nutné vybrat z n¢kolika druhti databdzi. Po dikladném prozkouméni bylo
rozhodovano mezi MySQL, PostgreSQL a Oracle. V uvahu byla brana také SQLite, ale tato
databaze nedisponuje takovym mnozstvim funkci, neumoziuje napt. pokrocilejsi Gpravy jiz
vytvofenych tabulek apod. Proto byla z dalsiho porovnéani vyfazena. Dilezitymi faktory pro
vybér databaze byly: cena, podporovany webhosting, dokumentace a snadna instalace.

Srovnani databazi je zobrazeno v tabulce 5.

Tabulka 5 - Srovnani databazi (zdroj: autor dle [33])

MySQL PostgreSQL Oracle
Cena Zdarma Zdarma Placena databaze
Podpora na webhostingu  Témé&f vSechny Obcas Prakticky nikdy
Dokumentace Snadno dostupna Mén¢ dostupna Rozsahla

a rozsahla
Instalace Snadna Naro¢na Naro¢na

Databaze Oracle byla vyfazena z divodu vysoké ceny. MySQL je podporovana témeét
vSemi spole¢nostmi, které webhosting nabizeji. Diky webhostingu 1ze nahrat webové stranky
na internet, bez nutnosti vlastnictvi vlastniho serveru. PostgreSQL jiZ neni tak rozSifeny,
a proto je podpora této databaze o poznani mensi. Jelikoz je pii tvorbé aplikace SCRUM
Board brano v uvahu, ze cely systém bude mozné umistit na webovy hosting, bylo nutné
vybrat takovou databazi, ktera je dostateCné rozSifena a poskytovana. Proto ma v této
vlastnosti MySQL velkou vyhodu nad ostatnimi databazemi. Dalsi vyhodou MySQL je
snadno dostupna a rozsahla dokumentace, kterou lze lehce ziskat z internetu. S touto databazi
pracuje velké mnoZstvi uZivateldl, proto lze snadno dohledat piikazy i ptiklady vyuziti. Tim se
velice usnadnuje prace s touto databazi. PostgreSQL nema4 tolik uZzivateld, proto je t€Z§i najit
vyuZzivané piikazy. Instalace MySQL je o poznani snazs8i nez instalace PostgreSQL, kterd se
skladda z mnoha krokd. Proto byla vybrana pro tvorbu aplikace SCRUM Board databaze
MySQL.

Ptimo byl pouzit bezplatny software phpMyAdmin, ktery umoznuje spravu MySQL

pfes WWW. Rozhrani obsahuje vétSinu funkci, které je nutné vyuzivat pii praci s databazi.
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Jedna se napf. o tvorbu tabulek, prochazeni, kopirovani, pfejmenovani, zména ¢i mazani
databazi i tabulek. VSechny tyto funkce lze vykonavat i nad poli i indexy. Dulezitou vlastnosti
tohoto softwaru je import i export do mnoha formatt. Jednim z formatt je napft. .csv, ktery lze
oteviit v MS Excel nebo v jiném tabulkovém procesoru. Dalsim formatem je .xml. Data Ize

tak exportovat a dale s nimi pracovat.

Nakonec byl pro tvorbu SCRUM Board zvolen balik EasyPHP, ktery se sklada ze
skriptovaci jazyka PHP, webového serveru Apache, SQL databdzového systému MySQL
a nastroje phpMyAdmin. Server Apache je nejrozsifencjSi mezi servery, které¢ poskytuji
HTTP sluzby v synchronizaci s platnymi normami HTTP. Cely balik se nainstaluje a tim je
ziskdna moznost jednoduchého vyvoje na vlastnim pocitaci. Rozhrani je uzivatelsky piijemné,

intuitivni a jednoduché.

Pro samotnou tvorbu vyvojového kédu bylo pouzito vyvojové prostiedi NetBeans
IDE. Jedna se o néstroj, ve kterém lze psat zdrojovy kod a dulezitou vyhodou je, ze cely
nastroj je zdarma ke stazeni na oficialnich strankach produktu. Dal$im dilezitym hlediskem,
ke kterému bylo ptihlédnuto pti vyberu vyvojového prostiedi, je intuitivni ovladani, prostiedi
ma velice dobfe vyvinutou ndpovédu, kterd nabizi jiz pii nadpisu prvniho pismena
nejpouzivanéj$i piikazy z podporovaného jazyka. V neposledni tadé piispéla k vybéru

zkuSenost autora s timto prostiedim.

6.4 Databazové tabulky

Po instalaci baliku EasyPHP je v prvni fadé nutné vytvofit databazi, nadefinovat
jméno a piihlasovaci udaje a udaje o serveru, na kterém cela databaze bézi. Databaze byla
nazvana scrumboard, jméno i heslo databaze byly nadefinovany a server byl také
identifikovan. VsSechny tyto udaje se nachazi na pfilozeném CD v souboru

db_connection.php.

Po vytvofeni databaze byly vytvoreny databazové tabulky v phpMyAdminu, kde
vzniklo sedm tabulek. Sloupce v tabulkach jsou sjednoceny a pojmenovany v anglickém
jazyce. Pocet tabulek vychazi z databazového modelu, ktery se nachazi v ¢asti 6.1 této prace.
Vsechny tabulky maji primarni kli¢ identifikator id. Cizi klie jsou pojmenovany vzdy jako
fk nazev. Fk zde znaci pocatecni pismena foreign key — cizi kli¢. Prvni tabulkou, ktera
vznikla je tabulka permission. Atributy jsou id, name a code. Id miize nabyvat hodnot 10, 20,
30 nebo 40. K t¢émto hodnotam jsou pfifazeny jména (name) a kody (code). Pro id 10 se jedna

o Uzivatele s kodem user, id 20 nese jméno ScrumMaster a kod scrummaster, pro id 30 je kod
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admin a jednd se o Administratora. Poslednim id disponuje Produktovy manazer s kodem
product_owner. Identifikace tedy probiha dle id uzivatele, ten pak je dale zatazen do skupiny

se shodnym id. Pokud se naptiklad jedna o Projektového manazera, jeho id bude 40.

Dalsi tabulkou je tabulka project. Kazdy projekt ma jako identifikator opét id. Dal§imi
atributy jsou nazev projektu (name), popis projektu (description) a ¢asové urceni od kdy a do
kdy projekt probéhne (date from a date to). Tieti tabulka report je definovana
identifikatorem id a dal$imi atributy. Patii sem datum, kdy byl report napsan (report_date),
kolik ¢asu bylo na ukolu prozatim straveno (work time), komentai (comment) a také se zde
nachdzi cizi klice, aby bylo rozpoznéano, kdo report psal a k jakému ukolu se vztahuje, tedy

atributy fk_user_id a fk_task_id.

Tabulka sprint obsahuje identifikator id a sprint_order, coz zobrazuje, o kolikaty
Vv potadi se jedna sprint v daném projektu. Aby mohl byt sprint pfifazen k projektu, nachazi se
zde cizi kli¢ fk project id, ktery zatradi sprint ke spravnému projektu pomoci id projektu.
Dalsim atributem je description - popis sprintu. V poradi paté tabulce task se kromé
identifikatoru id nachéazi atributy ndzev (name), popis (description), pribéh (duration),
oznaceni zda je projekt hotovy (done) a cizi kli¢e — fk_user_id a fk_sprint_id. Tyto cizi kli¢e
jsou zde z nutnosti identifikace uzivatele, ktery na tkolu pracuje a identifikace sprintu, do
kterého ukol patii. Atribut pribeh zde zajist'uje mozné pieruseni ukolu, vykazani, kolik hodin
bylo odpracovano a pokracovani dalSi den. Pokud je ukol hotov, v databazové tabulce ve
sloupci done se 0 piepise na 1. Tento atribut nabyva pouze dvou hodnot — dokonceny (1) nebo
nedokonceny (0).

Posledni dvé tabulky jsou user a user_project. V tabulce uzivateli je kromé
identifikatoru id ptihlaSovaci jméno (login), heslo (password), jméno a piijmeni uzivatele
(first_name a last_name) a uréeni opravnéni, coz zde zastupuje cizi kli¢ z tabulky permission,
kdy je uzivatele ptifazeno id 10, 20, 30 nebo 40 (fk permission id). Posledni tabulka
definuje, ktery uzivatel (fk user id) pracuje na kterém projektu (fk project id). V obou

ptipadech se jedna o cizi klice.

