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Anotace

Tato diplomova prace se zabyva navrhem a implementaci aplikace pro projektové rizeni
v mensi firmé zabyvajici se vyvojem softwaru. V praci jsou popsany nejcastéjsi metodiky
a pristupy projektového rizeni v softwarovych firmach. Vybrany existujici aplikace, které
jsou popsany. Dale jsou rozebrany hlavni pozadavky na poZadovanou aplikaci a je
navrzeno treSeni. V posledni ¢asti jsou popsany vybrané technologie pro implementaci,

zplisob implementace hlavnich moduld a testovani vysledné aplikace.

Abstract

This diploma thesis deals with the design and implementation of applications for project
management in a small software development company. The work describes the most
common methodologies and approaches to project management in software companies.
Selected existing applications are described. Next, the main requirements for the
application are discussed and a solution is proposed. The last part describes selected
technologies for implementation, how were the main modules implemented and testing

of the application.
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Cil prace a metodika zpracovani

Cilem prace je navrhnout a implementovat aplikaci pro projektové rizeni ve firmé
zabyvajici se vyvojem softwaru. Pro spravné pochopeni rizeni projektd popsat pristupy a
vybrané metodiky vyuZivané v projektovém tizeni. Kviili lepSimu prehledu o konkurenci
a zplsobu fungovani jinych nastroji prozkoumat a popsat existujici aplikace. U téchto
nastrojii zjistit jejich hlavni vlastnosti a podporované metodiky. Dale na zakladé
pozadavkl zadavatele, jeho pouZivané metodiky pro fizeni projektli, zjiSténym
informacim z ostatnich nastroji a vysledkim dotaznikového Setfeni, navrhnout
vyslednou aplikaci. Nasledné vybrat technologie pro implementaci, vytvorit poZadovanou

aplikaci, aplikaci otestovat a poskytnout pro pouzivani ve firmé.



1 Uvod

V této kapitole jsou popsany a vysvétleny zakladni pojmy, které se objevuji v projektovém

fizeni, vyskytuji i v této praci.

1.1 Projekt
Ma nékolik definic, jedna z nich mtZe byt tato.

»Projekt je ¢innost, ktera ma jasné dany cil, zacatek a konec. Zdroje na jeho realizaci
jsou omezené, protoZe se vymyka bézné denni praxi, tak neni predem jisty jeho vysledek.
Ten mize byt hmotny i nehmotny: realizace stavby, nova webova stranka, uspoiadani
Skolniho srazu nebo rekonstrukce koupelny - to vSe jsou priklady projektli rtizného
rozsahu.“ [1]

Definice podle 1SO 10006.

,Projekt je jedine¢ny proces sestavajici z fady koordinovanych a fizenych ¢innosti s
daty zahajeni a ukonceni, provadény pro dosazeni cile, ktery vyhovuje specifickym
pozadavkim, v¢etné omezeni danych ¢asem, naklady a zdroji.“ [2]

Typické znaky projektu jsou:

e (il - musi mit jasny vysledek, ¢i uZzitek neboli néco, co se ma realizovat,
vytvorit, i zménit.

e C(Cas - sled ¢innosti v omezeném Case, obvykle v fadu mésici.

e JedineCnost - jedna se o neopakovatelny, unikatni sled cinnosti, ktery

vyzaduje specificky zplisob fizeni. [2]

1.2 Zivotni cyklus projektu

,Zivotnim cyklem projektu se rozumi priibéh projektu, rozdéleny do dil¢ich ¢asti (fazi) dle
spole¢nych charakteristik. Prestoze je kazdy projekt unikatni, tak maji vSechny projekty
z hlediska tizeni spolecné znaky. Jedna se hlavné o projektové faze, kterymi projekt
prochazi. Cty¥i zakladni faze jsou: zahajeni, planovani, realizace a ukonéeni.“ [2]

1. Zahjjeni - identifikace problému, ktery ma byt projektem vyiesen, a formulace
predstavy o tom, ceho ma byt projekénim reSenim dosaZeno - specifikace zadani
projektu. [3]

2. Planovani - sestaveni planu resSeni projektu: definice cili projektu, vytvoieni

predstavy o ,idedlni cesté" ke zvolenym ciltim, stanoveni poZadavkl na zajisténi



projektu potfebnymi kapacitnimi zdroji, sestaveni projektového tymu -
vypracovani projektové dokumentace (harmonogram postupu a rozpocet). [3]
3. Realizace - faze, ve které jsou implementovany procesy souvisejici s projektem,
jsou pritrazeny ukoly a pridéleny zdroje. Metoda také zahrnuje vytvareni vystupii
a uspokojovani pozadavkil zakazniki. Projektovi manazefi nebo vedouci tymi
plni ukol prostiednictvim alokace zdrojii a udrzenim soustiedéni ¢lenti tymu. [4]
4. Ukonceni - zhodnoceni dosazenych vysledkd, zaznam ziskanych zkuSenosti a
jejich vyuziti, pouceni pro dalsi projekty, rozpusténi tymu - archivace zaznam{.

[3]

1.3 Projektové fizeni

,Rizeni projektu (nékdy téZ projektové fizenf) se zabyva fizenim projektu, tedy ¢asové
ohranicené a ucelené sady Cinnosti a procesu, jejimz cilem je zavedeni, vytvoreni nebo
zména néceho konkrétniho. Je to organizované usili s jasnym c¢asové definovanym cilem.
Jeho ucelem je zajistit efektivni rizeni sady Cinnosti tak, aby prinesla predpokladany
vysledek v predpokladaném cCase za predpokladané naklady (viz projektovy
trojimperativ). Pri projektovém frizeni je tedy tfeba aplikovat znalosti, zkuSenosti,
dovednosti, ¢innosti, nastroje a techniky na projektu, aby projekt splnil poZadavky na néj

kladené a dosahl svych cilli v ¢ase, v nakladech i potiebné kvalité.” [5]

1.4 Projektovy trojimperativ

Trojimperativ vyjadiuje tri zakladni parametry, kterymi je méren uspéch projektu, jimiz
jsou: ¢as, rozpocet a kvalita. Rizeni projektli pfinasi obvykle riizné komplikace. V praxi
dochdazi k poruseni jednoho ze zminénych parametrii. Nejcastéji dochazi ke zpozdéni
termin, k pirekroceni nakladii, anebo zhorseni kvality vystupti. VSechny tyto situace jsou
pro zakaznika neprijemné. UdrZeni trojuhelniku v rovnovaze je proto nejvétSim uménim

projektovych manazert.



Kvalita

Cas Cena

Obrdzek 1 Trojimperativ

1.5 Metodika

»,Metodika je obecné pracovni postup (metoda) nebo nauka o metodé. Ve vyvoji softwaru
metodika predstavuje souhrn doporucenych praktik a postupti, pokryvajicich cely Zivotni
cyklus vytvarené aplikace. Pro reSeni dilC¢ich problémi mohou byt v radmci nasazeni

metodiky uplatnény specifické postupy - metody.“ [6]



2 Pristupy projektového fizeni

»Z diivodu toho, Ze kazdy projekt je trochu jiny a ma jiné specifikace a vlastnosti,
neexistuje jeden jediny ,spravny“ pristup projektového rizeni. Ten je nutné vzdy volit
podle charakteru a podminek konkrétniho projektu. Podle toho, jaké typy projektii se ve
firmé nachazi. Jinak se ridi projekty vyvoje softwaru a jinak vystavba nové budovy nebo
vyroba auta. V zasadé existuji dva zakladni pristupy k rizeni projektu - tradi¢ni a agilni.”
[5]

JelikoZ se tato prace zabyva vytvorenim softwarové aplikace, tak v nasledujicich

kapitolach budou popsany hlavné metodiky zabyvajici se vyvojem softwaru.

2.1 Vodopadovy pfistup

Nékdy nazyvany jako tradi¢ni pristup. V tradicnich pristupech se projektové faze
dokoncuji jedna po druhé a v sekven¢nim potadi. Stejné jako voda, ktera teCe shora dolu.
sJe zaloZen na dikladném naplanovani na zacatku projektu a rizeni vSech aktivit v
pribéhu projektu. Je vhodny pro projekty, které maji predem jasné danou podobu cile,
kde je velmi mala pravdépodobnost, Ze se projekt bude v priibéhu ménit a kde je potreba
dobfe napldnovat a odridit vSechny aktivity, ndvaznosti ¢i subdodavatele. Tradi¢ni
pristup vyzaduje kvalitné popsany cil, vystupy a plan projektu. Mezi metodiky vyuZzivajici
vodopadovy ptistup patii napiiklad PMBOK nebo IPMA.“ [7] V diagramu niZe Ize vidét,

jaké faze projekt mliZe obsahovat, a jak mohou na sebe navazovat.

PoZadavky
—L Navrh

—]‘) Implementace

_]-» Testovani

—L Udriba

Obrdzek 2 Tradicni pristup

2.1.1 Vyhody

Je to velmi jednoduchy pristup k pouZiti a pochopeni. Faze na sebe navazuji v daném

poradi. Projekt se do dalsi faze dostane teprve tehdy, kdy je predchozi faze kompletné



dokoncena. Pracuje se na projektu bez, nebo s minimalni zasahem od zakaznika, ktery
vétSinou vidi az konec¢ny vysledek. Kviili tomu zdkaznik nemtZe tolik ovlivnit praci na

projektu a tim narusit jeho proces.

2.1.2  Nevyhody

vivs

Neni vhodné pristup pouzit pro sloZitéjsi a komplexnéjsi softwarové projekty. Ve
vodopadovém pristupu neni zadna zpétna vazba mezi jednotlivymi fazemi. Z diivodu
toho, Ze jakmile jedna faze skondi, tak se uz do ni nelze vratit. Pocita se s tim, Ze v projektu
nebudou Zadné chyby, jakdkoliv chyba lze opravit jen v dané fazi. Piipadné odstranéni
chyb v dalsich fazich mtze byt velmi slozité. Testovaci faze, ve které lze objevit chyby
nebo nezadouci vlastnosti, ptrichazi az v poslednich fazich projektu. Dalsi nevyhoda je
slozité vyhovéni zménovym pozadavkim zakaznika v priibéhu procesu. Je potieba, aby
vSechny poZadavky a cile byly spravné popsany pred zacatkem prace na projektu. Jejich
absence nebo neuplnost nasledné muze projekt zkomplikovat.

Jednotlivé faze se neprekryvaji, ale vjednom Case se pracuje vZdy jen na jedné fazi.
Zejména u vyvoje softwaru, kde tym tvori vétSinou vice osob, je z hlediska tspory Casu a
vétsi efektivity potreba, aby vSichni pracovali najednou a nemuseli ¢ekat na ostatni ¢leny
tymu, nez dokonci svou praci.

Zakaznik dostane az konecny vysledek a nema mnoho moznosti, jak upravit zadani

projektu. Bez moznosti upravovat pozadavky béhem procesu nastava riziko, Ze konecny

vysledek bude nevyhovujici pro zdkaznika. Z tohoto diivodu budou nutné opravy.

2.1.3 Pouziti

Vodopadovy pristup lze pouZit pro mensi softwarové projekty a projekty, u nichz je zadani
presné definovano pred zacatkem prace na projektu a je mala pravdépodobnost, Ze by se
zadani ménilo. Mimo vyvoj softwaru Ize tento pristup pouZit naptiklad u stavby domu

nebo vyroby automobilu.

2.2 Agilni pfistup
,Je zaloZzeny na pribéZném upriesiiovani cile projektu diky interakci se zakaznikem c¢i
s koncovymi uzivateli, na pruznych reakcich na zmény a priibéZném rozvrhovani prace v

pribéhu projektu. Agilni pristup je vhodny pro takové projekty, kde dochazi k vyvoji



produktu. Tedy za podminek, kdy nelze predem kvalitné popsat a naplanovat vSechno do
detailu a bez interakce s budoucim zdkaznikem ¢i uZivatelem. Agilni pristup se casto
vyuzivd ve vyvoji softwaru, kde je v protikladu vic¢i tradicnimu pristupu, tzv.
vodopadovému modelu.” [7]

»Eliminuje riziko, Ze se stravi mésice, nebo roky praci na projektu, ktery nakonec
selZe kvili malé chybé v rané fazi. Misto toho se spoléha na dlivéru zaméstnancti a tym{,
Ze budou pracovat pifimo se zakazniky, aby pochopili cile a poskytli reSeni rychlym a
postupnym zplsobem.“ [8]

Agilni ptistup lze ptfirovnat k prirtistkovému modelu. V piipadé softwaru je produkt
dodavan a vyvijen vopakovanych prirtistkovych cyklech, které se v nékterych
metodikach nazyvaji ,sprinty“. Béhem téchto cykli, které trvaji obvykle nékolik tydnt se
u vybranych pozadavkii navrhne reseni, které se nasledné zrealizuje. Vysledkem jsou
malé prirtistkové dilky produktu, pricemz kazdy vychazi z predchoziho. Kazda verze je
diikladné testovana, aby byla zajiSténa kvalita vysledného produktu.

Rozdil oproti tradicnimu pristupu lze vidét v nasledujicim diagramu, kde je
zobrazeno, jak se jednotlivé faze opakuji. Agilni prfistup ma mnoho metodik a kazda ma

sva vlastni specifika, nékteré jsou popsany v dalSich kapitolach.

Testovani
Zpétna vazba Implementace
Planowvani Mawvrh

Obrdzek 3 Agilni pristup

2.2.1 Vyhody

PoZadavky zakaznika jsou vyrizeny béhem kratké doby. Zakaznik pravidelné komunikuje

s dodavatelem, diky tomu miiZe pravidelné upravovat své pozadavky podle aktualniho



stavu projektu. Dané zmény lze snadno zaradit do pozadavkdl, i pokud jsou dodany
v pozdéjsi fazi. VSichni lenové tymu mohou pracovat zaroven na nékolika fazich bez toho,
anizZ by byly predchozi dokonceny. V ramci vyvoje softwaru jsou vysledky dodavany

béhem nékolika tydni, nikoliv mésict.

2.2.2  Nevyhody

,U mensich projekti miiZe agilni pristup proces spiSe zkomplikovat nezZ zjednodusit. Je
potieba expertniho ¢lena tymu, ktery umi spravné rozhodnout jakym zptisobem se bude
dany poZadavek resit. U vyvoje softwaru se tym méné zameéiuje na dokumentaci své

prace, coz miZe ztizit naslednou udrzbu systému.” [9] U komplexnéjsich projekti je

Vv

2.2.3  Pouziti

Agilni ptistup lze pouzit hlavné u vétSich a komplexnéjsich softwarovych projektt. Pokud
je velkd pravdépodobnost zmény jednotlivych pozadavkl nebo casti vysledného feSeni.

Také pokud zadani neni na zaCatku kompletni a bude dodano pozdéji.

2.3  Metodiky

Predstavuji zplisob Fizeni projektu, mohou byt piejaté, anebo vlastni upravené na miru
osobitym potrebam. Nasledujici metodiky byly vybrany z nékolika dostupnych webovych
zdrojt, které vybiraji v soucasné dobé nejpouzivanéjsi metodiky. Vybér je bran hlavné
k rokiim 2021 a 2022. Jde predevsim o agilni metodiky zamérené na softwarovy vyvoj.
[10] [11] [12]

2.3.1 Scrum

Scrum se da pouZit v mnoha odvétvich jako je prodej, marketing atd., v ramci vyvoje
softwaru je metodika urcena pro vyvoj, dodani a udrzbu projekti. Je ur¢en pro mensi
tymy, které maji obvykle do deseti Clent. ,Scrum je charakterizovan kratkymi fazemi
neboli ,sprinty“, kdy dochazi k praci na projektu. Béhem planovani sprintu se
z produktového backlogu vyberou tlohy, na kterych bude tym pracovat, a které by mély
byt dokonceny béhem nadchazejiciho sprintu, ktery obvykle trva dva aZ Ctyti tydny. Na



konci sprintu by zadané ulohy mély byt dokonCeny a prace pripravena pro predani
klientovi. Na konci sprintu se provadi revize a retrospektiva sprintu.” [13]

Produktovy backlog je seznam vSech tukolii/pozadavkii, které maji byt béhem
projektu dokonceny. Jednotlivé poloZky jsou ohodnoceny ¢asovou narocnosti a prioritou.
Podle téchto hodnot jsou sefazeny. Miize existovat i backlog sprintu, ktery obsahuje
polozky pro dany sprint.

V procesu se vyskytuji tfi role: Scrum Master, produktovy vlastnik (Product Owner)
a Scrum tym. Scrum Master zajiStuje, aby byl dodrZovan proces Scrum, odstranuje
prekazky, které by mohli narusit proces. ZajiStuje komunikaci v ramci tymu a komunikuje
s externimi subjekty. Produktovy vlastnik predstavuje zakaznika a miliZe rozhodovat o
produktu. Tato osoba vlastni seznam nevyrizenych uloh a je zodpovédna za prioritizaci
téchto uloh. Spolupracuje s tymem na denni bazi i poskytuje informace o produktu. Scrum
tym se skldda z nékolika osob, které spole¢né pracuji na zadanych ukolech a jsou
zodpovédni za dodani produktu. [14]

Prace na sprintu se planuje na pldnovacim meetingu, ktery se kona vzdy na zacatku
kazdého sprintu. Na této schilizce se stanovi prace a proces na cely dalsi sprint, méli by
zde byt vSichni ¢lenové, ktef{ jsou zapojeni do projektu. Produktovy vlastnik vybere tkoly,
které by chtél zaradit do dalSiho sprintu a Scrum tym vybere ty, které mohou byt
dokonceny v dalsim sprintu. Vybrané tkoly jsou probrany a rozdéleny mezi ¢leny tymu.
Pripadné nejasnosti by mél produktovy vlastnik vysvétlit. Tento meeting by mél byt
vzhledem Kk jeho obsahu nejdelSi (mlZe trvat i nékolik hodin). Béhem kazdého dne se
konaji tymové meetingy tzv. denni Scrum. Béhem téchto meetingli kazdy c¢len tymu
popisuje, na ¢em pracoval od posledniho meetingu, jaky ma plan na dany den a problémy,
se kterymi se setkal, i se kterymi potiebuje pomoct. Tyto meetingy by neméli trvat déle
nez 15 minut.

Na konci sprintu se kond revize a retrospektiva daného sprintu. U¢elem revize je
zkontrolovat konecny vysledek a predvést ho ostatnim. Ostatni strany zhodnoti, ¢eho bylo
dosazeno a daji tymu zpétnou vazbu k jejich praci. Z té pak mohou vyplynout dalsi dkoly,
které se zaradi do produktového backlogu. Vzajemna komunikace umoziuje zlepSovat
produkt a délat dalsi praci efektivnéjsi. Po revizi nastava retrospektiva. Zde se sejdou
vétSinou jen ¢lenové Scrum tymu - dalSi strany zde nejsou potreba. Jejim cilem je zjistit,
jak aktualni sprint probihal, co se béhem sprintu podafrilo, a co naopak ne. Nachazi se zde

prostor na pripadné navrhy a vylepseni dalsi prace. Tyto meetingy umoznuji zlepSit praci



v tymu. Tento cyklus se opakuje v pribéhu celého Zivotniho cyklu projektu, dokud neni
projekt dokoncen.

Sprint lze zrusit pred jeho dokonc¢enim. Pouze produktovy vlastnik ma pravomoc
sprint zrusit. MliZe tak ucinit i pod vlivem ostatnich stran, vyvojového tymu nebo Scrum
Mastera. Diivody, pro¢ by mohl byt sprint zrusen jsou: cil se stane zastaralym, nebo jiz
nedava smysl. Kviili kratkému trvani sprintd tato situace nastava zridkakdy. [15]

Metodiku Scrum lze pouZit, pokud veskeré projektové poZadavky nejsou k dispozici
na zacatku projektu nebo lze o¢ekavat zmény pozadavkl béhem vyvoje. Dulezité také je,
aby byl produktovy vlastnik neustale k dispozici pro tym v pripadé€, Ze by se objevily
nejasnosti. Neni vhodné metodiku pouzit v ramci velkych tymi, kde tato metodika neni
tak efektivni jako u menSich tymu. Cely proces Scrum metodiky lze vidét v nasledujicim

obrazku.

Sprint
1 -4 tydny

planovani

implementace
revize

retrospektiva

Produktovy Sprint
backlog backlog
Haotovy produkt

Y

>
>

Obrdzek 4 Scrum proces

2.3.2 Metoda Kanban

»,Nazev pochdzi z japonského slova ,kanban®, coZ v prekladu znamena ,vizudlni tabule®.
Poprvé tuto metodu zacala pouzivat automobilka Toyota ve CtyFicatych letech minulého
stoleti jako systém planovani vyroby. Na druhé strané je termin ,Kanban“ s velkym
pismenem. Tento termin je znam a spojovan se vznikem ,Metody Kanban®, ktera byla
poprvé definovana v roce 2007.“ [16]

Kanban funguje na principu nastének, na kterych jsou zobrazeny ukoly a jednotlivé
faze procesu. Kanban ndasténka je vizualni zplisob spravy ukoll a pracovnich postupi,
ktera vyuziva sloupce pro zobrazeni pracovniho procesu a karty, které znazornuji
jednotlivé pracovni polozky. Zakladni sloupce jsou ,co udélat®, ,pracuje se“ a

»dokonc¢eno“. Sloupce mohou byt pridany nebo upraveny podle nastaveného procesu.
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Karty se presouvaji mezi jednotlivymi sloupci a znazornuji tak, v jakém jsou aktualné
stavu. Smér toku je zleva doprava. Uplné posledni sloupec obsahuje dokonéené tikoly.

Priklad nasténky je zobrazen na nasledujicim obrazku.

Zpracovat Pracuje se Dokonéeno
Ukol 1 ‘ Ukol 4 ‘ Ukol &
Ukol 2 Ukel &
Ukol 3

Obrazek 5 Kanban ndsteénka

Hlavnim benefitem metody je zvySena viditelnost procesniho flow. Metoda je velmi
flexibilni a lze ji pouzit v mnoha odvétvich. Je to také velmi jednoducha metoda pro
pochopeni a pouZiti.

Kanban metoda a Scrum se v mnohém podobaji, ale existuji zde rozdily. Pro pouziti
metody Kanban neni z pocatku potieba Zadnych velkych procesnich zmén, zmény se
aplikuji postupné. Produkt je dodavan postupné, jak je potieba, kdeZto ve Scrumu jsou
jasné definované terminy doruéeni podle sprintu. Ukoly ve Scrumu jsou jasné definované
na zacatku kazdého sprintu, kdeZto v Kanbanu lze ukoly pridavat kdykoliv. Scrum
umoznuje mit vice rozdélané prace najednou, Kanban limituje pocet rozpracovanych
ukolt. Proces v metodice Scrum se méni podle kazdého sprintu, ale v metodé Kanban

zlstava pro cely projekt proces stejny.

2.3.2.1 Principy
Kanban metoda obsahuje nékolik zakladnich principd, jsou to:
1. Zacni stim, co pravé délas - metoda Kanban dirazné klade dliraz na
neprovadéni zadnych zmén ve stavajicim procesu ihned. Kanban musi byt

aplikovan primo na aktualni pracovni postup. Jakékoliv potifebné zmény mohou
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nastat postupné béhem urcitého Casového obdobi tempem, které je tymu
prijemné. [17]

2. Souhlas s inkrementalnimi a evolu¢nimi zménami — metoda je navrzena tak, aby
se setkala s minimalnim odporem. Zapojuje zmény inkrementdlné po malych
Castech, aby bylo jednodussi si na tyto zmény zvyknout.

3. Zpocatku respektovat soucasné role a zodpovédnosti - Kanban nevynucuje
Zadné organizacni zmény, a proto neni nutné provadét zmény ve stavajicich
rolich a funkcich, které funguji dobre. Tym spolecné identifikuje a implementuje
vSechny potrebné zmény. [17]

4. Podpora ¢inli vedeni na vSech urovnich - podpora zlepsovani na vSech drovnich
organizace. ZlepSeni nemusi pftijit jen od vedeni, kazdy Clen organizace miize

prijit se zlepSenim. [17]

2.3.2.2 Praktiky
Pro uspésné pouziti Kanban metody je potreba dodrZet Sest zakladnich praktik.

1. Vizualizace prace - hlavni praktika pro pouziti metody je vizualizace. Lze vyuZit
jak fyzickou, tak i elektronickou nasténku, kde budou vizualizovany kroky
procesu, které se v projektu pouZivaji. Podle pracovniho procesu se pak odrazi
pocet sloupcli na nasténce. Jednotlivé ukoly jsou zarazeny ve sloupcich podle
jejich aktualniho stavu. UZivatel tak miiZe sledovat v jakém stavu jsou jednotlivé
ukoly.

2. Limitace prace v procesu - ,jednou z primarnich funkci Kanbanu je zajistit, aby
v kazdém okamzZiku bylo jen takové mnoZstvi aktivnich polozek, které je tym
schopny najednou zvladnout. Pokud neexistuji Zzadné limity aktivnich polozek,
tak se nepouZivd metoda Kanban. Zména soustfedéni na jiny tkol v poloviné
procesu obecné poskodi proces a multitasking je jistou cestou k plytvani a
neefektivité.” [16] Nastavenim maximalniho poctu aktivnich jednotek se zajisti,
Ze se na dalsi poloZce zacne pracovat teprve az pro ni bude volna kapacita.

3. Rizeni flow - fizeni a zlep$ovani toku pracovnich tkold. Spravnym nastavenim
lze zajistit, aby prace probihala hladce a v procesu se nezadrhavala. VylepSenim
flow Ize zrychlit proces. [17]

4. Udélat procesni zasady explicitni - je potfeba explicitné definovat

pravidla/pokyny procesu. Spravné zformulovani procesii umoznuje jednodussi
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pochopeni pracovniho procesu. Zasady mohou byt v ramci celé nasténky,
jednotlivych sloupcti nebo ukold.