6.5 Hierarchie vyvoje celé aplikace dle metodiky SCRUM

Pii vyvoji aplikace bylo postupovdno dle metodiky SCRUM, kterd je popsana
Vv kapitole 5 této prace. Jelikoz je tato prace samostatnym dilem, nebude zde figurovat zadny

tym. Pouze bude predvedeno, jak metodika funguje v praxi, avSak vSe bude fizeno autorem
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prace a pouze nastinéno, jak by cely vyvoj fungoval v ramci tymu. VSechny soubory, nutné

k chodu cel¢ aplikace, se nachazi na pfilozeném CD.

6.5.1 Product Backlog

Na pocatku je nutné nadefinovat Stories v Product Backlogu, které by nadefinoval
zakaznik. V této Casti tedy bude zapsano, jak piesné ma cela aplikace SCRUM Board
fungovat, jak jsou rozdé¢leny role a co ktera role zajist'uje. V tabulce 6 jsou zobrazeny User

Stories pro uzivatele User.

Tabulka 6 - User Stories pro aplikaci SCRUM Board (zdroj: autor)

Jako uzivatel User

- Mohu zobrazit ¢leny tymu, se kterymi pracuji na projektu.

- Mohu zobrazit své projekty a informace o nich (kdo pracuje na jakém ukolu,
Vv jaké fazi se ukol nachazi, ¢ist reporty od ostatnich ¢lenti tymu).

- Mohu zobrazit sprinty.

- Mohu zobrazit své tkoly.

- Mohu si vybrat ukol ze sprintu.

- Mohu editovat ukoly (popis tkolu, délka tkolu, zapsat kolik je celkem z ukolu
vykazano, oznacit kol jako hotovy).

- Mohu psat report.

- Mohu zobrazit napovédu.

- Mohu zménit své heslo pro piihlaseni.

Role ScrumMastera se 1iSi od Usera predev§im v tom, Ze nemulze pracovat s ukoly,
pouze je prohlizet. Zjisti tedy, jaké ukoly jesté nejsou zahajeny, pokud jsou tkoly zahajeny,
tak si zobrazi, v jaké jsou fazi a pokud je kol jiz hotovy, vidi ho jako dokonceny. Mize Cist
reporty 1 komentaie, avSak nemuze si sam vzit ukol a pracovat na ném. Hlida pouze tym a ¢as
straveny na ukolech tak, aby sprint vySel na stanovenou dobu. User Stories pro uZzivatele

ScrumMaster je zobrazeno v tabulce 7.
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Tabulka 7 - User Stories pro uZivatele ScrumMaster (zdroj: autor)

Jako uzivatel ScrumMaster

- Mohu zobrazit ¢leny tymu, ktefi pracuji na ukolu.

- Mohu pfifadit

- Mohu zobrazit projekty a informace o nich.

- Mohu vytvéfet sprinty.

- Mohu editovat sprinty (vytvaiet popis, potfadi a pfedpokladanou dobu trvani).

- Mohu mazat sprinty.

- Mohu editovat ukoly (nazev, popis a ptedpokladanou délku tkolu).

- Mohu zobrazit informace o tkolu (ktery uzivatel na ném pracuje, kolik je celkem
vykéazano, zda je kol jiz hotovy).

- Mohu mazat tkoly.

- Mohu zobrazit reporty napsané k ukolim.

- Mohu ptidat novy ukol.

- Mohu zobrazit napovédu.

- Mohu odebirat a ptidavat uZivatele do tymu.

- Mohu zménit své heslo pro piihlaseni.

Na rozdil od ScrumMastera, Product Owner nemuze editovat ukoly a sprinty. Vytvari
a popisuje projekty z Product Backlogu. Definuje poZzadavky na projekt a kontroluje pribéh
plnéni kol a celého projektu. Zajistuje komunikaci mezi zdkaznikem a tymem tak, aby
pozadavky zdkaznika byly tymu ptedlozeny v co nejsrozumitelnéjsi podobe. Nejlepsi je
Vtomto piipad€é osobni setkdni zdkaznika a jeho podileni na projektu. DalSi moZnosti
uzivatele Produktovy manazer jsou zobrazeny v tabulce 8. Dilezitym pravidlem je, ze
Product Owner nijak nezasahuje do pInéni tkoll. Pouze se orientuje v prub&hu projektu, aby
bylo vSe splnéno z casového hlediska. Vybira z programatorti tym, ktery bude ptfid€len na

projekt i ScrumMastera.
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Tabulka 8 - User Stories pro uZivatele Product Owner (zdroj: autor)

Jako uzivatel Product Owner

- Mohu vytvaret projekty.

- Mohu editovat projekty (ndzev, popis, zadano od a nutno dokoncit do).

- Mohu zobrazit projekty a informace o nich.

- Mohu zobrazit sprinty a informace o nich (potadi sprintu, popis, dobu trvani).

- Mohu zobrazit ukoly a informace o ukolech (ktery uzivatel ma jaky ukol, kolik je

vykazano, kolik tikold je hotovych, atd.)

- Mohu zobrazit reporty.

Nejvice prdv ma administrator. Ten mize vyuzivat vSechny funkce, které aplikace
nabizi. Vytvaii uzivatele a pifidéluje jim prava. Mize vytvafet, zobrazovat, editovat i mazat
jak projekty a sprinty, tak i tikoly a reporty.

Po ukonceni kazdého sprintu je ¢ast projektu ptredvedena zdkaznikovi. Pokud je
zakaznik spokojen, pokracuje se v poradi nasledujicim sprintem. Muze se stat, ze ma zakaznik
néjaké pfipominky, proto se Upravy navrhnou do nésledujiciho sprintu a pfipadné chyby nebo
nesrovnalosti jsou opraveny. Cely projekt je ukonen po poslednim sprintu, ktery zédkaznik

odsouhlasi. Nasleduje dalsi projekt.

Vstupnim bodem do aplikace je index.php. Tato stranka slouzi ke generovani vSech
ostatnich stranek. Obsahuje hlavicku, paticku a poté funkci, kterd vklada ostatni stranky, které
jsou télem. Dilezitou strankou je login.php, ktera zobrazuje ptihlaSovaci obrazovku pro

vepsani ptihlasovaciho jména a hesla.

6.5.2 Uzivatelé, Sprinty, Reporty

Pro spravu uzivatelti vznikly Ctyfi soubory, a sice administration.php (list s vypisem
uzivatell), user_edit (editace), user_save (ulozeni) a user_delete (smazani). List s vypisem
uzivatel zobrazi vSechny uzivatele, ktefi se nachdzi v databazi. Pokud zde neni Zadny
uzivatel, systém vypiSe hlaseni ,,Zadni uZivatelé¢“. Pod timto souborem se nachézi zakladni
obrazovka s uzivateli, odtud se pak dale administrator pohybuje pii novém vytvofeni, zméné
¢1 smazani. Soubor s editaci nejprve rozliSuje, zda se jedna o nové vytvoreni uzivatele (neni
zde z4dné id), nebo pouze zménu (systém pracuje s id), posléze vytvari nebo méni tdaje

Vv databazi. Data odesldna do datab4aze pomoci uloZeni ¢i aktualizace. Soubor smazani odstrani
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uzivatele. Ty samé postupy byly dodrzeny pfi vypisu, vytvoreni, editaci a smazani sprint
a reportl. Pouze vznikly soubory s pocateCnim nazvem sprint a report, u administrace pak

sprint_list a report_list.

6.5.3 Projekty

U projektt je technologie stejna, opét vznikly soubory main.php (list s vypisem
projektti), project_edit, project_save a project_delete. Avsak navic byly vytvofeny soubory
pro piifazeni uzivatelll na projekt, tedy vytvofeni tymu. Jedna se o soubory project_user_list
(vypis uzivateli — tymu, ktery byl pfifazen na projekt), project_user_add (vybér uzivateli do
tymu), project_user_add_save (ulozeni vybraného uZzivatele do tymu) a project_user_delete
(smazani uzivatele z tymu). Vybér uzivatele do tymu probihd pomoci Select Boxu z mnoziny

uzivateld. Vybér uzivatelti do tymu projektu zobrazuje obrazek 11.

Domii | Napovéda | Profil uzivatele | Sprava uzivateld | Odhlasit

SPRAVA TYMU NA PROJEKTU

Product owner: Pavel Marek
ScrumMaster: Jan Berger

Piidat nového ufivatele do tymu | Zp&t na projekty
Karel Movak Odstranit ufivatele z tymu
Jan Blazek Odstranit ufivatele z tymu

Diplomova prace ScrumBoard

Obrazek 11 - Vybér uZivateld do tymu (zdroj: autor)

6.5.4 Ukoly

U ukolt existuji opét soubory pro zobrazeni listu s tkoly, editaci, uloZeni ¢i smazani.
Jejich nazvy jsou ve stejném formatu, pouze s uvedenim task misto napi. user. Existuji zde
vsak jesté dva soubory navic, a to task_get a task_done. Tyto soubory vznikly z toho divodu,
aby mohli uzivatel¢ s opravnénim User (samoziejmé 1 admin) vybirat z ukola a pfijmout kol
jako svoji praci a posléze oznacit tikol jako hotovy, nebo rozpracovany. Uzivatel tak na listu
ukoll v Akci vidi ptikazy ,,Vzit tkol“ a ,,Oznacit kol jako hotovy/dokonceny*. Pokud
uzivatel klikne a vezme si tkol, systém zaeviduje id uzivatele do databaze pod dany tkol

a poté je jiz ukol ve vypisu zobrazovan se jménem uzivatele, ktery na ném pracuje.
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6.6 Pribéh tvorby projektu v aplikaci

V prvni fadé je nutné, aby administrator nadefinoval uzivatele, ktefi se nachazeji
v organizaci. U kazdého uzivatele urc¢i piihlaSovaci jméno a prozatimni heslo, jméno
a piijmeni. Nutné je také pridé€lit roli, zda se jedna o dalsSiho administratora, Produktového
manazera, ScrumMastera ¢i Usera. Poté se jiz mohou uZzivatelé¢ prihlasovat pod pifidélenym

pfihlaSovacim jménem a heslem a své udaje si zménit.

6.6.1 Priichod celym projektem

Produktovy manazer jiz miize vytvaiet projekty a definovat Product Backlog dle
pozadavkl zdkaznika. Je nutné, aby byl projekt srozumitelné popséan, napt. podobné, jak je
uvedeno v tabulkach 6, 7 a 8. Nutnosti je zadat od kdy je projekt spustén a predevsim, do kdy
je tfeba projekt ukoncit. Product Owner také vybere slozeni tymu, ktery bude na projektu
pracovat. Pfi¢emz bere v uvahu, Ze je nutné rozlozit do tymu uzivatele tak, aby bylo
vyhovéno vSem funkcim, které je nutné vytvofit. To znamend, Ze napif. vybere tii
programatory, databazového specialistu, analytika a testera. Na tym také pridéeli

ScrumMastera. Posléze mtize projekt upravovat i smazat.

Poté jiz ScrumMaster spolecné s tymem vytvoii Sprint Backlog. Projekt rozdéli na
sprinty a tyto sprinty ScrumMaster vytvoii v aplikaci. Pro kazdy sprint je nutné nadefinovat
popis, potadi a pfedevsim souhrn ukolt, které sprint obsahuje. Potadi sprintu je dulezité pro
zobrazeni névaznosti jednotlivych sprintt. Dulezitou funkci je zde pravé uprava sprinti.
Pokud programatofi neodhadnou dobu nutnou pro zpracovani tkoll, je mozné, Ze néktery
ukol by nebyl splnén do konce sprintu. Proto ScrumMaster kol odebere a vrati ho do Sprint
Backlogu, kde bude ukol zatazen do nasledujiciho sprintu. Poté ScrumMaster vyhodnoti, pro¢
nebyl kol splnén v zadaném terminu a piijme piisluSna opatteni.

Tym spole¢né se ScrumMasterem nadefinuje pro dany sprint ikoly. ScrumMaster poté
tyto ukoly zadéd do aplikace a uzivatelé (Users) si mohou tyto ukoly rozebrat a pracovat na
nich. Samotna prace na tikolech zahrnuje dokumentaci k problému. Pokud je kol zapocat, ale
neni ukoncen, je nutné vykazat, kolik hodin prace prozatim zabral a zapsat co ptesné bylo
provedeno do komentaie (Report). Toto je velice dulezité pro piipad nemoci uzivatele nebo
zmény uzivatele. Do Reportu je nutné zapsat, co piesné bylo na ukolu jiz provedeno a je

mozné poznamenat i to, co k dokonc¢eni ukolu chybi.
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6.6.2 Ukazkovy priklad

V aplikaci byl vytvofen projekt vyvoje aplikace SCRUM Board. Cela struktura byla
nedefinovana autorem této prace i celé aplikace. Ctyfi uzivatelé pfidéleni na projekt, ktefi
predstavuji tym, jsou uvedeni pouze z divodu nazorné ukazky a jejich jména jsou smyslena.
Vse, co bylo vytvoteno, je dilem autora prace. Projekt s nazvem SCRUM Board byl rozdélen
do ¢tyt sprintl. Sprinty uZivatel zobrazi tak, Ze klikne na odkaz s nazvem projektu v prvnim

sloupci tabulky projektt.

Vsechny sprinty maji délku trvani 15 dni. Kazda spolecnost si tuto délku upravuje dle
firemni kultury nebo momentalnich pozadavki. Jednd se o zcela individualni udaj, ktery je
nutné uzpisobit pfimo na tym a urcity projekt, jen tak bude SCRUM efektivni. Sprinty nelze
sjednotit hned v prvnim tseku, je nutné tuto délku zpocatku ménit a zjistit tak nejlepsi délku
sprintu v daném prostiedi. Po urCitém c¢ase je jiz doba stanovena na optimalni Grovni
a spolecnost tak mize tvrdit, Ze ma nastavenu délku sprintu napt. na 15 dni nebo 30 dni apod.

Prvni sprint s nazvem Definice Product Backlogu je rozdélen na ¢tyfi nasledujici ukoly.

*  Popis pozadavkl od zékaznika a vybér technologii (co ma vSechno aplikace SCRUM
Board spliiovat s ohledem na Stories definované Product Ownerem z Product
Backlogu),

*  stanoveni cild (stanoveni cili ¢asovych, nakladovych ale i funkénich),

+  Sprint Backlog (popis a plan poctu sprintd, poctu uzivateli v tymu a nastin ukoli),

* definice ukolt (tym se dohodne na tkolech v ramci jednotlivych sprinti).

Kazdy tkol je nastaven na 15 dnil a kazdy uZivatel z tymu pracuje na jednom tkolu. Je
nutné, aby uzivatelé spolupracovali, komunikovali nad ukoly a sprinty, které vzniknou

z pozadavki a ptizplsobit témto ciliim dalsi sprinty, které budou navazovat na sprint prvni.

Pro vSechna ohodnoceni byla pouzita bodova stupnice 1 bod = 1 man — days. Dle [31]
se vSak hodnota bodu méni dle pfistupu tymu, v piipad€é prvnich agilnich projektt tato
hodnota klesd. Body zde nemusi znamenat jeden pracovni den, opét se jedna o zcela
individualni jednotku, v n¢které organizaci mize byt hodnota jednoho bodu 0,6 man — days
Vv jiné napt. 0,8 man - days. Ohodnoceni body zbavi tym zéavislosti na case a odhady ukonceni
jednotlivych ¢asti se zlepsi. Pro vSechny tkoly byly uZivateli vypsany reporty, ve kterych je
uveden pocet bodu, ktery byl vynaloZen pro splnéni ukolu. Napft. vytvoreni Sprint Backlogu

zabralo o dva body vice, nez bylo planovano, ¢ili 17. Na druhou stranu byl Burndown Chart
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vyrovnan tim, ze kol s popisem pozadavkil od zdkaznika a vybér technologie zabral pouze
13 bodt. Tim cely sprint trval opravdu 60 bodu, které byly naplanovany.

V poradi druhy sprint S ndzvem Vytvofeni databazovych tabulek, propojeni, sprava
uzivatell zahrnuje vytvoireni databazovych tabulek i s propojenim a spravu uzivatelt, jejich
piihlaSovacich udaji a osobnich udaji. Sklada se z péti ukold, tabulka s tikoly je zobrazena na

obrazku 12.