5. Implementace cykll zpétnych vazeb - zajist'uji, Ze organizace adekvatné reaguji
na potenciadlni zmény a umoznuji prenos znalosti mezi zdcastnénymi stranami.
Prikladem miiZou byt kazdodenni tymové meetingy. [16]

6. Zlepsujte se spolecné - metoda Kanban je evolucni proces zlepSovani. Pomaha
tymu prijmout malé zmény a postupné se zlepSovat tempem a velikosti, které
tym snadno zvladne. Podporuje pouziti védecké metody - vytvoieni hypotézy,
otestovani hypotézy a provedeni zmén v zavislosti na vysledku testu. Klicovym
ukolem je neustale vyhodnocovat proces a neustale se zlepSovat, jak je potieba,

a jak je to mozné. [17]

2.3.3  Extrémni programovani (XP)

,Jedna se o metodiku urcenou hlavné pro vyvoj softwaru. Tato metodika nezavadi nové
pristupy a postupy, ale jak nazev napovida, tak extremizuje ty dosavadni. Jako priklad lze
uvést programovani v parech. Zjistilo se, Ze vétsi kontrolou se eliminuje vice chyb? Tak se
bude vice programovat v parech nebo se bude klast vétsi diiraz na revizi kodu, dale se
v extrémni mife vyuZziva testovani - hlavné jednotkové testy.” [18]

,Extrémni programovani se da pouzit hlavné, pokud se ¢asto méni pozadavky na
vysledny produkt. Nejlépe se da XP vyuzit v mensSich tymech do 12 osob, s vétSim poctem
osob se tym stava méné efektivnéjsi. Dale se pocita s tim, Ze vSichni Clenové tymu se
nachazi na jednom misté, pokud nékteri pracuji vzdalené, tak tato metoda nemusi byt

vhodna.” [19]

2.3.3.1 Hodnoty
Zakladni hodnoty extrémniho programovani jsou: komunikace, jednoduchost, zpétna
vazba, respekt a odvaha. [18]
1. Komunikace - umozZnuje ¢leniim tymu sdilet své zkuSenosti a postiehy. Pokud
¢len tymu narazi na néjaky problém, je dtilezité, aby se o to podélil s ostatnimi.
Je totiZ velice pravdépodobné, Ze tento problém jiZ nékdo v minulosti resil a je

moZné problém rychleji vyresit a uSetrit Cas.
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2. Jednoduchost - vSechen kdd musi byt co nejjednodussi a nesmi obsahovat véci,
které aktualné nejsou potieba, ale mohly by byt potifeba v budoucnu. (Pristup
YAGNI - you aren’t gonna need it) Vytvari se pouze to, co zakaznik zrovna chce.
JelikoZ se poZadavky mohou ménit ze dne na den, a proto se nevytvari nic navic,
co by se mohlo dalsi den odstranit.

3. Zpétna vazba - prichazi z nékolika zdrojl. Jednim jsou jednotkové testy, které
kontroluji, zda systém funguje spravné, a Ze posledni zmény, které byly pridany,
nijak nerozbily systém. Dale tym dostava zpétnou vazbu od zakaznika, ktery
software pravidelné testuje, a diky ziskanym vysledkim mize zasahovat do
vyvoje.

4. Odvaha - je dtllezité, aby se Zadny ¢len tymu nebal fikat pravdu a nebal se zmény.

5. Respekt - vii¢i ostatnim, sobé a praci ostatnich. Nikdo by nemél délat zmény
v systému, které by mohly poskodit nebo ohrozit jiz hotovou praci. Clenové tymu

se snaZzi najit a pouzit kvalitni a nejlepsi reSeni.

2.3.4 Lean

»,Koncept byl zaveden v automobilce Toyota, s cilem zlepSit zisk sniZenim nakladi
namisto pouhého spoléhani se na zvySeny prodej. Pokud spolecnost dokaZe eliminovat
plytvani, a stane se efektivnéjsi, mize usetrit penize, a tim zvysit celkové zisky. Brzy se
tato metoda stala velmi populdrni a upravila se také pro pouziti v IT.“ [20]

Cilem je odstranit ze softwarového vyvoje vSechny nepotrebné véci.

,Lean vyuziva dalsi nastroje, jako je rizeni zasob, které snizuji pocet probihajicich
operaci pifi vyvoji. Kanban a mapovani hodnotového toku - metoda vizualizace
vyvojového cyklu jako celku, od pozadavku klienta az po fazi nasazeni, ktera demonstruje

a pomaha optimalizovat Cas straveny ¢ekanim a vlastnim zpracovanim.“ [20]

2.3.4.1 Principy
Celkové existuje sedm zakladnich principli, z nichZ kazdy ma za cil urychlit dodani a
prinést vyssi hodnotu pro koncového uzivatele.
1. Eliminace odpadu - za odpad je povaZovano vse, co nepiispiva k produktu nebo
co zakaznik nepotrebuje. Napriklad funkce navic, zbytecné pouziti drahych

nastroji, duplikace dat nebo chyby v kédu.
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Rozvoj kvality - diky eliminaci odpadu se udrZuje kvalita kodu. Dale jsou casto
pouzity metody programovani fizené testy, nebo programovani v parech. [21]
Zesileni uceni - uceni se zlepSuje diky rozsahlé kontrole kédu, schlizkdm
s ostatnimi tymy a parovym programovanim. Timto je zajiSténo, Ze znalosti
nebudou mit jen jednotlivci, ale Ze se dostanou mezi vSechny. [21]

Pozdéjsi rozhodovani - v tradi¢nim projektovém rizeni se casto stavalo, Ze
vytvorena aplikace se vden vydani ukaze, jako zcela nevhodna pro trh a je
potieba udélat mnoho zmén. Tato metoda odklada nevratna rozhodnuti, dokud
nebude shromazdéno, co nejvice informaci a veSkeré poZadavky nebudou
prozkoumany. [20]

Rychlé doruceni - dorucenim produktu zakaznikovi, co nejdfive po malych
Castech, umoZiuje vyvojovému tymu dostat zpétnou vazbu od
zakaznika/konecného uzivatele. Tym pak miize lépe pochopit zakaznikovy
poZadavky nebo je zdkaznik miiZe upravit. Predchazi se tak tvorbé nechténé
nebo Spatné funkcionalité, ktera miize vzniknout v pripadé doruceni produktu
najednou.

Respekt k ostatnim - cilem je dat volnost Cleniim tymu, neZ je kontrolovat
manazery. Vyvojari maji tak volnost v rozhodovani dilezitych rozhodnuti, pokud
na to maji dostatek zkuSenosti. Timto je dosazeno rychlejsi aplikaci zmén a
vyvojari jsou vice motivovani. [20]

Optimalizace celku - rozdéleni ikolu na mensi ¢asti miZe vylepsit ¢ast systému,
ale je potreba vidét zménu v kontextu celého produktu a snazit se zménou

optimalizovat celek.

2.3.5 Crystal

»,Metoda Crystal se zaméiuje predevsim na lidi a jejich interakce pti praci na projektu, nez

na procesy a nastroje. Alistair Cockburn (tviirce metodiky) véril, Ze dovednosti a talent

lidi, stejné jako zpiisob, jakym komunikuji, maji nejvétsi vliv na vysledek projektu.” [22]

Metoda ma dva zakladni predpoklady:

,Tym si najde svou optimalni cestu a metodu pro zefektivnéni pracovniho

postupu.” [22]
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2. ,Kazdy projekt se liSi od ostatnich a vyzaduje urcité specifické metody a

strategie.” [22]

»,Cockburn zjistil, Ze vlastnosti jednotlivych projekti se méni podle poctu
zapojenych lidi a dlilezitosti projektu. Mensi tym miZe pracovat na projektu bez velkého
poctu reportovani stavu a tzv. papirovani. Zatimco ¢im vétsi se tym stava, nebo je sloZitéjsi
projekt, tim roste potieba pouZiti tzv. papirovani.” [22]

Tato metoda se rozdéluje na nékolik skupin, podle velikosti tymu, které jsou barevné
oznaceny. Bila - tym maximalné 6 osob, Zluta - maximalné 20 osob, oranZova - maximalné

40 osob, cervend - maximalné 80 osob, vinova - maximalné 200 osob v tymu.

2.3.5.1 Vlastnosti
Sedm zakladnich vlastnosti Crystalu jsou: [23]
1. Casté dorucovani - doruceny produkt je otestovan skupinou uZivateld, ktei
vraci svoji zpétnou vazbu.
2. Reflexni vylepSeni - neustdle lze néjakou ¢ast produktu vylepSovat.
3. Osmotickd komunikace
4. Osobni bezpeci - kazdy ¢len tymu by se mél citit dobre a nemél by se bat sdélit
sviij napad.
5. Soustredéni - kazdy Clen tymu vi, co presné ma délat, a to mu umoznuje se plné
soustredit na dany ukol.
6. Snadny pristup k uzivatellim - ziskava se zpétna vazba od uzivateld.
7. Technické nastroje - urcCuje se seznam nastroju, které maji byt pouzivany c¢leny

tymu.

2.3.6  Vyvoj fizeny vlastnostmi (FDD)

»,Metodika orientovana na zakaznika ma za hlavni ucel ¢asto a opakované dodavat reSeni,
které zakaznik pozaduje. Obvykle se jedna o jedno nebo dvou tydenni vydani feseni. Prace
se rozdé€luje do menSich casti, které se dodavaji zakaznikovi. Tento proces se opakuje,
dokud projekt neni hotovy. Oproti ostatnim metodikam tato klade vétsi dliraz na tvorbu
a spravu dokumentace projektu, coZz umoziuje snadnéjsi praci na dlouhodobych

projektech a zapojeni novych lidi do tymu.“ [24]
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2.3.6.1 Aktivity

VFDD existuje pét zakladnich aktivit béhem vyvoje softwaru. Prvni dvé aktivity
probéhnou na zacCatku vyvoje systému, kdeZto zbylé tri se opakuji pro kazdy cyklus
vyvoje.

1. Vytvoreni celkového modelu - tvorba modelu nového systému vyvojovym
tymem a zdkaznikem. Po sestaveni modelu nasleduje dalsi faze.

2. Sestaveni seznamu vlastnosti - sepsani vSech vlastnosti a funkci, které ma
systém splilovat a nabizet.

3. Planovani podle vlastnosti - vtéto fazi se urci, vjakém poradi se budou
jednotlivé vlastnosti vytvaret. Poradi je vétSinou urceno podle nékolika kritérii.
Napriklad priorita zakaznika, ¢asova naroc¢nost, dostupni ¢lenové tymu nebo
komplikovanost reSeni.

4. Navrh vlastnosti - navrhuje se, jak bude reSeni implementovano. Diky navrhiim
vlastnosti se zvySuje informovanost o ¢asti systému.

5. Tvorba vlastnosti - tym implementuje vlastnost podle navrhu z predchoziho

kroku a nasledné otestuje funkcnost reSeni. [24]

2.3.7 Prince2

»Tato metodika pochazi z Velké Britanie. Zde a v celé Evropé je velice rozsirena. Zkratka

740«

znamena ,Pojects IN Controlled Environments®, neboli ,projekty v rizeném prostredi”.
[25]

Tato metoda se da zaradit jak do tradi¢niho pristupu, tak i do agilniho. Dale vznikla
Prince2 agile metodika, ktera se uz radi do agilnich metodik.

,PRINCE2 je procesné zaloZeny pristup, ktery se zaméruje na organizaci a kontrolu
nad celym projektem od zacatku do konce. To znamenj, Ze projekty jsou pred zahajenim
dtikladné naplanovany, kazda faze procesu je jasné strukturovana a vSechny nespojené

konce jsou po dokonceni projektu spojeny.“ [26]
2.3.7.1 Role a odpovédnost

Pro vytvoreni spravného prostiedi pro fizeni projektu jsou definovany hlavni role a

zodpovédnosti projektového tymu.
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1.

Projektovy manaZer - zodpovida za planovani a priibéhu projektu a jeho fazi.
Sestavuje projektovy tym a kontroluje jeho efektivitu. Komunikuje se
zdkaznikem a projektovou radou. V rozsahlejsich projektech se miize vyskytovat
i tymovy manaZzer, ktery komunikuje mezi tymem a projektovym manaZerem.
[27]

Zakaznik - objednava produkt a projekt financuje.

Projektova rada - ¢lenové projektové rady maji na starosti rozhodovaci proces
a zastupuji zdkaznika. Komunikuji s projektovym manazerem a schvaluji

jednotlivé faze projektu.

2.3.7.2 Principy

Principy zajiSt'uji spravné rizeni projektu dle Prince2 metodiky.

1.

Projekty musi mit obchodni zdvodnéni - kazdy projekt musi mit jasné
definovany cil, pfinosy nebo zisky a detailni posouzeni nakladd.

Priibézné uceni - v kazdé fazi projektu by se tym mél snazit ucit se z odvedené
prace a poznatky se snazit pouZit v dal$ich fazich projektu.

Jasné rozdéleni roli a odpovédnosti - v kazdé fazi projektu by mél projektovy
manaZer jasné definovat role a zodpovédnosti jednotliveim a tymu. Tim se
odstrani nejasnosti a kazdy ma jasno v tom, za co je zodpovédny, a co se od néj
oCekava. To také poskytuje jasnou metriku vykonu pro vSechny ¢leny tymu. [28]
Prace je naplanovana do fazi - kazdy projekt je rozdélen do nékolika fazi. Na
konci kazdé faze se kontroluji vysledky dané faze. Tyto kontroly umoziiuji zjistit,
zda je projekt na spravné cesté k dokoncent.