Domiti | Napovéda | Profil uzivatele | Sprava uzivatelt | odhlasit

UKOLY

Pfidat novy kol | Zpét na sprinty

Delka Prifazeno Celkem
dkolu uZivateli vykdzano

Vytvofeni Pavel Oznaéit kol vait
databazovych | propojeni 15 Pospichal 158 jako kol Upravit ~ Smazat  Reporty
tabulek ospicha rozpracovany
MNadefinovani . o Bedfich Oznaéit kol Vzit ;
e Jméno, heslo, kddovani 75 . 9.5 h p . Upravit ~ Smazat  Repo
databdze Seiler jako hotovy (ikol P porty
Sprava projektd, list s vpisem Marie Oznaéit kol vait
Projekty tabulky s projekty, wivofeni, 15 . 12 jako . Upravit ~ Smazat  Reporty
- P, Kutnohorska - tkol
editace, smazani, whbér tymu rozpracovany
T . Vyvoj prostfedi pro pfihléSeni - - git 1 .
Pfihladovaci yvol prastiedi pra phi Bedfich Oznatit kol Vzit )
brazovka zadani pfihladovaci jména a 75 Sailer 75 jako ) {ikol Upravit Smazat  Reporty
o hesla rozpracovany
PfihlaSovaci jména, heslo,
jméno, pfijmeni a pfedeviim Oznaéit kol vait
Sprava uZivateld = zafazeni do roli, kaZdy uZivatel 15 Paviina Stara 16 jako Gikol Upravit ~ Smazat  Reporty
si muZe zménit pfihladovaci rozpracovany

jméno, heslo, jméno i pfijermni

Obrazek 12 - Priklad kol sprintu aplikace SCRUM Board (zdroj: autor)

Nasleduje tteti sprint, ktery se sklada opét z péti ukoll. Tento sprint je zaméfen na
spravu sprintt, tkold, reportt, celkovou funkénost pricchodnosti projekt — sprint — kol —
report a tvorba napovédy k celé aplikaci. VSechny ukoly byly zpracovany uZivateli, kteti
piijali ukol ,,za sviij* a byly vypsany reporty s ohodnocenim ukoli body. Sprint s pofadovym
Cislem Ctyf1 S ndzvem Bezpecnost a grafické rozhrani pak zaStituje bezpecnost a graficky

vzhled celé aplikace. V tomto piipad¢ se jedna o Ctyti ukoly:

+  Osetfeni bezpecnosti (prihlaseni pouze pro definované uzivatele, odhlasenti,
zobrazovani stranek dle opravnéni, funkce dle opravnéni),

+ graficky navrh (vzhled, uZivatelska ptijemnost, kaskadové styly),

+ povinné vypliiovana pole (oSetfeni pomoci JavaScriptu),

+  7adné opravnéni (generace stranek, kam je uzivatel odkazan, pokud nema dostate¢na

opravnéni).
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Ukoly byly opét zpracovany ¢leny tymu a reporty vykazaly, kromé malych nedostatki, dobry
odhad na bodové ohodnoceni tkolt.

V poslednim sprintu Testovani probihaji nezdvisle na sobé tfi ukoly, které vSechny
testuji funkénost celé aplikace a prubézné jsou jiz otestované ¢asti projektu nasazovany bud’

na podnikovy server, nebo na internet, dle pfani zakaznika.

6.7 Navrh grafického rozhrani

Vzhled vysledného rozhrani je velice dulezity pfi vyvoji kazdého informacniho
systému nebo internetové aplikace. Je nutné, aby byly barvy i uspotadani prvku aplikace
zvoleny na zaklad¢ vyuziti. UZivatel, ktery bude pracovat s aplikaci, vnima piijemnost
a ptehlednost celého vzhledu ihned pfi prvnim sezndmeni. Proto je dobré, aby uzivatelé
shledavali prostfedi pfijemné a piedevSim, aby ovladani celé aplikace bylo intuitivni.
Zakladni ptihlasovaci obrazovka je zobrazena na obrazku 13. K definici barev byl vyuzit
designer barevnych schémat [29]. Barvy byly zvoleny v odstinech modré a jako kontrastni
barva byla zvolena oranzova. Oranzové jsou rozliSeny nadpisy, které udavaji, kde se uzivatel

Vv danou chvili nachézi (Pfihlaseni do aplikace SCRUM Board, Projekty apod.).

Piihlasovaci I
jméno:

Heslo: I

Odeslat |

Diplomova prace ScrumBoard

Obrazek 13 - PrihlaSovaci obrazovka aplikace SCRUM Board (zdroj: autor)

Vzhled celé aplikace byl vytvofen pomoci kaskadovych stylti. Na pfilozeném CD se
nachazi soubor style.css, ve kterém je zdrojovy kod pro upravu vzhledu. Za pomoci tohoto
nastroje je u vzhledu tabulek, nadpisii, odkazli a bloku textl zachovana jednotnost
a prehlednost. Obrazovka je rozliSena na hlavicku, télo a paticku. V zahlavi je uvedeno jméno
uzivatele, ktery je pfihlaSen a poté dle prav uzivatele nastroje pro zobrazovani, upravovani
a celkové vyuzivani tabule. V téle se nachazi popis samotné prace — projekty, sprinty, ukoly,
reporty, ale i zména prihlasovacich udaji. V paticce je uveden nazev aplikace a identifikace

prace.
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Domii | Napovéda | Profil uzivatele | Sprava uzivateld | 0dhlasit
UKOLY
PFidat novy Gkol | Zpét na sprinty
Délka Piifazeno Celkem
ukolu uZivateli vykdzdno
Wytvoreni .
. . L Pavel Oznaéit tkol jako Vzit .
databazowch | propojeni 225 . 15 s . Upravit ~ Smazat  Repol
tabulek W propel Pospichal hotovy likol P! porty
Bezpetnost Marie Oznadit Gkol jako Vzit )
phihlasovani pozor na role 25 Kutnoharska 8.5 hotovy Gkol Upravit ~ Smazat  Reporty
MNadefinovani Jméno heslo Pavel Oznadit Gkol jako Vzit )
e - 745 . . . Upravit ~ Smazat  Repol
databaze kodovani Pospichal hotovy kol P porty
Dle platnych P .
- - - - . Oznacit ukol jako Vzit .
Graficky nawrh poiadavk'u na 12.5 Bedfich Seiler 13 rozpracovany Gkol Upravit ~ Smazat  Reporty
zobrazeni
. . S . - - . Oznaéit ukol jako Vzit .
Kaskadové styly Spravné rozvrZeni 17.5 Bedfich Seiler 0.5 hotovy Gkol Upravit ~ Smazat  Reporty
R . Vybér nejlepgiho Marie Oznaéit Ukol jako Vzit ]
Zajisténi hostingu 5 . 45 : . Upravit ~ Smazat  Repol
! g poskytovatele Kutnohorska rozpracovany tkol P porty
. - . . . . Oznaéit ukol jako Vzit .
Sprava uZivateld Dle roli 19 Pavlina Stara 1 hotovy Gkol Upravit ~ Smazat  Reporty
- Vypis vyuZitych . . Oznaéit kol jako Vzit h
MNapovéda pojmi a préce s nimi 1 Pavlina Stara 13 rozpracovany Gkol Upravit ~ Smazat  Reporty
a prace ScrumBoard

Obrazek 14 - Obrazovka s tabulkou tkold (zdroj: autor)

V téle celé aplikace se stiidaji odstiny modré, vSe na bilém podkladu. Aplikace je tak
prehledna a jednoducha. Nad tabulkou se nachéazi nazev a vpravo je pridani nového projektu,
sprintu ¢i ukolu, pokud se uzivatel nachézi nize v projektu, objevuje se zde také tlacitko, které
vraci uzivatele vzdy zpét o uroven nahoru. To znamend, Ze pokud se uzivatel nachdzi
napiiklad v Urovni ukoll, pies tlaCitko Zpét na sprinty se dostane na Uroven sprinti.

Zobrazeni lze vidét na obrazku 14.

6.8 Bezpecnost

Nejdulezit¢jsimi kritérii pro bezpecnost celé aplikace jsou funkce, které zabrani dostat
se do aplikace nepovolanym uzivatelim. Proto je nezbytné disponovat piihlaSovacim jménem
a heslem, aby bylo mozné pracovat v aplikaci. Tyto jména a hesla zpocatku generuje
administrator, kazdy uzivatel si po ptidéleni mize piihlaSovaci jméno i heslo zménit.

Dalsi nemén¢ dulezitou vlastnosti celé aplikace je, Ze uzivatel nemuze v adrese prepsat
nazev stranky a dostat se na ni, pokud nema prava k t¢émto funkcim. Naptiklad uZzivatele
a jejich prava miize definovat pouze Admin. Kdyz uzivatel s pravy User v adrese pirepise

page=administration a chce se dostat na spravcovstvi uzivateld, rovnou je pfesmérovan na
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page=no_permission a je mu zobrazeno hlaseni na obrazku 15 s oznamenim, ze pro zobrazeni

pozadované stranky nema opravnéni.

Uzivatel: Karel Novak
Domi  Napovéda Profil uzivatele Odhlasit

Ma zobrazeni poZadované stranky nemate opravnéni.

Diplomova prace SerumBoard

Obrazek 15 - Pokus 0 zobrazeni stranky bez opravnéni (zdroj: autor)

OSetfeni dle prav uzivateldi jsou vyuZivany v prib&hu celého projektu. Pouze admin
ma prava pro vyuzivani vSech funkci a definici vlastnosti. Pro vytvofeni projektu se
k administratorovi pfipojuje se svymi pravy i Product Owner, avSak ostatni uzivatelé nesmé;ji
do aplikace zasahovat. ZabezpecCeni vzhledem k rolim uzivateld se opakuje jesté¢ mnohokrat
Vv pribchu celého vyvoje softwaru. Kazdy uzivatel se po dokonceni prace s aplikaci odhlési.
Odkaz pro odhlaseni se nachazi mezi nastroji v hlavic¢ce aplikace. Tim je zabezpeceno, Ze se
nikdo nedostane na icet daného uzivatele a nijak neznehodnoti praci jak uzivatele, jemuz tcet

patii, tak celého tymu do které¢ho nélezi.

6.9 Export do tabulkového procesoru

Z phpMyAdminu lze z databaze exportovat tabulky do riznych formatd. Patéi sem
naptiklad forméat .csv, ktery lze otevfit v tabulkovém procesoru (napt. MS Excel). Je nutné
vybrat tabulku, kterd ma byt vyexportovdna a z nabidky na horni li§t€¢ zvolit Export.
Nasleduje vybér jiz zminénych formatd. Lista s nastroji v phpMyAdminu je zobrazena na
obrazku 16.

Server: Gflocalhost b Databaze: [mscrumboard » Tabulka: [z task

| £ struktura || Projit|| 5§BSQL|| )C.I'Vyhle:dévéniH g-EVIoi'ltH Export“ %L’lpraw“ ﬁ\h,rprézdn'lt“ [ odstranit

Obriazek 16 - Zobrazeni nastroji v phpMyAdmin (zdroj: autor)

V tabulce 9 je zobrazen export tabulky Task (tkoly) z phpMyAdminu. Do posledniho
sloupce tabulky byly exportovany hodnoty z tabulky Report ze sloupce work_time (kolik je
z tkolu jiz odpracovano). Z téchto exporti 1ze v MS Excel vygenerovat Burndown Chart.

ScrumMaster miize kazdy den na Daily meetingu vytvofit tabulky a kazdy den aktualizovat
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graf daného sprintu. Toto je mozné pouze u jednoduchych projektt, pokud by se jednalo
o vice projektd, je mozné do aplikace pfimo naprogramovat generovani grafti sledovani

vyvoje, protoze pro ScrumMastera by bylo naro¢né sledovat vice projektii spolecné.

Tabulka 9 - Export tabulky Task (ikolt) (zdroj: autor)

name duration done FK_ user_id FK_ sprint_id work_time
"Vytvofeni databazovych tabulek" "22.5" "0" "3" "6" "15"
"Bezpecnost prihlasovani" "25" "0" "16" "6" "8.5"
"Nadefinovani databaze" "7.5" "0" "3 "6" "0"
"Graficky navrh" "12.5" "1 4" "6" "13"
"Kaskadové styly" "17.5" "0" 4" "6" "0.5"
"Zajisténi hostingu" "5" "1 "16" "6" "4.5"
"Sprdva uZivatel(" "19" "0" "7" "6" "1
"Napovéda" "11" " "7 "6" 13"

Ze sloupct duration a work time je generovan graf 7, a sice k 15. dni probihajiciho
sprintu. Je patrné, Ze ukoly jsou zpozdény a je nutné vice zapracovat, aby byl dodrzen termin

ukonceni sprintu.
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Burndown Chart
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Graf 7 - Burndown Chart z exportovanych dat (zdroj: autor)

Jelikoz je na tento projekt ptidélen tym o Ctyfech uzivatelich s roli User, pocet man-
days je nasobek poctu Userti v tymu a poctu dnti jednoho sprintu, tedy 120, ptic¢emz je brano

Vv uvahu, ze uzivatelé ptidéleni na tento projekt, se vénuji pouze tomuto projektu.

6.10 Osetieni pomoci JavaScriptu a testovani

Vyplnéni nekterych poli je povinné a tato nutnost je oSetfena pomoci JavaScriptu.
Vznikl tak soubor function.js, ktery se nachazi na pfilozeném CD. V tomto souboru se
nachazi zdrojovy kod vSech funkci. Pole, ktera jsou povinna pro vyplnéni, jsou odlisena od

ostatnich tim, Ze barva textu je Cervena.

6.10.1 Editace Projektu

Editace projektd provadi Product Owner nebo Admin. U projektl je nutné vypsat
»Nazev projektu® a poté pole, které¢ oznacuji planovanou délku projektu, tedy ,,Zadano od*
a ,,Ukoncit do“. Pokud neni né&jaké ztéchto poli vyplnéno, funkce JavaScriptu oznami
uzivateli nutnost vyplnéni tim, ze se zobrazi okno s upozornénim tak, jak je zobrazeno na

obrazku 17.
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sdéleni stranky http:f/127.0.0.1z x|

' Mazev projektu musi byt uveden!

. ]

Obriazek 17 - Okno s upozornénim, Ze nebylo vyplnéno povinné vypliiované pole (zdroj: autor)

Polozky vybéru Product Ownera a ScrumMastera nejsou cervené oznaceny, ale
u kazdého projektu je nutné tyto uzivatele uvést. OSetfeni bylo provedeno pomoci Select
Boxu, kde neni mozné vybrat prazdné pole. Zde je primarn¢ nastaven prvni Product Owner

a prvni ScrumMaster, kteti byli nadefinovani.

6.10.2 Editace Sprintu

Pfi tvorbé ¢i upravach sprintu je nutné vyplnit obé pole. Jak ,,Popis®, tak ,,Poradi
sprintu‘. Pokud nejsou pole vyplnéna, opét se zobrazi okno s upozornénim. UZivatel tak musi
vyplnit popis sprintu i jeho potadi. Pokud nevyplni ani jedno pole, v okn¢ bude napsano, Ze je
nutné vyplnit popis. Uzivatel odstrani okno s upozornénim kliknutim na tlac¢itko OK a vyplni
popis. Pokud opét odesle sprint bez udani potadi, zobrazi se dalsi okno s upozornénim, Ze je
nutné vyplnit pofadi. Okna s upozornénim jsou nastavena na postupné zobrazovani tak, aby se
vzdy zobrazilo pouze okno vztahujici se k prvnimu nevyplnénému poli. To znamena, Ze
pokud nejsou vyplnéna ob¢ povinna pole, zobrazi se okno s upozornénim pouze pro prvni

nevyplnéné pole.

6.10.3 Editace Ukolu

Pokud chce uzivatel vytvofit novy ukol, povinné naleZitosti jsou ,,Nazev* a ,,Délka
ukolu®“. Pokud nejsou tato pole vyplnéna, opét se zobrazi okno s upozornénim na nutnost
vyplnéni. Pfedpoklddanou délku ukolu je nutno vyplnit z divodu planovani sprintu celého

tymu. Vzhled povinnych poli pii editaci tkolu je zobrazen na obrazku 18.
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Jakub Navratil

Domiti | Napovéda | Profil uzivatele | Sprava uzivatelt | Odhlasit

FoloZky cznadeng Servend jsou povinné.

Zpét na akoly

Nazev: |

Popis |

Délka tkolu: jo

Diplomova prace ScrumBoard

Obrazek 18 - Zobrazeni povinné vypliiovanych poli (zdroj: autor)

Ty pole, ktera maji ndzev ¢ervenym pismem, je nutné vyplnit. Pod ndzvem ,,Vytvoteni
nového projektu” je modrym pismem tento fakt zaevidovan. Toto upozornéni modrym

pismem se nachéazi na v§ech mistech, kde se nachézi povinn¢ vypliiovana pole.

6.10.4 Vytvoreni a smazani uZivatele

Pro vytvotfeni nového uzivatele je nutné vyplnit vSechna pole. Vybér role je oSetfen
opét pomoci Select Boxu, stejné€ jako u tvorby projektu. Bez ptfihlasovaciho jména a hesla by
nemohl Zadny uzivatel vstoupit do aplikace. Jméno a pfijmeni je také nutné uvadét piedevsim
z duvodu spravné identifikace uzivatelti na projektech. Pfi smazani uzivatele se zobrazi okno
s otazkou, zda je pozadavek na smazani opravdovy. Tim se vyvaruje nechténému kliknuti na

tla¢itko smazat.