Rizen{ dle vyjimek - definuje tolerance a povolené odchylky od planovaného cile,
které se vyskytnou béhem realizace projektu. SniZuje riziko nekvalitné
realizovaného projektu.

Zameéreni na kvalitu

Pristup na miru - pristup ke kazdému projektu lze upravit podle jeho specifikaci.

2.3.7.3 Témata

Poskytuji prehled o tom, jak ma byt projekt fizen. Mohou byt povaZovany za znalostni

oblasti, nebo jak se principy uplatnuji v praxi. Jsou nastaveny na zacatku projektu a

nasledné jsou monitorovany.
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Obchodni pripad - zjiSt'uje se, zda je projekt proveditelny a zda se vyplati.
Organizace - téma vede projektové manazZery k tomu, aby jasné delegovali a
sledovali role a odpovédnosti tym1 a jednotlivci. [28]

Kvalita - poZadavky na produkt, které maji byt splnény.

Plany - popisuji, jak bude jednotlivych cilii dosazeno.

Rizika - jsou sepsana potencialni rizika nebo udalosti, které mohou nastat a mit
dopad na dokonceni projektu.

Zména - zmeéna mize nastat vjakékoli fazi projektu. Toto téma pomaha
prizplsobit se této zméné. Kazda zména by méla byt odsouhlasena pred jejim
zaClenénim.

Postup - kontrola aktualniho stavu projektu umoznuje zjistit, jaky je aktualni
postup na projektu a diky porovnanim s planem zjistit, zda jde postup podle

planu.

2.3.7.4 Projektové fdze

Metodika rozdéluje proces na sedm fazi. Na tyto faze dohliZi projektovy manaZer a

schvaluje je projektova rada.

1.

Zahajeni projektu - v této fazi se vyhodnocuje, zda je projekt realizovatelny.
Vystupem je projektovy plan a struktura.

Rizeni projektu - projektova rada pirezkouma a vyhodnoti zadani projektu na
zakladé obchodniho zdivodnéni a Zivotaschopnosti pro dalsi kolo schvalovani.
Rada deleguje projekt na projektového manaZzera. [26]

Nastaveni projektu - definuji se aspekty projektu, rozsah, naklady, casova
narocnost, riziko a benefity. Projektovy manazer vytvori projektovou
dokumentaci a da ji ke schvaleni.

Kontrola etap - projektovy manaZer rozdéli projekt na sadu ukoll a preda je
tymovym manazertim a tymim Kk vypracovani. Projektovy manaZer dohlizi na
pribéh prace na tikolech béhem kazdé faze a v pripadé potieby pomaha opravit
ptripadné chyby. Tymovi manazeii koordinuji kazdodenni praci a funguji jako
spojovaci clanek mezi projektovym manaZerem a jednotlivymi ¢leny tymu, ¢imz

pomahaji zajistit, aby vSe Slo podle planu. [26]
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5. Rizeni doruceni - projektovy manaZer kontroluje, e neni rozdil mezi
oCekdvanym vysledkem a dokoncenou praci. Projektova rada provede zavérecné
zhodnoceni a produkt schvali, nebo vrati na pravu.

6. Rizeni prechodu mezi etapami - na konci kazdé fize manazer a predstavenstvo
zhodnoti vysledky této faze a ujisti se, Ze projekt postupuje podle planu.

7. Ukonceni projektu - projekt je pfedan a vyhodnocen.

2.3.7.5 Certifikace
Tato metodika umoZziiuje mit certifikaci pro rizeni projektt. Kurzy trvaji nékolik dni. Ceny
pro kurzy se pohybuji od 18 000 K¢ v zavislosti na typu certifikatu. Existuji ¢tyti typy
kurza.

e Prince2 Foundation

e Prince2 Practitioner

e Prince2 Agile Foundation

e Prince2 Agile Practitioner
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3 Existujici nastroje pro projektoveé rizeni

V dnesni dobé jsou moznosti pro tvorbu softwaru velmi rozsahlé, a proto lze velmi dobte
vytvorit aplikaci, kterd umi pracovat podle jednotlivych metodik zminénych vyse. Dnes jiZ
existuje mnoho aplikaci, které podporuji tizeni projektli a dal$i neustdle vznikaji.
Z davodu, Ze tyto aplikace umi usnadnit a zefektivnit praci, si lidé navykli pouzivat tyto
aplikace. Nékteri si bez nich jiZ praci ani nedovedou predstavit. Pandemie tomu o to vic
pomohla a donutila pracovat vice lidi z domu. Z tohoto diivodu jsou tyto aplikace jeSté vice
zapotiebi. Podle mnohych prizkumi lze zjistit, Ze tyto nastroje dokazi clovéku usettit
mnoho ¢asu denné a zaméstnanci jsou vice efektivni. Diky témto aplikacim miZou tymy
komunikovat neustdle mezi sebou a spolupracovat v pribéhu celého Zivotniho cyklu
projektu. Tyto nastroje maji velkou oblibu mezi manazery. Umoznuji jim planovat a
sledovat postup jednotlivych tikoli. Nékteré aplikace umoznuji sledovani odpracovaného
Casu, nastavovani rozpoctu a tak dale. JelikoZ moZnosti téchto nastrojii jsou velice
rozmanité, lze je pouzivat v mnoha odvétvich.

PouZzivanych nastrojii je plna rada. JiZ se moc nevyskytuji jako desktopové aplikace,
které by uzivatel musel nainstalovat do svého pocitace, ale stale vice existuji jako webové
aplikace, které uzivatel pouZziva pres webovy prohliZzec¢ a miiZe je pouZzivat na jakémkoliv
zarizeni bez toho, aniZ by je musel instalovat. Mnoho aplikaci 1ze nainstalovat i na mobilni

zarizeni. UZivatel tak ma prakticky neustaly pristup k témto aplikacim.

3.1 Proc aplikace?
»Aplikace pro spravu projekti umoznuji sledovat a spravovat témér jakykoli druh
projektu, jako je vytvoreni nového produktu, stavba domu, vyvoj webu nebo spusténi
marketingové kampané. Tymy, které pouZzivaji aplikace pro spravu projektd, obvykle maji
vice neZ jeden projekt najednou. Aplikace jim pomaha naplanovat praci na zakladé
terminu dokonceni a podle dostupnych lidskych zdroji, které jsou k dispozici.“ [29]
,Nejlepsi aplikace pro spravu projekti odhali problémy drive, nez k nim dojde.
Sledovanim postupu prace a jednotlivych ukoli, mohou aplikace pro fizeni projekti

informovat uZivatele, kdyZ hrozi, Ze termin dokonceni tkolu se bliZi.“ [29]
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3.2 Vybrané nastroje
Pro fizeni projektl existuje mnoho aplikaci a nastrojti. V kapitolach niZe jsou sepsany
aplikace, které byly v dotazniku nejcastéji zastoupeny a zadavatel s témito nastroji mél

moznost pracovat, a proto by mély slouzit jako predloha pro navrhovanou aplikaci.

3.2.1 Trello

Je aplikace od spolecnosti Atlassian, ktera vznikla v roce 2011. Vytvorena byla spolec¢nosti
Fog Creek Software. Nabiz{ webovou, mobilni a desktopovou aplikaci.

Aplikace Trello vyuziva pro tizeni projektd systém kanban nastének. Kazdy projekt
ma své nasténky, ve kterych jsou zobrazeny karty (tkoly). Nasténku Ize upravovat stejné
jako v metodé Kanban dle potreb daného projektu. Kartam lze priradit rizné stitky, podle
kterych je lze filtrovat. Je zde moZnost piidat karté seznam checklistli. Nabizi i neomezené
ulozisté pro ukladani soubort. Nasténky je mozné vytvaret i z mnoha dostupnych Sablon,
které predpripravi jednotlivé sloupce.

Mezi hlavni vlastnosti Trella urcité patii moZnost pouZiti automatizace. Ta
umoznuje definovat akce, které se vykonaji po spusténi néjaké akce nebo vyskytu néjaké
udalosti. Automatizaci lze vyuzit bez znalosti programovani, takze ji mtize nastavit tiplné
kazdy. Lze ji nastavit jak pro sloupce nasténky nebo karty. Hodi se pro automatizaci krok,
které se Casto provadi.

Trello vyuZiva ¢asti metody Kanban, ze které prevzal systém pracovnich nastének.
Aplikace dava tymu volnou ruku v fizeni projektu a je to spiSe nastroj, ktery umoznuje
delegovat a vizualizovat stav jednotlivych ukold.

Trello nabizi integrace s mnoha aplikacemi jako je Slack, Toggle a dalsi. A také
s dalSimi aplikacemi od spole¢nosti Atlassian.

Aplikace je velmi jednoducha pro pouziti, novy uzivatel by nemél mit problém se
s timto nastrojem naucit pracovat béhem nékolika minut. Nabizi{ také i mnoho Sikovnych
pouziti napriklad jako osobni todo list. Vzhledem k jeho dobré cenové dostupnosti je
vhodny pro tymy, které nepouZzivaji urcitou metodiku a tento nastroj jim staci. Nicméné
vétsi tymy nebo tymy, které pouzivaji napiiklad metodiku Scrum nemusi tento nastroj

stacit a spiSe budou pouzivat jiny nastroj.
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3.2.1.1 Cenik

Cenik je rozdélen do Ctytr plant, které lze zakoupit. V planu Free je aplikace dostupna
zdarma. Tento plan je hlavné limitovan pocCtem pracovnich nastének, které lze v aplikaci
mit. Je proto vhodny spiSe pro osobni pouziti. Dale jsou plany standard, prémium a
enterprise. Tyto plany jiZ nejsou tak limitovany, ale jsou zpoplatnény. Ceny jsou od 5 $ za
uzivatele ve standardnim planu, 10 $ za uzivatele v planu prémium a v planu enterprise
je cena podle poctu uzivatelli, tento plan je urcen pro velké organizace. Firmu s 15

registrovanymi uzivateli v planu standard by tato aplikace stala okolo 1 600 K¢ mésicné.

3.2.2 Freelo

Jako jedina z vybranych aplikaci je ptivodem z Ceska. Je dostupna pro web, desktop a
mobilni zatizeni. Z dlivodu toho, Ze za ni stoji ¢esky tym, tak oproti ostatnim nastrojim
nabizi plnou ¢eskou verzi s riiznymi navody a ¢eskou podporou.

Nenabizi nastaveni Zadné konkrétni metodiky. Pouziti této aplikace je tedy pomérné
volné a lze ji vyuzit, jak v tradi¢nim, tak i v agilnim pristupu. Tym, ktery pouZziva tuto
aplikaci, si musi interné nastavit svou metodiku a tuto aplikaci mliZe pouZit jako nastroj
pro organizaci projekti a ukold.

Aplikace nabizi vytvoreni projektli z mnoha dostupnych Sablon z riiznych odvétvi.
Jsou dostupné i integrace s nékterymi aplikacemi jako jsou Gmail, Google kalendar,

iDoklad a dalsi.

3.2.2.1 Cenik

Je rozdélen do ctyt pland. K dispozici je plan free, ktery je zdarma, ale je vhodny hlavné
pro osobni pouziti. Je limitovan poctem aktivnich projektli, prizvanych uzivateli a
kapacitou uloZisté. Dale existuje plan freelance. Stoji 890 K¢ mési¢né za aplikaci (nikoliv
za uzivatele). Je vhodny pro jednotlivce a mensi tymy. Umoziiuje mit neomezené uzivatelt
a projektii, omezena je hlavné kapacita a chybi zde nékolik funkcionalit z dalSich pland.
Dalsi plan je team, ktery stoji 1 990 K¢. Oproti freelance nabizi dalsi role pro uZivatele.
Tento plan je vhodny pro mensi a stredné velké firmy. Posledni plan Business stoji pres
tri tisice KC. Spolecnost s 15 uZzivateli by tato aplikace v planu team vysla na 1 990 K¢

meésicné.
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3.2.3 Jira Software

Je aplikace predevsim pro tizeni vyvoje softwarovych projektli, ale i pro sledovani
problémi a chyb. Je to nastroj, ktery podporuje agilni pristup a vesSkeré metodiky.
PredevSsim metodiky Scrum a Kanban. Nastroj si lze upravit dle svych potieb, aby
podporoval spojeni nékolika metodik, nebo metodiku vlastni. Software byl vytvoren
spolec¢nosti Atlassian v roce 2002. Tato spolecnost také stoji za aplikaci Trello.

Jira nabizi zakladni nastroje pro metodiku Scrum, jako jsou nastroje pro planovani
a fizeni sprintu, denni Scrumy a retrospektivu. Tu je moZné provadét diky mnoha
reportim a grafiim, které je mozné vyuzit. Pro Scrum projekty existuje Sablona, ktera
pomiiZe spravné nastavit metodiku pro vybrany projekt.

V pripadé, Ze tym pouZiva néjakou kombinaci téchto metodik, jako je napiiklad
spojeni Scrum a metody Kanban (SCRUMBAN), nebo naopak ma svou na miru upravenou
metodiku, Ize si nastaveni projektu upravit podle svych potieb.