6.10.5 Testovani

Testovani probihalo pfedev§im se zaméfenim na funkénost a pouzitelnost celé
aplikace. Aplikace byla nahrana na server a spuSténa ve tfech rtiznych druzich prohliZect
(Internet Explorer 8, Google Chrome 10 a Mozilla Firefox 3.6). Funk¢énost byla v potadku, az
na drobné chyby zobrazeni, které byly opraveny. Celd aplikace i s balikem, ktery byl pouzit

k jeji tvorbé, byla spusténa v operacnich systémech Windows XP a Windows 7.

6.11 Napovéda

Napovéda se nachazi v zahlavi mezi nastroji. Kazdy uzivatel si mize odkaz zobrazit
kliknutim na text. Nejprve jsou vysvétleny pojmy v nastrojich, které se nachazi v zéhlavi.

Jedna se o tyto odkazy:
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*  Domii - zpét na domovskou obrazovku se zobrazenim vlastnich projekti.

*  Nadpovéda - zobrazi napoveédu k celé aplikaci.
Profil uZivatele - zobrazi profil uzivatele (ptihlasovaci jméno, heslo, jméno,
pfijmeni a opravnéni). Opravnéni smi ménit pouze admin. Zbylé hodnoty si
muze uzivatel zménit pouze na svém uctu.

*  Sprava uzivateli - vytvoreni, zména ¢i smazani uzivatele.
Odhlasit - odhlaseni z aplikace.

T¢lo aplikace je feSeno tabulkou. Hierarchie procesi je nésledujici:

Projekt — Sprint — Ukol — Report.

Projekt se sklada ze sprintt, sprint z tkold a kol z reportd. Projekt ma tedy dalsi tfi
poduirovné. V kazdé tabulce je v zahlavi sloupcii uveden nazev (projektu, sprintu, ukolu).
U sprintu je nazev zastoupen pofadim. U projekti je Casové urceni od kdy a predev§im do kdy
je projekt planovan. Pod zahlavim sloupce Akce jsou vzdy funkce, které je mozné
nad jednotlivymi trovnémi provadét. Patii sem napiiklad zobrazeni tymu u projektu, Gpravy,
smazani, u sprinti pak zobrazeni podurovné — tkold. V ¢&asti tkoly je ve sloupcich Akce
mozné oznacit Ukol jako hotovy/rozpracovany, vzit ukol a opét upravit, smazat, ale také

napsat report k tkolu.

Napovéda je tedy tvofena tak, Zze pod odkazem se nachazi souvisly text s popisem
vSech funkci, které miiZze uzivatel zobrazit. Nastroje zahlavi a nadpisy (napt. Projekty, Sprinty
atd.) jsou nadepsany oranZovou barvou textu. Zahlavi sloupcli samotnych tabulek v téle
aplikace jsou pak napsdny modrou barvou textu s efektem podtrZeni. Tak jsou rozvrZzeny

funkce dle prichodu celou aplikaci.
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Zavér

V prvni casti diplomového prace byly srovnany tradicni a agilni pfistupy vyvoje
informaéniho systému. Dnes$ni doba si vyzaduje pfedev§im rychla feSeni, a proto z tohoto
srovnani vychazeji 1épe agilni metodiky, které si kladou za cil predevsim splnéni casu
a ptedepsanych zdrojli, nez prvotni splnéni funkcionalit pfedepsanych od zakaznika. To je
dal$im kladem, jelikoz poZadavky se ¢asto v pribéhu vyvoje méni.

Duraz byl kladen piedev§sim na metodiku SCRUM. Bylo zjisténo, Ze na vyvoji se
podili tfi role wuzivateli — Product Owner, ktery definuje pozadavky od zadkaznika,
ScrumMaster, ktery odstinuje jakakoliv ruSeni od tymu a pravé tym, ktery se sklada
z odbornikli na samotny vyvoj systému. Hierarchie této metodiky je takova, ze z pozadavki
zakaznika Product Owner vytvoii Product Backlog, ktery je rozdélen na Sprint Backlog.
Sprint Backlog v sobé nese rozdé€leni projektu na ¢asti — sprinty. Sprinty jsou pak rozdéleny
na ukoly a k tkoliim jsou napsany reporty.

Bylo zjisténo, ze vyznamnou soucasti metodiky SCRUM jsou piedevsim setkani, ktera
probihaji v ramci tymu. Tato setkani probihaji kazdy den (daily meeting) a ¢lenové tymu zde
hodnoti uplynuly pracovni den a nastifiuji, co bude ndplni price nyni. Poté po uplynuti
kazdého sprintu opét probiha setkani (sprint meeting), kde jsou zhodnoceny cile a vlastnosti

dosavadniho systému a je nastinén dal$i postup.

Dle metodiky SCRUM probéhl vyvoj aplikace SCRUM Board. Tato aplikace ma
demonstrovat funkci daného pfistupu SCRUM. V prvni fadé byly popsany funkce
a vlastnosti, které by méla vysledna aplikace mit. Vysledny nastroj je elektronickou podobou
klasické papirové tabule, kterd je v této metodice vyuzivéna. Tyto vlastnosti byly vypsany do
Product Backlogu a byl vytvofen diagram Use Case s pozadavky na systém a vznikly také

scénate k tomuto diagramu. Po oSetfeni vzniklo sedm databazovych tabulek.

Pro samotnou tvorbu programu byl vybran balik EasyPHP, ktery obsahuje
programovaci jazyk PHP, déle databazi MySQL a administraéni rozhrani phpMyAdmin.
Pomoci téchto néstroji byla vytvofena aplikace SCRUM Board. Bezpec¢nost byla oSetfena
pomoci piihlasovacich jmen a hesel vSech nadefinovanych uzivatelti. Pokud potenciondlni
uzivatel nedisponuje témito udaji, do aplikace se nedostane. Grafické prostiedi bylo
vytvofeno tak, aby odpovidalo struktufe daného pfistupu, je tedy predevsim jednoduché,

pfehledné a intuitivni.
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Pti vytvateni projektd, sprintd, tkold, ale i uzivatelt, s v databdzi nachéazeji pole, které
je nutné vyplnit. Tato povinnost byla oSetfena pomoci JavaScriptu. Déle byly vSechny funkce
nastroje popsany do napovédy, kterou se muze kazdy piihlaSeny uzivatel zobrazit. Funkce
celé aplikace byly rozSifeny o export udajii, ze které¢ho je mozné vytvotit graf sledovani
pribéhu prace (Burndown Chart). Nastroj byl otestovan a je plné funkéni.

Cil prace byl splnén. Ze srovnani vysly 1épe agilni metodiky vyvoje software. Byla
vytvotena aplikace SCRUM Board dle metodiky SCRUM, kterd demonstruje praktické
pouziti daného pristupu. Tato aplikace slouzi pfedevsim jako ukazkova, avsak lze ji déle
vyvijet a nasledn¢ pouzit pfimo pro vyvoj informacniho systému v organizaci, kterd se

rozhodla postupovat dle metodiky SCRUM.
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SEZNAM ZKRATEK

Apod.
Atd.
CSS
CRUD

CR

HTTP

MS Excel
MySQL
Napf¥.

PHP

RUP
SQL
Tzn.
UML

usb

WWW

A podobné

A tak dale

Cascading Style Sheets (jazyk pro popis zobrazeni internetovych stranek)
Create, Read, Update, Delete (vytvoieni, ¢teni, aktualizace a smazani)
Ceska republika

Hypertext Transfer Protocol (soubor pravidel pro ptenos soubort pies World
Wide Web)

Microsoft Excel (tabulkovy procesor)

My Structured Query Language (databazovy systém)
Napriklad

PHP: Hypertext preprocessor, Personal home page (skriptovaci programovaci
jazyk)

Rational Unified Process

Structured Query Language

To znamena

Unified model language (unifikovany modelovaci jazyk)
United States Dolar (americké dolary — ména)

Vysoka skola ekonomicka

World wide web (celosvétova sit” hypertextovych dokumenti)
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PRILOHA 1- SCENARE K DIAGRAMU PRIPADU UZITI

Scénar "Oznadeni mého ukolu" (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Oznacéeni mého ukolu

Aktér User, Admin

Popis Uzivatel oznaci tikol bud’ jako rozpracovany nebo jako hotovy
Vstupy Uzivatel zacal pracovat na tkolu

Vystupy Ukol je rozpracovany nebo hotovy

Spoustéci udalost

Uzivatel mé tikol rozpracovany nebo ukonceny

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na nazev projektu, ve kterém chce ptijmout kol