Pro metodiku Kanban také existuje Sablona, ktera nastavi metodiku pro vybrany
projekt. V Sabloné lze vybrat z nékolika zakladnich procesti, podle kterych se nastavi
kanban nasténka a tu Ize zacit ihned pouzivat. Dale Ize sloupciim nastavit maximalni limit
aktivnich polozek, na kterych se zrovna pracuje. Je moZné piidavat a upravovat jednotlivé
sloupce v nasténce a také seskupovat jednotlivé ukoly podle riznych kritérii. Jsou
k dispozici také riizné reportovaci nastroje a grafy, které umoziuji napriklad zobrazit
odpracovany €as nad jednotlivymi projekty.

Tento software je celkové velmi robustni s velkou Skalou integraci a dostupnych
funkci. Nabizi mnoho zptsobii a nastrojt pro rizeni projekti. Tato aplikace se hodi spise
pro vétsi spoleCnosti a tymy, které dokazi vyuZit potencial této aplikace. Nebo pro

spolec¢nosti, které pouzivaji i ostatni nastroje od spolec¢nosti Atlassian.

3.2.3.1 Cenik
Jedna se o nejdrazsi software ze zminénych aplikaci. Predevsim diky velkému mnozstvi
nabizenych funkci a celkové komplexnosti softwaru. Z dlivodu pomérné vysoké ceny je
tento nastroj vhodny spiSe pro vétsi spolec¢nosti a tymy.

Pro pouziti aplikace Jira je nabizeno nékolik plant, které se 1isi cenou za jednotlivé
uzivatele a nabizenymi funkcemi. Nejlevnéjsi plan free umoznuje pouziti aplikace zdarma.
Tato mozZnost je vhodna pro malé tymy nebo jednotlivce, jelikoZ je omezena pro deset

uzivateld, dale je omezena kapacita tlozisté a nedostupné jsou i nékteré funkce, které jsou
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dostupneé v placenych planech. Plany standard a prémium maji cenu zavislou podle poctu
uzivatelskych Gctd, ale pro mensi tymy se jedna o ceny 7,5 $ za Gicet ve standardnim planu
a 14,5 $ v prémium pldnu mési¢né a nabizi s vétsi kapacitou ulozisté i vice dostupnych
funkci. V pripadé mensi firmy, kterd by meéla 15 registrovanych uzivateld by vysel

standardni plan okolo 2 400 K¢ mésicné.
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4 Analyza a navrh systému

V kapitolach niZe jsou popsany jednotlivé prvky, funkce a vlastnosti, které by vysledna
aplikace méla poskytovat. Jedna se o spojeni pozadavkli zadavatele, vyhodnoceni
vlastnosti existujicich aplikaci a vyhodnoceni dotaznikového prizkumu. Dale je zde

popsan navrh struktury a architektura vysledné aplikace.

4.1 PoZadavky na systém

Zadavatel se zabyva vyvojem softwaru a vyuziva agilni pristup se svou vlastni metodikou.
Ve které se klade diiraz predevsim na rychlost dokonceni a kvalitu vysledného produktu.
Metodika vychazi hlavné z metody Kanban. Nicméné nevyuziva napriklad limit aktivnich
ukoll. Na zacatku kazdého projektu je projednan postup a plan, jak bude prace na
projektu probihat. Nasledné je rozdélena prace a jsou definovany jednotlivé tikoly. Prace
je rozdélena podle rozsahu produktu do sekci, na kterych se postupné pracuje. Po
dokonceni néjaké ucelené Casti produktu se produkt ukaze zakaznikovi. Zakaznik miize
predat zpétnou vazbu, kterd se mliZe pridat do planovanych ukold. Zakaznik ma tak
moznost testovat produkt jiz v pribéhu vyvoje. Po pfedani prvni ucelené verze produktu
je moznost rozsSifovat a implementovat dal$i funkce. Tyto rozsifeni jsou naplanovany
podle dostupnych kapacit tymu, priority zdkaznika a komplikovanosti reSeni. Pokud pro
nékteré ukoly neni aktualné kapacita, vloZi se tikoly do projektového backlogu. Vybrané
funkce, na kterych se bude pracovat, jsou projednany v tymu a rozdéleny. Jakmile jsou
ukoly vyreSeny, je produkt otestovan a predan zakaznikovi.

Ve firmé zadavatele vyvojovy tym aktudlné obsahuje do péti vyvojari, ktefi jsou
zodpovédni za vyvoj produktl. Diky blizkému kontaktu s ostatnimi ¢leny tymu se
pouzivana aplikace vyuzivala hlavné pro rychly prehled, na ¢em kdo zrovna pracuje.
Nicméné s moznym ristem tymu je pravdépodobné, Ze zadavatel zvoli jinou, nebo upravi
pouzivanou metodiku a bude aplikaci pouZivat trochu jinak. Proto bude aplikace navrZena
tak, aby bylo moZné pouzit nékterou z agilnich metodik. Vybrané metodiky jsou Scrum a
Kanban. Kanban, jelikoZ aktualni metodika vychazi z této metody a je tedy moZné, Ze se
zaCne pouzivat naplno. Scrum z davodu velké oblibenosti a velké Sance, Ze se zacne
pouzivat na nékterych projektech pouzivat.

Zadavatel mél moznost si vyzkouset vSechny ze zminénych nastroja v kapitole 3.2.

Hlavni diivod opusténi aplikace Jira byla finan¢ni stranka. Z vybranych aplikaci je Jira
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jednoznacné nejdrazsi. Aplikace za tu cenu nabizi mnoho funkci, ale zadavatel vSechny

vivs

vvvvvv

praci s nékterymi zakazniky a neni sni velmi spokojen, jelikoZz mu neptijde velmi
prehledna. Proto zvolil moZnost, zacit pouZivat vlastni aplikaci, kterou by si mohl
navrhnout podle svych potieb.

Mimo funkc¢nich pozadavki by aplikace méla splilovat i Fadu nefunkcnich
poZadavkd. Pri vyskytu chyby v aplikaci by aplikace neméla prestat fungovat, ale zobrazit
informaci o chybé a dale poskytovat ostatni ¢asti, které nejsou chybou dotceny. Proces
nahravani aktualizaci by mél obsahovat testovaci prostiedi, ve kterém by se zmény
otestovaly, neZ by byly nasazeny do produkce. Pro moZnost obnovy dat, by data aplikace
mély byt zadlohovany alesponi 3 dny zpétné. Pro jednodussi spravu a rozsiritelnost by kéd
aplikace mél obsahovat znovupouZitelné komponenty. K6d by mél spliiovat OOP
standardy. Aplikaci by mélo byt moZzné skalovat na serveru pridanim vice paméti nebo

CPU.

4.1.1 Zadané vlastnosti

Zadavatel pouzival aplikaci Jira. PoZadoval proto nékteré funkce, které tato aplikace
nabizi. Jako hlavni uvedl kanban nasténku, kterou disponuje vétSina modernich nastrojt.
Kazdy projekt by mél mit svou vlastni nasténku s moZnosti upravovat jednotlivé sloupce.

K projektu by mély jit pfidavat tikoly, které lze pritadit jednotlivym lidem. Ukoly by
mélo jit pfesouvat mezi jednotlivymi sloupci, tak jako v kazdé kanban nasténce. Ukolu by
méla jit nastavit priorita a termin dokonceni.

Aplikace by méla mit jednoduchy systém prav a roli, které vymezuji, jak se uzivatel
muze v aplikaci chovat a kam ma piistup.

Aplikace by méla mit modul pro méreni ¢asu prace. Tato méteni by méla jit filtrovat
podle projektu, ke kterému patii. Diky tomu by meélo jit zjistit, kolik bylo odpracovano

Casu na jednotlivych projektech.

4.1.2 Dotaznik

Slouzi predevsim jako zpétna vazba od uzivatel(, ktefi s néjakym nastrojem pracuji nebo

maji zkuSenost. Dotaznik obsahoval nékolik otazek, na nékteré bylo moZné odpovédét
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ano/ne a nékteré bylo mozné odpovédét vice moznostmi spolu s moznosti dopsat vlastni
odpovéd’. Dotaznik hlavné zjistoval, jaké funkce uZivatelé pouzivaji, jak se jim celkové
s nastroji pracuje a zda existuje néco, co by zménili nebo vylepsili. Celkem dotaznik
vyplnilo 60 respondentd.

Diky ziskanym vysledkiim bude moZné se v navrhu a implementaci vice zamérit na
konkrétni funkcionality a pripadné pridat dalsi poZadavky na aplikaci. U ¢asti, které se
uzivatelim libi, bude mozné navrhnou funkcionalitu dle daného nastroje. Naopak u

funkcionalit, se kterymi nebudou vSichni spokojeni, bude moZné navrhnout lepsi reSeni.

4.1.2.1 Pouzivané ndstroje
V prvni otadzce se zjistuje, jaky nastroj respondenti pouzivaji. Vétsina uvedla, Ze pouziva
Ceské Freelo. Pétina pouZziva Trello, dvanact procent uvedlo, Ze pouZziva aplikaci Jira.

Zbytek pouziva jiné nastroje jako jsou Basecamp, Asana, Youtrack a dalsi.

PouZivané nastroje

= Freelo
n Trello
Jira

Dalsi

Obrdzek 6 Graf - pouZivané ndstroje

4.1.2.2 Velikost tymu
Zde respondenti odpovidali, vjak velkém tymu pracuji a vyuZivaji dany nastroj.

Z vysledki lze vidét, Ze vétSina lidi pouZiva nastroj v mensich tymech do deseti lidi.
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Velikost tymu

u do 5 élentl

= do 10 ¢lend

w do 15 élent
do 20 ¢len(

= vice jak 20 &lent

Obrdzek 7 Graf - velikost pracovniho tymu

4.1.2.3 Efektivita diky aplikaci

V dalsi otazce respondenti odpovidali, zda jsou v praci vice efektivni diky aplikaci. V této

otazce vSichni uvedlj, Ze jsou diky nastroji v praci vice efektivni.

4.1.2.4 Notifikace o ukolu
Ve Ctvrté otazce se zjiStuje, jakym zpilisobem jsou uzivatelé informovani o prirazeném
ukolu nebo néjaké zméné v systému. Vétsina uvedla, Ze o zménach jsou informovani pres

notifikaci v aplikaci a vice jak tfetina vyuziva predevsim e-mailové zpravy.

Informace o ukolech

= Notifikace v aplikaci

= E-mail

Obrdzek 8 Graf - informace o tikolech
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4.1.2.5 PouZiti méreni casu

V této otadzce respondenti odpovidali, jestli si v praci méri odpracovany cas. Skoro dvé

tretiny respondentli uvedly, Ze si ¢as neméri.

Méreni ¢asu

= Ano

= Ne

Obrdzek 9 Graf - mérenti ¢asu

4.1.2.6 Pouziti ndstroje podle zarizeni
Tato otazka zjiSt'uje, na jakém zatizeni aplikaci uzivatelé pouzivaji. Vice jak 80 % uvedlo,
Ze nastroj pouzivaji vyhradné na pocitaci. Zbytek nastroj pouziva na mobilnim zarizeni a

pocitaci stejné.

4.1.2.7 Vyhovujici funkce/vlastnosti

Zjistuje se, které funkcionality se respondentiim na nastroji libi. Respondenti zde mohli
vybrat vice odpovédi, anebo napsat vlastni. Nejcastéjsi odpovédi jsou zobrazeny
v nasledujici tabulce. Z vysledki si lze v§imnout, Ze respondenti nejvice ocenuji snadné

prifazovani ukolli, moZnosti filtrace ukoll a vytvareni Sablon.

Funkce/vlastnosti
Prifazovani ukola
Filtry nad ukoly
Sablony tikol{/projektti
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Mobilni aplikace
MozZnost méreni casu
Reporting
Kanbanova nasténka

Tabulka 1 vyhovujici funkce/vlastnosti

4.1.2.8 Nevyhovujici funkce/vlastnosti

V této otdzce respondenti vybirali naopak ty vlastnosti, se kterymi nejsou spokojeni.
Nejcastéjsi odpovédi jsou opét zobrazeny v tabulce. Vétsina respondentd uvedla, Ze neni
nic, co by jim v aplikaci nevyhovovalo. Lze tedy usoudit, Ze nastroje nemaji Zaddné velké
nedostatky a uZzivateliim se s nimi pracuje dobte. Nicméné objevilo se nékolik odpoveédi,

které uvadéji, Ze uzivatelé nejsou spokojeni hlavné s praci nad ukoly a filtrovanim.

Funkce/vlastnosti

Prace s ukoly

Filtrace ukold

Kanbanova nasténka

Nastaveni prav

Cena

Tabulka 2 Nevyhovujici funkce/vlastnosti

4.1.2.9 Zména/vylepseni aplikace

V této otazce respondenti méli napsat, zda existuje v nastroji néco, co by si prali vylepsit
¢i zménit. Odpovidalo se moZnostmi ano/ne. V pripadé kladné odpovédi, pak respondenti
mohli v dals$i otazce vypsat, co presné by si pirali zménit. Dvé tretiny respondentii uvedly,
Ze by nic neménily.

V dalsi otazce respondent zadaval, kterou konkrétni ¢ast by si pral vylepsit, nebo
zménit. Uvedené odpovédi jsou: razeni ukolli, zavedeni systému prav, rychlost aplikace,
lepSi mozZnosti exportu reportd, 1épe odlisit ukoly a podukoly, pridat ¢asovy odhad pro
ukoly, zlepSeni filtrace tkold, pocitani boda v historii sprintu a zlepSena moznost editace

kanban nasténky.
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4.1.2.10 Absence funkcionality
Zde respondenti uvadéli, zda jim néjaka funkcionalita v aplikaci schazi. Odpovidalo se
moznostmi ano/ne. Pres dvé tfetiny respondenti uvedlo, Ze jim nic nechybi.

V dalsi otazce byla moZnost vypsat, co jim v aplikaci chybi. Uvedené odpovédi jsou:
moZznost upravy vzhledu aplikace, jednoducha moznost zobrazit nadfazené a souvisejici
ukoly, moZnost prifazeni uZivatelli do pracovnich skupin, zobrazeni data splnéni tikolu, a

Ganttdv diagram.

4.1.2.11 Navrhované funkcionality

V dalSich otazkach byly sepsany ctyri funkcionality, které by mohla vysledna aplikace
obsahovat. Respondenti na né odpovidali podle toho, zda by se jim libilo mit tuto
funkcionalitu v aplikaci, nebo zda jiZ tato funkcionalita v jejich nastroji existuje. Seznam

funkcionalit byl sestaven po konzultaci se zadavatelem.

Osobni poznamky

= Ano
= Nevim
= Ne

Jiz existuje

Obrdzek 10 Graf - osobni pozndmky
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Ganttav diagram

Obrdzek 11 Graf - Ganttitv diagram

Chat v aplikaci

Obrdzek 12 Graf - chat

= Ano
= Nevim
= Ne

» JiZ existuje

= Ano
= Nevim
= Ne

= JiZ existuje



Osobni checklist

32% = Ano

= Nevim
Ne

Jiz existuje

21%

Obrazek 13 Graf - osobni checklist

Ze zobrazenych vysledki je vidét, Ze respondenti by méli nejvétsi zajem o pridani
osobnich poznamek a checklistii. Je také vidét, Ze velké mnozstvi nastroji jiz tyto
funkcionality nabizi. Otazku o moznosti mit v aplikaci chat skoro polovina respondentt
odmitla. Také pouhych osm procent respondenti uvedlo, Ze jejich nastroj chat nabizi. Na
otazku, zda by chtéli mit v aplikaci Ganttiv diagram 47 % respondenti uvedlo, Ze nevi.
Naopak 24 % uvedlo, Ze by tuto funkcionalitu uvitali a 11 %, Ze jiZ tuto funkcionalitu maji.
Velké mnoZstvi odpovédi nevim na otazku ohledné Ganttova diagramu nejspiSe vyplyva
z toho, Ze stimto diagramem respondenti jeSté nepfisli do styku, nebo nevi, jakym

zplisobem by tento diagram vyuzili.

4.1.2.12 Vlyhodnoceni
Z dostupnych vysledki dotazniku lze zjistit, Ze uzivatellim se s vybranymi nastroji pracuje
dobfe a nemaji Zaddné velké problémy pri jejich pouzivani. Proto si lze z téchto aplikaci
vzit pfi navrhu priklad. OvSem néktefi respondenti uvedli, Ze nejsou se vSim spokojeni.
Tyka se to hlavné prace s tikoly ajejich filtrovani. Proto je potfeba dat na tuto ¢ast aplikace
pfi navrhu a implementaci vétsi pozor. PfredevSim musi byt tato sekce jednoducha a
intuitivni pro pouZiti.

Z nabizenych funkcionalit byl nejvétsi zajem o moZnosti mit své osobni poznamky a

checklisty, proto by bylo dobré tyto sekce do navrhu zakomponovat.
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4.1.3 Dalsi vlastnosti

Jedna se hlavné o ty vlastnosti, které by méla mit kazda takovato aplikace, aby bylo moZné
s ni pracovat. Aplikace musi mit spravu uzivatell a skupin. Kazdy uzivatel bude mit roli,
ktera mu umozni pouZzivat vybrané moduly a vyuzivat dalsi funkce v systému. UZivatele
by mélo byt mozné prifazovat do pracovnich skupin. Hlavnim modulem bude sprava
projekti. K projektiim ptijde ptirazovat jednotlivé uzivatele nebo celé skupiny, které na
projektu pracuji. Projekt bude mit své pracovni nasténky, ve kterych budou kanban
nasténky s moznosti upravovat jednotlivé sloupce. Plijde zde vytvaret jednotlivé pracovni
tikoly. Ty piijde ptiFazovat uzivatelim. Ukolim piijde nastavovat zdkladni parametry jako
jsou priorita a termin dokonéeni. Ukol bude moct mit sviij checklist, pfilohy a komentare.
O zménach v tkolu budou uZivatelé informovani diky notifikacim. Notifikace budou, jak
v ramci aplikace, tak budou odesilany na e-mail.

Dal$i modul je méreni casu. UZivatel bude moct méfit ¢as, ktery stravil na zadaném
ukolu. Statistiky zaznami o praci pak bude mozné filtrovat a exportovat. ManaZer bude
mit moZnost pak sledovat i odpracovany cas jednotlivych uZzivatelt.

Kazdy uzivatel bude mit sviij osobni checklist, ktery uvidi jen sdm a bude si tam moct

zapisovat a odskrtavat své poznamky/ukoly.

4.2 Struktura

Vysledny systém je rozdélen do dvou casti. Na klientskou ¢ast a serverovou ¢ast. Klientska
¢ast bude interagovat s uzivatel a zobrazovat mu data. Serverova ¢ast se bude starat o
praci s daty (ukladani, mazani, editaci), validovat uZivatelské vstupy a odpovidat na

pozadavky klienta.

4.2.1 Architektura

Aplikace je navrzena do trivrstvé architektury. Tato architektura rozdeéluje aplikaci na tri
Casti: prezentacni, aplika¢ni a datovou vrstvu. Prezentacni vrstva je zodpovédna za
zobrazeni dat a predani vstupti od uzivatele aplika¢ni vrstvé. Aplika¢ni vrstva zpracovava
pozadavky z prezentacni vrstvy, provadi vypocty a komunikuje s datovou vrstvou. Datova

vrstva zodpovida za praci s daty.
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4.2.2 Klientska ¢ast

Je navrZena jako SPA (Single Page Application). SPA je webova aplikace, ktera komunikuje
s uZzivatelem dynamickym prepisovanim aktualni webové stranky novymi daty z
webového serveru namisto nacitani celych stranek. Aplikace pak vypada vice jako nativni
aplikace. V SPA se stranka nikdy neobnovi cela, misto toho je veSkery potfebny kéd HTML,
JavaScript a CSS bud nacten pri prvnim nacteni stranky, nebo jsou prislusné zdroje
dynamicky nacteny a pridany na stranku podle potieby.

Oproti vicestrankovym aplikacim ma tedy tu vyhodu, Ze se stranka nemusi pti kazdé
zméné nebo akci obnovit celd. Uzivatel tak nevidi, jak se celad stranka nacita pokazdé

znovu, a proto je prace s aplikaci plynulejsi.

4.2.3 Serverova Cast

Aby mohla klientska ¢ast komunikovat se serverem, tak je serverova aplikacni cast
navrzena jako webové API. Aplikacni vrstva predava pozadavky datové c¢asti, ktera

pracuje s databazi.

4.2.3.1 API

Pro komunikaci mezi klientem a serverem bude slouzit API. Celé API bude mit nékolik
koncovych bodt (end point), které budou obsluhovat pozadavky klienta. Kazda entita by
meéla mit své oddélené koncové body a klient bude volat ty, které zrovna potiebuje. Takto
Clenéné API bude vice prehledné a ptijde jednoduse rozsirovat. VétsSina koncovych bodi
by méla byt dostupna pouze autentizovanym uzivatellim. Volné pristupné by mély byt
pouze body pro prihlaseni a obnovu hesla. Klient bude API volat pres protokol HTTP.
DELETE. Tyto metody volani se pouzivaji pro riizné situace a pouZzitim téchto typt volani
1ze dobre strukturovat API. Metoda GET slouZi pro ziskani dat, POST pro vytvareni, PUT
pro upravu a DELETE pro mazani dat. VSechny koncové body by mély klientovi vracet
odpovéd ve formatu JSON, ktery je dnes hojné rozsifeny a dokaze s nim pracovat spoustu

jazykd.
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4.2.4 Datovy ndvrh

Zakladnimi entitami budou: uzivatel, projekt, ukol, nasténka, odpracovany cas, notifikace
a skupina.

Uzivatel bude moci byt prifazen do skupiny. Bude mit svoje odpracované pracovni
zaznamy, soukromé ukoly a notifikace. Projekt bude moci mit jednu nebo vice nastének,
které budou slouzit napriklad k definovani sprint(i, nebo jen pro rozdéleni projektu na
vice casti. Nasténka bude mit své pracovni faze, kterymi se bude definovat pracovni
proces. Tyto faze budou zobrazeny v nasténce jako jednotlivé sloupce. K témto sloupciim
plijdou priradit jednotlivé ukoly. Projektu bude mozné priradit jednotlivé uzivatele a
skupiny. Ukol bude mit své ptilohy, komentatre, checklisty a podikoly. Cely navrh

datového modelu je zobrazen v nasledujicim ER diagramu.

Todo . , .
Motifikace Ffiloha komentafe
Skupina /_)V /J
UZivatel = Komentar

Klient {_)/
Projekt Zména ukolu
Zaznam éasu
Check dkolu
Masténka
M ) Pfiloha (kolu
_j/_/——< Ukol
Faze .
U
Obrdzek 14 ER diagram

4.2.5 Moduly aplikace

NiZe je seznam zakladnich ¢asti aplikace, které budou k dispozici.
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4.2.5.1 Administrace
Tento modul slouZi pro spravu aplikace a mél by byt pristupny jen uZivatelim
s prislusnym pravem. Obsahuje tii zakladni ¢asti: spravu uzivateldi, skupin a klientf.

V sekci uzivatelli bude seznam vSech uzivateld, ktefi jsou v aplikaci. UZivatel, ktery
ma prislusna prava, bude moci uZzivatele spravovat, pridavat, upravovat a mazat. V této
sekci bude jedina moZnost, jak ptlijde v aplikaci vytvaret uzivatelské ucty.

Sekce skupiny slouZzi pro spravu pracovnich skupin v systému. Ve skupiné pak ptijde
spravovat prirazené uzivatele. Tyto skupiny pak pijde ptirazovat napiiklad k projektim.
Zadavatel tak nebude muset vSechny uZivatele k projektu prifazovat jednotlivé, ale bude
je moci prifadit najednou v ramci skupiny.

Sekce klientii bude obsahovat zaznamy klientt, se kterymi se spolupracuje. Bude se

jednat predevsim o seznam s kontaktnimi informacemi.

4.2.5.2 Projekty

Toto bude hlavni modul celé aplikace. V tomto modulu bude seznam projektti, ke kterym
ma uzivatel piistup. Bude zde i moZnost jednotlivé projekty spravovat a piidavat nové.
Uzivatel bude moct jit do detailu projektu, kde bude seznam pracovnich nastének. Tyto
nasténky pak budou obsahovat kanban nasténku s jednotlivymi tkoly. Zde bude mozné

ukoly spravovat.

4.2.5.3 Meéreni casu

Tento modul bude obsahovat dvé ¢asti. V jedné bude mozZnost zadavat a zobrazit svij
odpracovany ¢as a upravovat star$i zaznamy. Druha bude slouzit pro zobrazeni poctu
odpracovaného casu v aplikaci za vybrané obdobi. Podle role bude mit uZivatel moznost
zobrazit si zdznamy vSech uZzivateld, nebo jen své. Tyto zaznamy pak bude moZné

exportovat do csv.

4.2.5.4 Moje checklisty
Jedna se o modul, ktery bude dostupny vZdy jen pro aktudlniho uzivatele. Uzivatel si zde
bude moct vytvaret osobni poznamky/malé ukoly, které ma splnit. Tyto zaznamy budou

dostupné jen pro néj a nikdo jiny k témto zdznamim nebude mit pristup.
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4.2.5.5 Notifikace
Uzivateli budou chodit notifikace ohledné toho, co se v aplikaci pravé déje. Uzivatel bude

mit moZnost si zobrazit vSechny své prichozi zpravy v této sekci.

4.2.5.6 UZivatelsky profil
Jedna se o sekci, ktera bude dostupna pro kazdého uzivatele. V této sekci si bude moct

uzivatel ménit osobni nastaveni a informace.

4.2.6 UZivatelské role

Uzivatel je zakladni entita aplikace, ktera predstavuje redlnou osobu. Tento uzivatel
interaguje se systémem a provadi v ném zmény. Aby kazdy uzivatel nemél ptistup ke
vSem castem systému, tak budou vytvoreny tfi zakladni role, které vymezuji, co mtize

dany uZzivatel v aplikaci délat.

4.2.6.1 UlZivatel

Jedna se o zakladni roli aplikace, kterou by mél mit fadovy zaméstnanec. Tato role nebude
mit pristup do modulu administrace a nebude moct vytvaret nové projekty. Muize
pristupovat k prifazenym projektiim, kde bude moct vytvaret ikoly, ménit jejich stav a

pridavat k nim komentare.