2 Systém Zobrazi sprinty, které nalezi pod dany projekt

3 Aktér Ve sloupci Akce klikne na Ukoly v fadku sprintu, ve kterém se ukol
nachazi

4 Systém Zobrazi tkoly k danému sprintu

5 Aktér POKUD ma tkol hotovy, klikne ve sloupci Akce na Oznacit kol
jako hotovy
JINAK klikne vtom samém sloupci na Oznacit ukol jako
rozpracovany
KONEC POKUD

6 Systém Ve sloupci Akce zobrazi kol jako hotovy nebo rozpracovany




Scénar ,,Zobrazeni informaci o mém projektu* (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zobrazeni informaci o mém projektu

Aktér User, ScrumMaster

Popis Uzivatel si zobrazi vesSkeré informace o projektu, na kterém pracuje
Vstupy Uzivatel musi byt zatazen do tymu, ktery na daném projektu pracuje
Vystupy Zobrazeni popisu projektu, sprintd, ukold, reporti v daném projektu

Spoustéci udalost

Uzivatel je zatfazen do tymu projektu

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na nazev projektu, o kterém chce zjistit informace

2 Systém Zobrazi pocet sprintl, pofadi, popis, pfedpokladanou dobu trvani,
kolik je na projektu zatim vykazano a zobrazeni akci dle role
uzivatele

3 Aktér Ve sloupci Akce klikne na Ukoly v fadku daného sprintu

4 Systém Zobrazi tkoly k danému sprintu, jejich nazev, popis, délku ukolu,
jméno uZivatele, ktery na projektu pracuje, kolik je prozatim na
ukolu vykazano a dale akce dle role uZivatele

5 Aktér Klikne na Reporty k danému ukolu

6 Systém Zobrazi jak dlouho bylo prozatim na ukolu pracovano, kdo napsal
report, komentat k reportu a kdy byl report napsan, dale dle role
uZzivatele zobrazi akce




Scénar ,,Zména osobnich udaji* (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zména osobnich udaja

Aktér User, ScrumMaster, Product Owner

Popis Uzivatel zméni své osobni udaje (piihlaSovaci jméno, heslo, jméno,
pfijmeni)

Vstupy Ptihlaseny uzivatel

Vystupy Zména osobnich udaja

Spoustéci udalost

Rozhodnuti pro zménu nékterého z osobnich tdaji

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne v zalozkach v hlaviéce aplikace na Profil uzivatele

2 Systém Zobrazi osobni udaje uZivatele (pfihlaSovaci jméno, heslo, jméno,
pfijmeni)

3 Aktér Si zméni v polich n€ktery udaj a klikne na tlacitko UlozZit

4 Systém Zméni udaje a vrati uzivatele na zakladni obrazovku s vypisem
projekti




Scénar ,,Zobrazeni napovédy* (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zobrazeni napovédy

Aktér User, ScrumMaster, Product Owner, Admin
Popis Uzivatel zobrazi napovédu k celé aplikaci
Vstupy Ptihlaseny uzivatel

Vystupy Zobrazeni napoveédy

Spoustéci udalost

Uzivatel nerozumi né&jaké polozce v aplikaci

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne v zalozkach v hlavi¢ce aplikace na Napovéda
2 Systém Zobrazi napovédu k aplikaci

3 Aktér Cte napovédu




Scénar ,,Vytvofeni tymu na mij projekt“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Vytvoi‘eni tymu na miij projekt

Aktér ScrumMaster

Popis Aktér ptifadi na projekt Tym z uzivatelt s roli User
Vstupy Byl vytvoien projekt

Vystupy Funk¢ni tym piifazeny na projekt

Spoustéci udalost

Projekt nema zadny tym, ktery by na ném pracoval, ma pouze

nadefinovaného Product Ownera a ScrumMastera

Hlavni scénar

Krok Role

Akce

1 Aktér

Klikne ve sloupci Akce na Tym

2 Systém

Zobrazi seznam uzivatell, ktefi jsou vtymu a pracuji na tomto

projektu

3 Aktér

POKUD chce aktér ptidat uzivatele, klikne na Pridat nového
uzivatele do tymu tak, ze vybere rolety, ktera nabizi uzivatele, ktefi
JiZ na tomto projektu nepracuji

JINAK muze odebrat uzivatele z tymu tak, ze klikne na Odstranit

uzivatele z tymu

KONEC POKUD

4 Systém

Zobrazi seznam uZivatell, ktefi jsou v tymu a pracuji na tomto

projektu




Scénar ,,Sprava uzivatela“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Sprava uZivateli

Aktér Admin
Popis Aktér pracuje s daty uzivateld aplikace
Vystupy Novy uzivatel, zména 0daji uzivatele, zobrazeni idajii uzivatele

nebo smazani uzivatele

Spoustéci udalost

Novy zaméstnanec, zména zaméstnance, odchod zaméstnance

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve v zalozkach zahlavi aplikace na Sprava uzivatelii
2 Systém Zobrazi seznam uzivateld, ktefi evidovani v aplikaci

3 Aktér Spravuje uZivatele

Scénar ,,Vytvoreni nového uzivatele“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Vytvoreni nového uZivatele

Aktér Admin

Popis Aktér vytvoii nového uzivatele
Vstupy Nutnost vytvoteni nového uzivatele
Vystupy Novy uzivatel

Spousteci udalost

Novy zaméstnanec

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na Pridat nového uzivatele

2 Systém Zobrazi pole pfihlasovaci jméno, heslo, jméno, pfijmeni a opravnéni
3 Aktér Vyplni daje uZivatele a klikne na tlacitko Ulozit

4 Systém Oznami, Ze byl uzivatel vytvoifen a zobrazi seznam vSech uZivatell




Scénar ,,Zména udaji uzivatele® (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zména udaju uZivatele

Aktér Admin
Popis Aktér zméni udaje uzivatele
Vystupy Zména udaju uzivatele

Spoustéci udalost

Zména udaji zaméstnance, napi. piijmeni, opravnéni apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Upravit

2 Systém Zobrazi pole s vyplnénym ptihlaSovacim jménem, heslem, jménem,
pfijmenim a opravnénim

3 Aktér Zméni udaje uzivatele a klikne na tlacitko UloZit

4 Systém Oznami, Ze udaje uZivatele byly zménény a zobrazi seznam vSech
uzivatell

Scénar ,,Smazani uZivatele® (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Smazani uzivatele

Aktér Admin
Popis Aktér smaze existujiciho uzivatele
Vystupy Uzivatel jiz neni veden v databazi uzivatelt

Spoustéci udalost

Odchod zaméstnance

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Smazat

2 Systém Zobrazi oznameni, zda chce aktér opravdu uZivatele smazat
3 Aktér Klikne na OK

4 Systém Smaze uzivatele a zobrazi seznam vSech uzivateli




Scénar ,,Sprava projekti“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Sprava projekti

Aktér Admin, Product Owner
Popis Aktér pracuje s projekty
Vystupy Novy projekt, zména udaji v projektu, zobrazeni informaci o

projektu nebo smazani projektu

Spoustéci udalost

Novy projekt, zména projektu, projekt nebude realizovan

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Pracuje s tabulkou projekta

2 Systém Zobrazi seznam vsech projektii
3 Aktér Spravuje projekty

Scénar ,,Vytvoreni nového projektu® (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Vytvoieni nového projektu

Aktér Admin, Product Owner
Popis Aktér vytvoii novy projekt
Vystupy Novy projekt

Spoustéci udalost

Novy projekt zadany od zakaznika

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na Pridat novy projekt

2 Systém Zobrazi pole nazev, popis, zadano od, zadano do a vybér Product
Ownera a ScrumMastera

3 Aktér Vyplni udaje 0 projektu a vybere Product Ownera a ScrumMastera a
Klikne na tlacitko Ulozit

4 Systém Oznami, ze byl projekt vytvoren a zobrazi seznam vSech projektt




Scénar ,,Zména udaji projektu* (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zména udaju projektu

Aktér Admin, Product Owner
Popis Aktér zméni udaje 0 projektu
Vystupy Zména udaju v projektu

Spoustéci udalost

Zména pozadavku zédkaznika, ¢asu na zpracovani apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Upravit

2 Systém Zobrazi pole s vyplnénym nazvem, popisem a daty zac¢atku a konce
projektu

3 Aktér Zm¢éni udaje projektu a klikne na tlaéitko Ulozit

4 Systém Oznami, ze Gdaje projektu byly zménény a zobrazi seznam vsech
projekta

Scénar ,,Smazani projektu“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Smazani projektu

Aktér Admin, Product Owner
Popis Aktér smaze existujici projekt
Vystupy Projekt jiz neni veden v databazi projektt

Spoustéci udalost

Projekt nebude realizovan

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Smazat

2 Systém Zobrazi oznameni, zda chce aktér opravdu projekt smazat
3 Aktér Klikne na OK

4 Systém Smaze projekt a zobrazi seznam vSech zbylych projekti




Scénar ,,Zobrazeni detaili projektu® (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zobrazeni detaili projektu

Aktér Admin, Product Owner, ScrumMaster
Popis Aktér zobrazi detaily projektu
Vystupy Zobrazeni detailll projektu

Spoustéci udalost

Product Owner kontroluje pritbéh projektu

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na nazev daného projektu

2 Systém Zobrazi seznam a informace o sprintu
3 Aktér Klikne na tikoly daného sprintu

4 Systém Zobrazi seznam a informace o tkolu
5 Aktér Klikne na report k danému tkolu

6 Systém Zobrazi popis daného reportu

Scénaf ,,Sprava sprinti“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Sprava sprinti

Aktér Admin, Product Owner, ScrumMaster
Popis Aktér pracuje se sprinty
Vystupy Novy sprint, zména Udajii ve sprintu, zobrazeni informaci o sprintu

nebo smazani sprintu

Spoustéci udalost

Novy sprint, zména sprintu, sprint nebude realizovan

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na odkaz pod nazvem projektu
2 Systém Zobrazi seznam vSech sprintl

3 Aktér Pracuje se sprinty




Scénar ,,Vytvoreni nového sprintu“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Vytvoi‘eni nového sprintu

Aktér Admin, Product Owner, ScrumMaster
Popis Aktér vytvori novy sprint
Vystupy Novy sprint

Spoustéci udalost

Zacatek nového sprintu

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na Pridat novy sprint

2 Systém Zobrazi pole popis a poradi sprintu

3 Aktér Vyplni Gdaje o sprintu a klikne na tlacitko Ulozit

4 Systém Oznami, ze sprint byl vytvofen a zobrazi seznam vSech sprintt

Scénaf ,,Zména udaji sprintu“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zména udaja sprintu

Aktér Admin, Product Owner, ScrumMaster
Popis Aktér zméni udaje o sprintu
Vystupy Zména daju ve sprintu

Spoustéci udalost

Zména popisu sprintu, potadi apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Upravit

2 Systém Zobrazi pole s vyplnénym popisem a poradim sprintu

3 Aktér Zméni udaje sprintu a klikne na tlacitko Ulozit

4 Systém Oznami, ze udaje sprintu byly zménény a zobrazi seznam vsech
sprinti v daném projektu




Scénar ,,Smazani sprintu“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Smazani sprintu

Aktér Admin, Product Owner, ScrumMaster
Popis Aktér smaze existujici sprint
Vystupy Sprint jiz neni veden v databazi sprintt

Spoustéci udalost

Sprint nebude realizovan, uzivatelé maji hotové vSechny ukoly

k projektu apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Smazat

2 Systém Zobrazi oznameni, zda chce aktér opravdu sprint smazat

3 Aktér Klikne na OK

4 Systém Smaze sprint a zobrazi seznam vsech zbylych sprintl vztahujicich se
k danému projektu

Scénaf ,,Sprava ikold“ (zdroj:

autor)

Nazev Use Case

Sprava ukola

Aktér Admin, ScrumMaster
Popis Aktér pracuje s ukoly
Vystupy Novy tkol, zména daji ukolu, zobrazeni informaci o tkolu nebo

smazani ukolu

Spoustéci udalost

Novy tkol, zména tikolu, tikol nebude realizovan

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na odkaz pod nazvem projektu

2 Systém Zobrazi seznam vSech sprintli

3 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Ukoly k danému sprintu
4 Systém Zobrazi tabulku s ukoly

5 Aktér Pracuje s ukoly




Scénar ,,Vytvoreni nového ukolu® (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Vytvoieni nového tikolu

Aktér Admin, ScrumMaster
Popis Aktér vytvori novy ukol
Vystupy Novy ukol

Spoustéci udalost

Dalsi pozadavek od zdkaznika apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na Pridat novy kol

2 Systém Zobrazi pole s ndzvem, popisem a délkou tkolu

3 Aktér Vyplni Gdaje o tkolu a klikne na tlacitko UloZit

4 Systém Oznami, Ze ukol byl vytvoien a zobrazi seznam vSech ukoli

Scénar ,,Zména udaja ukolu“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zména udaju ukolu

Aktér Admin, ScrumMaster
Popis Aktér zméni udaje o ukolu
Vystupy Zména udajt ukolu

Spoustéci udalost

Zména popisu tkolu, délky trvani apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Upravit

2 Systém Zobrazi pole s vyplnénym nazvem, popisem a délkou tkolu

3 Aktér Zmeéni tdaje o ukolu a klikne na tlacitko UloZit

4 Systém Oznami, zZe udaje tkolu byly zménény a zobrazi seznam vSech ukola
v daném sprintu




Scénar ,,Smazani ukolu® (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Smazani ukolu

Aktér Admin, ScrumMaster
Popis Aktér smaze existujici ukol
Vystupy Ukol jiz neni veden v databazi kol

Spoustéci udalost

Ukol nebude realizovan, zékaznik zménil pozadavky apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Smazat

2 Systém Zobrazi oznameni, zda chce aktér opravdu ukol smazat

3 Aktér Klikne na OK

4 Systém Smaze tkol a zobrazi seznam vSech zbylych tkold vztahujicich se
k danému sprintu




Scénar ,,Sprava reporti“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Sprava reporti

Aktér Admin, User
Popis Aktér pracuje s reporty
Vystupy Novy report, zména udaja reportu, zobrazeni informaci o reportu

nebo smazani reportu

Spoustéci udalost

Novy report, zmena reportu, report je chybny

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na odkaz pod nazvem projektu

2 Systém Zobrazi seznam vSech sprintl

3 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Ukoly k danému sprintu
4 Systém Zobrazi tabulku s ukoly

5 Aktér Klikne na Reporty ve sloupci Akce

11 Systém Zobrazi tabulku s reporty

12 Aktér Pracuje s reporty




Scénar ,,Vytvoreni nového reportu“ (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Vytvoreni nového reportu

Aktér Admin, User
Popis Aktér vytvori novy report
Vystupy Novy report

Spoustéci udalost

Zména prub&hu tkolu apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne na Pridat novy report

2 Systém Zobrazi pole s délkou praci na tikolu a komentaiem

3 Aktér Vyplni tidaje o reportu a klikne na tlacitko UloZit

4 Systém Oznami, ze report byl vytvoien a zobrazi seznam vSech reportt, kdo
je vypsal a kdy

Scénar ,,Zména udaja reportu® (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Zména udaju reportu

Aktér Admin, User
Popis Aktér zméni udaje v reportu
Vystupy Zmé&na udajl reportu

Spoustéci udalost

Zména popisu ukolu, délky trvani, nebo jiny uzivatel apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Upravit

2 Systém Zobrazi pole s vyplné€nou délkou prace na tkolu a komentarem

3 Aktér Zméni udaje o reportu a klikne na tlacitko UloZit

4 Systém Ozndmi, ze Udaje reportu byly zménény a zobrazi seznam vsech
reportt K danému tkolu




Scénar ,,Smazani reportu* (zdroj: autor)

Nazev Use Case

Smazani reportu

Aktér Admin, User
Popis Aktér smaze existujici report
Vystupy Report jiz neni veden v databazi reporti

Spoustéci udalost

Ukol nebude realizovan, zékaznik zménil pozadavky nebo je report

chybny apod.

Hlavni scénar

Krok | Role Akce

1 Aktér Klikne ve sloupci Akce na Smazat

2 Systém Zobrazi oznameni, zda chce aktér opravdu report smazat

3 Aktér Klikne na OK

4 Systém Smaze report a zobrazi seznam vSech zbylych reporti vztahujicich
se k danému ukolu




PRILOHA 2 - CD — APLIKACE SCRUM BOARD

Ptilozené CD obsahuje:

zdrojové kody nastroje SCRUM Board v jazyce PHP

zdrojovy kod pro grafickou tpravu aplikace SCRUM Board — kaskadové styly
zdrojovy kéd pro oSetieni povinné vypliovanych poli v SCRUM Board v JavaScriptu
zdrojovy kod pro vytvoreni databazovych tabulek i samotné databaze SCRUM Board
- SQL