4.2.6.2 Manazer
ManazZer bude mit pristup do administracniho modulu. A stejné jako uZivatel uvidi jen své
projekty. MiiZe je vytvaret a editovat. K projektiim bude moct prirazovat pracovni skupiny

a uzivatele.

4.2.6.3 Administrdtor
Uzivatel s touto roli bude mit nejvyssi pravomoc. Bude mit pristup v systému ke vSem
sekcim, uvidi vSechny projekty v systému. Mlize mazat vSechny komentare, ukoly a
projekty v systému.

Tato role je urCena ke spravé aplikace a neméla by byt prili§ zneuzivana, jelikoZ pro

béZnou praci s aplikaci by mély stacit predchozi role.
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4.3 Navrh modulu — prace s ukoly

Jedna se o zakladni ¢ast aplikace. UZivatelé by si v ukolu méli zadavat praci, predavat
informace, upravovat jeho atributy a komunikovat spolu. Kazdy kol bude mit zadavatele,
ktery ukol vytvoril. Tento uZivatel bude moct spravovat ukol, ménit termin, prioritu atd.
Zadavatele bude mozné zménit. Kukolu pijdou pridavat zaskrtavaci malé ukoly a
komentare. Ukolu piijde priradit Fesitele, ten by mél byt o prifazeni informovan notifikaci
a meél by mit na starosti dokonceni ikkolu. Po dokonceni tikolu bude informovan zadavatel.
Notifikace by ovSem nemély chodit, pokud autor zmény je i prijemce. Dale bude mit tikol
seznam priloh, ¢asovy odhad, barvu a podikoly. Ukol bude moZné piesunout do jiné
nasténky a archivu, aby se dale nezobrazoval na kanbanové nasténce. UZivatel bude moct
ukol upravovat podle své role. Napiiklad prioritu a termin dokonceni bude moct
upravovat jen uZivatel s roli manaZer nebo administrator. Vyjimku bude mit bézny
uzivatel, pokud bude nastaven jako zadavatel ukolu. Pripady uZiti jsou znazornény

v nasledujicim diagramu.

CRUD
checklist
Pfesunout do
archivu

Vytvorit podikol
Z Pokud se jedna o fazi

Exlen'('is dokonéeno

Pokud neni pfijemce
autorem zmény

-7/ Odeslani notifikace \ .
zadavateli

---Include - -

Zménit fesitele )
L Include -"
Upravit prioritu )} : Odeslani e-mailu
Include Incll;de
Odstranit Gkol
L +\/ Odeslani notifikace
fesiteli
Zménit 5
zadavatele
Upravit termin \ .
dokonéeni
Zménit nazev a
popis

Odstranit
komentar
Administrator

Obrazek 15 Use case - prdce s tikolem

Pokud ma uzivatel
\ povolené e-mailové
Inélude notifikace

Include

iﬁ

Pokud je
uZivatel
autorem
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5 Implementace

5.1 Technologie
V nasledujicich kapitolach jsou sepsany jednotlivé technologie, které byly pouZity pfri

vyvoji aplikace.

5.1.1 JavaScript

sJavaScript (Casto zkraceny na JS) je interpretovany, objektové orientovany jazyk s mnoha
funkcemi. Je nejvice znamy jako skriptovaci jazyk pro webové stranky, ale pouziva seiv
mnoha prostredich bez prohliZece. Jedna se o prototypovy skriptovaci jazyk s mnoha
paradigmaty, ktery je dynamicky a podporuje objektové orientované, imperativni a
funkéni styly programovani.“ [30]

JavaScript bézi na klientské strané webu a umoZnuje, aby stranka byla vice
interaktivni pro uzivatele. UmoZiuje naptiklad pouZiti mobilniho tzv. hamburger menu,
pridat/odebrat obsah webu nebo ho ménit. Dale je mozné vytvaret celé webové i mobilni
aplikace, k tomu existuje nékolik frameworki. A v posledni radé je i moZnost vytvaret

serverové aplikace.

5.1.2 Asynchronnost

»Asynchronni programovani je forma paralelntho programovani, ktera umoziuje
jednotce prace béZzet oddélené od primarniho aplikaéniho vldkna. KdyZz je prace
dokoncena, upozorni hlavni vlakno (a také to, zda byla prace dokoncena nebo selhala).
Jeho pouZivani ma radu vyhod, jako je lepSi vykon aplikaci a lep$i odezva.” [31]

Naopak synchronni kéd se vykonava postupné, jak je napsan radek po radku. Ceka
se na dokonceni jednotlivych operaci a nasledujici operace se provede teprve az je
piredchozi dokoncena. JelikoZ je JavaScript jednovlaknovy, tak jakakoliv operace zabere
vlakno a uvolni ho az po jejim dokonceni. To mtiZze skoncit zamrznutim prohliZece.

Pokud je kéd napsan asynchronné, tak se vlozi do fronty udalosti, kde se ceka az se
dokondi. Jakmile je operace dokoncena a neprobiha aktualné Zadny synchronniho kéd, tak
se vezme z fronty udalosti a vlakno zpracuje vysledek. Timto je umoZnéno vykonavat vice

operaci najednou.
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5.1.3 Frontend — Klientska cast

Jedna se o tu Cast aplikace, se kterou uZivatel ptimo interaguje. Nékdy se také nazyva
klientska cast aplikace. Zahrnuje vSe, co uzivatel vidi napriklad text, obrazky a styly.
Jazyky pro zobrazeni téchto dat jsou HTML, CSS a JS. HTML (Hypertext Markup Language)
je znackovaci jazyk, ktery definuje strukturu a obsah webu. CSS (Cascading Style Sheets)
je jazyk pro stylovani HTML elementl, popisuje, jak maji jednotlivé elementy byt
vykresleny. ]S je skriptovaci jazyk, ktery umozinuje, aby stranka interagovala s uZivatelem.

S rozvojem JavaScriptu zacaly byt webové aplikace prijemnéjSimi pro pouziti,
jelikoZ JavaScript béZi v prohliZeci a nemusi se proto obnovovat stranka, aby se jakakoliv
zména projevila. UZivatel proto ma lepsi uZzivatelsky zazitek pti pouzivani takovéto
aplikace. Prvni velka knihovna, ktera usnadiniovala pouziti JavaScriptu a poskytovala lepsi
uzivatelskou zkuSenost (UX) byla jQuery, ktera byla vydana v roce 2006. V té dobé to byla
nejoblibenéjsi knihovna pro webova rozhrani a pouZziva se dodnes. AvSak tato knihovna
ma nedostatky. Cim vice se pouZiva, tim je kéd vice nepfehledny, nedokaZe uchovavat a
pracovat s daty napii¢ riiznymi strankami aplikace. Proto tato knihovna neni vhodna pro
tvorbu modernich aplikaci. Tyto nedostatky odstranuji frameworky a modernéjsi
knihovny.

Od roku 2010 zacaly vznikat JavaScriptové frameworky, které posunuly webovy
vyvoj na dalsi iroven. Umoznily totiZ vytvaret SPA.

Dobra UX je jednou z nejvétSich priorit spoleCnosti pro jejich webové aplikace,
uzivatele nezajima3, co se déje na pozadi aplikace, ale jde mu o to, co vidi a s ¢im pracuje,
proto je velmi diilezité, aby se uzivatelim pracovalo s aplikaci co nejlépe. Té lze
jednoduSeji dosahnout diky SPA.

Aplikace jako jsou Facebook, Netflix, Twitter a Instagram pouzivaji frontendové
frameworky a knihovny pro zlepSeni UX na jejich webovych a nékdy i na mobilnich
aplikacich.

Dnes existuje mnoho JavaScriptovych frameworkl a knihoven jako jsou Angular,
Vue.js, React a Svelte. Nékdy neni jednoduché se rozhodnout pro jeden. VSechny maji plno
skvélych funkci. Nakonec byla pro implementace klientské casti aplikace vybrana
JavaScriptova knihovna React od spole¢nosti Facebook (Meta). Hlavné z dlivodu velké

komunity okolo této knihovny, jednoduchému pouZziti a existence mnoha navodd.
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5.1.3.1 React

React je JavaScriptova knihovna pro vyvoj modernich webovych aplikaci. Vytvofila ji a
spravuje ji spolecnost Meta. Prvni verze byla vydana vroce 2013. Nyni je jednou z
nejcastéji pouzivanych frontendovych knihoven pro vyvoj webovych aplikaci. Podle
priazkumu webu stackoverflow [32] byl zarok 2021 React zvolen jako nejoblibenéjsi
webovy framework.

React pro tvorbu aplikace pouZiva React komponenty, ze kterych se sklada cela
aplikace. Dokoncena aplikace jich miZe obsahovat stovky. Komponenty maji svou logiku,
stav, mohou byt zanorené v sobé a lze je znovupouzit v aplikaci. Diky tomu lze aplikace
vytvaret rychleji a efektivnéji. Komponenty lze psat v JSX syntaxi.

,JSX je syntaxe podobnd XML/HTML pouZivand v Reactu, ktera rozSifuje
ECMAScript tak, aby text podobny XML/HTML mohl koexistovat s kodem
JavaScriptu/Reactu. Syntaxe je urcena pro pouZiti preprocesory (tj. transpilery jako
Babel) k transformaci textu podobného HTML, ktery se nachazi v souborech JavaScriptu,

na standardni objekty JavaScriptu.” [33]

5.1.3.1.1 Redux

Je stavovy kontejner pro JavaScriptové aplikace. UmoZiiuje uchovavat stav aplikace
vjednom ulozisti. Kazdad React komponenta ma k tomuto ulozisti pristup a mize
pristupovat k libovolnému stavu, ktery potiebuje. Spravné pouziti Reduxu umoziuje
zprehlednit koéd a zjednodusit jeho spravu, jelikoZ je vSechen stav aplikace uloZen na
jednom misteé.

Redux se da rozdélit na tti zakladni ¢asti: akce, reducer a store. Akce jsou udalosti,
které odesilaji data z aplikace do storu. Data mohou byt naptiklad vstupy od uzivatele.
Reducery jsou funkce, které podle akce méni stav aplikace. A store obsahuje aktualni stav
aplikace.

Redux neni potieba pouZivat v kazdé React aplikaci. Lze ho pouZit i u jinych
frameworkt /knihoven. Naopak u menSich aplikaci mlize byt pouziti Reduxu spiSe
kontraproduktivni. Spravné nastaveni a pouZiti Reduxu zabere vice ¢asu, ktery se u

menSich aplikaci nemusi vyplatit. Redux je tedy vhodnéjsi pouZit ve vétSich aplikacich.
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5.1.3.2 Bootstrap

Je CSS Framework, ktery usnadniuje a urychluje stylovani webovych komponent, diky
predptipravenym stylim. Poprvé se objevil vroce 2011. Jedna se o velmi popularni
framework, ktery umoznuje vytvaret responzivni webové aplikace. Aktualné je dostupny

ve verzi 5. Pro vyvoj aplikace byla pouZita verze 4.

5.1.4 Backend — Serverova c¢ast

Backend, je ta ¢ast webové aplikace, kterou uZivatel nevidi. Nachazi se totiZ na serveru a
stard se o generovani webovych stranek, pristup k databazi, zpracovani klientskych
pozadavkl atd. Existuje celd fada jazyki a technologii pro vytvoieni serverové casti
aplikace. Jako priklad lze uvézt PHP, .Net a Java. S prichodem Node.js pribyla moZnost
vyvijet backendovou ¢ast aplikace také v JavaScriptu. To umoznilo programatorim, kteii
vyvijeli v JavaScriptu frontend, vytvaret i backend diky jednomu programovacimu jazyku.

Serverova Cast aplikace byla vytvorena na JavaScriptovém frameworku Express.js, jako

REST APL.

5.1.4.1 RESTAPI

Je soubor architektonickych omezeni nikoli protokol nebo standard. REST Ize
implementovat riiznymi zptsoby. Aby mohlo byt API povazovano za REST, tak musi
splnovat nasledujici kritéria.

e Architektura klient-server s poZadavky rizenymi prostrednictvim HTTP.

o Komunikace mezi klientem a serverem je bezstavova.

e Datajsou uloZena v mezipameéti.

e Jednotné rozhrani, které umoznuje klientovi hovorit se serverem v jediném
jazyce, nezavisle na architekture backendu. Toto rozhrani by mélo
poskytovat neménné, standardizované prostredky pro komunikaci mezi
klientem a serverem.

e Vrstveny systém umoZiuje, aby architektura byla sloZena z hierarchickych
vrstev s omezenim chovani komponent.

e Koéd navyZzadani (voliteln€) dava mozZnost odeslat spustitelny kdd ze serveru

klientovi na pozadani, ¢imzZ se rozsiri funkcnost klienta. [34]

44



5.1.4.2 Node.js

Node.js je multiplatformni a open-source runtime prostredi pro vyvoj serverovych
aplikaci. Byl vydan v roce 2009 a je pod licenci MIT. B€Zi na JavaScriptovém enginu V8 od
spolecnosti Google. Je napsan v programovacich jazycich C, C++ a JavaScript.

»Aplikace Node.js béZi v jediném procesu bez vytvareni nového vlakna pro kazdy
pozadavek. Node.js poskytuje ve své standardni knihovné sadu asynchronnich I/0
primitiv, které zabranuji blokovani kédu. Pti provadéni I/0 operaci, jako jsou cteni ze sité,
pristup k databazi nebo souborovému systému namisto blokovani vlakna a plytvani CPU
¢ekdnim, Node.js obnovi operace, aZz kdyZ se odpovéd vrati. To umoZiuje Node.js
zpracovavat tisice soubéZnych ptipojeni s jedinym serverem bez zavadéni zatéze
souvisejici se spravou soubéznosti vlaken.“ [35]

,V8 je nazev JavaScript enginu, na kterém béZi Google Chrome. Je to ta véc, ktera
bere kéd JavaScriptu a spousti ho pti prochazeni Chromu. V8 poskytuje béhové prostredi,
ve kterém se spousti JavaScript. Je nezavisly na prohlizeci, ve kterém je hostovan. Tato
klicova funkce umoznila vzestup Node.js.“ [36]

»Blokovani se tyka zablokovani dalSi operace, dokud aktualni operace neskonci.
Blokovaci metody se provadéji synchronné. Synchronné znamend, Ze program je
spoustén radek po radku. Program c¢eka, dokud se volana funkce nebo operace nevrati.
Jako neblokujici se oznacuje program, ktery neblokuje provadéni dalSich operaci.
Neblokujici metody jsou provadény asynchronné. Asynchronné znameng, Ze program
nemusi nutné provadét fadek po radku. Program zavold funkci a presune se k dalsi
operaci a neceka na jeji navrat.“ [37] Rozdil mezi blokovanim a neblokovanim procesu
v Node.js l1ze ukazat na nasledujici ukazce kodu, ktery ma za cil nacist soubor.

Nacteni souboru synchronnim zptisobem, ktery zablokuje ostatni operace, dokud

nebude operace dokoncena.

const fs = require('fs');

const data = fs.readFileSync('soubor.txt');

Zde je zobrazen stejny kdd, ktery je napsan asynchronnég, a proto neblokuje dalsi

operace.

const fs = require('fs');
fs.readFile('soubor.txt', (err, data) => {
if (err) throw err;

N;
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5.1.4.2.1 Moduly

,V Node.js jsou moduly bloky zapouzdieného kdédu, které komunikuji s externi aplikaci na
zakladé souvisejicich funkci. Moduly mohou byt jednim souborem nebo sbirkou vice
soubori/slozek.” [38] Dlivod proc se hojné pouzivaji je ten, Ze je lze znovu pouzit a
umoziuji aplikaci rozdélit na mensi a prehlednéjsi ¢asti.

Moduly jsou rozdéleny na tii typy: zakladni moduly, lokalni moduly a moduly tietich
stran. Zakladni moduly jsou soucasti Node.js. Jedna se o moduly, které pracuji se
souborovym systémem, operacnim systémem atd. Lokaln{ jsou v rdmci aplikace, které
programator vytvori a dale pouZziva v ramci aplikace. Moduly tretich stran mohou byt

vytvoreny komunitou a jsou dostupné diky npm.

5.1.4.2.2 NPM

Node Package Manager je balickovy manazer pro Node.js moduly. ,NPM jsou dvé véci,
zaprvé je to online uloZisté pro publikovani open-source projektii Node.js. Zadruhé je to
nastroj prikazového radku pro interakci s uvedenym uloZiStém, ktery pomaha pri

instalaci balic¢k(i, spraveé verzi a zavislosti.“ [39]

5.1.4.3 Express.js
Express.js nebo jen Express je open-source webovy framework pro Node.js s MIT licenci.
V aktudlni dobé je to nejpopularnéjsi framework pro Node.js. Pouziva MVC architekturu
(Model, View, Controller). To, Ze je velmi oblibeny, znaci i to, Ze na Githubu ma pres 55
tisic hvézdicek. VySel v listopadu 2010 a aktudlni verze je 4 a pracuje se na verzi 5, ktera
komplikovanéjsi pro programatory, a predevsim pro ty méné zkuSené. Express se postara
o zakladni nastaveni aplikace jako je nastaveni portu a zpracovani pozadavku. Express
umoznuje vytvaret, jak full-stack webové aplikace, tak i API nebo microservice. Je to
minimalisticky framework, coZ znamena, Ze neni tak robustni a sam o sobé ma jen par
funkcionalit. Dalsi je potfeba naimportovat z riiznych knihoven nebo doprogramovat.
Express podporuje rela¢ni i NoSql databaze jako jsou MySQL, MongoDB, Redis,
Cassandra, Elasticsearch a dalsi. Pro pouZiti zvolené databaze je zapoti'ebi zvolit vhodny

ovladag, ktery je nutny do aplikace nainstalovat.

46



5.1.4.4 Socket.io

»WebSocket je obousmérny, plné duplexni komunikacni protokol iniciovany pies HTTP.
BéZné se pouZzivd v modernich webovych aplikacich pro streamovani dat a dalsi
asynchronni provoz.“ [40]

Socket.io je knihovna, ktera vyuziva WebSocket protokol, diky kterému navazuje
obousmérnou real-time komunikaci mezi klientem a serverem. Tuto knihovnu lze pouzit
v modernich aplikacich, jako jsou riizné chaty nebo online hry, kde je potieba mit pristup
k aktudlnim datim. Tato knihovna je v aplikaci vyuzita proto, aby uzivatel mél k dispozici
aktualni data a nemusel pokazdé obnovovat stranku, aby mél aktualni informace. UZivatel
tak bude mit moZnost vidét vSechny zmény v nasténce, které se pravé déji nebo ziskavat

ihned notifikace ohledné déni v aplikaci.

5.1.5 Databaze

Datova struktura je pevné dana, a proto neni diivod volit NoSQL databazi, ktera se da
pouzit hlavné, pokud struktura dat neni pevné dana. Proto byla zvolena rela¢ni MySQL
databaze. MySQL je open-source relacni databazovy systém. Pro usnadnéni praci

s databazi byl pouzit ORM modul Sequelize.

5.1.5.1 Sequelize
Sequelize je ORM (objektové relacni mapovani) pro Node.js aplikace. Sequelize podporuje
fadu databazi jako je PostgreSQL, MySQL, MariaDB a dalsi.

»,ORM automatizuje pirenos dat ulozenych v tabulkach relacnich databazi do objektt,
které se béznéji pouzivaji v kodu aplikace. Poskytuje abstrakci na vysoké urovni nad
relacni databazi, ktera umoziuje vyvojarim psat kod v programovacim jazyce napft. Java
misto SQL pro pridavani, c¢teni, aktualizaci a mazani dat. Vyvojari mohou pro praci s
databazi misto psani piikazi SQL nebo uloZenych procedur pouzit programovaci jazyk,

ktery jim vyhovuje.“ [41]

5.2 Implementace modulu — prace s Ukoly

Pro zobrazeni ukoli byly v aplikaci vytvoreny tii stranky. Dvé slouzi pro zobrazeni
neprirazenych a archivovanych ukold, tieti pro zobrazeni aktivnich tkoli na kanbanové

nasténce. Rozdéleni ukoll do vice stranek umoznuje mit lepsi piehled. V kanbanové
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nasténce je mozné presouvat jednotlivé tkoly mezi sloupci diky drag and dropu. Tato
funkcionalita byla implementovana diky modulu ,react-beautiful-dnd“. Skldda se ze tri
Casti. DragDropContext obaluje celou cast drag and dropu funkcionality v aplikaci,

Droppable je misto, kam je mozné presouvat Draggable elementy viz nasledujici obrazek.

/ <DragDropContext /> \\

=Droppable /=

=Draggable /=

¥
=Draggable /=

. /

Obrazek 16 react-beautiful-dnd

Detail ukolu se zobrazuje v modalovém okné. Pro modalova okna byla pouZita
komponenta z bootstrapu. Tato komponenta jiz resi zakladni fungovani modalovych oken
adaseupravovat. V tomto okné je formulat, ktery obsahuje dostupné pole a akce pro dany
ukol. Cela sekce je rozdélena do dvou sloupcii. V prvnim jsou obecné informace o tikolu
spolu s checklisty a komentari a vdruhém sloupci jsou nastavovaci pole jako je priorita,
termin dokonceni a reSitel. Toto rozvrzeni bylo inspirovano hlavné nastrojem Jira. Kazda
zména ve formulati se ihned uklada a projevuje se dale v aplikaci. Uzivatel tak nemusi
ukladat zmény kliknutim na tlac¢itko ulozit. O ispéSném, nebo netuspéSném uloZeni zmén
je uzivatel informovan diky notifikacim, které se zobrazuji v rohu obrazovky. Pro tyto
notifikace byla pouzita knihovna ,react-toastify”. Celé fungovani upravy ukolu je

naznaceno v ukazkach nize.

Formular ukolu:

UZivatel provede zménu ve formulari
if hodnota pole se zménila
UloZ hodnotu do stavu formulare

Odesli akci reduceru s novou hodnotou
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Zobraz nacitaci komponentu
Pockej na odpovéd ze serveru, poté skryj nacitaci komponentu
if odpovéd je chybova
Vrat zmény
else

Nic nedélej

Reducer ukolu:

Posli pozadavek na server s daty poslanymi z formulare
Cekej na odpovéd
if odpovéd neni chybova
Zobraz notifikaci o Uspésném ulozeni
Uloz vracena data ze serveru do stavu aplikace
else

Zobraz chybovou notifikaci

Kontroler tikolu na serveru:

if uzivatel ma prava pro zménu
Najdi upravovany ukol
Zmén pozadovana data
if zménila se néjaka hodnota ukolu
Vytvor zaznam o zméné
if byl zménén resitel nebo priorita
Odesli notifikaci Fesiteli/dm
else if kol byl dokoncen
Odesli notifikaci zadavateli
UloZ zmény do databaze
Posli informace o zméné ostatnim ¢lenlim projektu
Odesli odpovéd na pozadavek s upravenym ukolem
else
Odesli odpovéd s nalezenym ukolem
else

Odesli chybovou odpovéd' se zpravou
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5.3 Implementace pozadavkl na systém

Z puvodnich poZadavkl zadanych od zadavatele se podatilo implementovat vSechny.
Systém obsahuje kanban nasténky pro kazdy projekt s moZnosti jejich kastomizace,
spravu ukolt (viz predchozi kapitola), systém zakladnich uzivatelskych prav, modul pro
méreni odpracovaného Casu a aplikace je celkové jednoduchd pro pouziti a prehledna.
Dale byl systém implementovan tak, aby podporoval metodiky Scrum, Kanban a jejich
kombinace.

Pri implementaci systému byla snaha vytvorit nékteré casti podle existujicich
aplikaci jako je Jira nebo Trello. UZivatellim, podle vysledki z dotazniku, tyto prostiredi
vyhovuji a pripadny prechod na nové prostredi pro né nebude tak naro¢ny. Z funkcionalit
ziskanych z dotazniku, které uzivatelé vyzdvihuji se podarilo implementovat piehlednou
kanban nasténku ajednoduché ptirazovani ukolii a praci s mini. Filtr nad ikoly v nasténce
byl vytvotfen po vzoru aplikace Trello a umoZiuje filtrovat zobrazené ukoly podle
nékolika kritérii. Jedina ¢ast, ktera zatim nebyla implementovana je moZnost vytvaret a
pouzivat Sablony u tkoli a projektd.

Z navrhovanych funkcionalit, které byly nabizeny v dotazniku byl implementovan
osobni checklist. Kazdy uzivatel ma sviij vlastni a miize si jednotlivé tikoly odSkrtavat,

pridavat a mazat.

5.4 Testovani vysledné aplikace

5.4.1 Uzivatelské testovani

Slouzi pro zjiSténi, zda uZzivatelé dokazi aplikaci bez problému pouzivat. Testovanim je
mozné zjistit, které ¢asti aplikace by bylo pripadné potieba upravit nebo pridat. Celkem
se testovani zucastnily ¢tyti osoby ze zaméstnanci firmy. Mnoho zdroji uvadi, Ze Ctyri
testefi odhali zhruba 75 % nedostatki, pét 80 % a u vétSiho pocCtu testerl se prirtstek

novych zjisténi znaCné zmensuje. Lze proto Fict, Ze Ctyri testeri na testovani staci. [42]

5.4.1.1 Scénar
Byl vytvoien seznam tiKkol{, které testef'i méli splnit. Ukoly byly sestaveny tak, aby testefi
prosli celou aplikaci a vyzkouseli si nejriznéjsi funkce, které systém nabizi. Testovaci

scénare jsou zobrazeny v priloze 9.2.
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5.4.1.2 Pribéh a vyhodnoceni
Kazdy tester mél v aplikaci sepsan seznam ukold, které plnil. Testovani s kazdym testerem
trvalo priblizné 30 minut. Testefi béhem testovani popisovali, na jakém ukolu zrovna
pracuji a sdélovali, jak na né systém pusobi a pripadné jestli maji problém s tikolem.
Zadny z testerd nemél problém s dokonéenim vSech zadanych tkold. Vsichni
hodnotili aplikaci velmi kladné, predevSim se jim libila prehlednost, rychlost, vzhled a
aplikace jim prisla velmi intuitivni. Oproti aplikaci Jira testerlim tato aplikace prijde
piehlednd a jednoduchd pro pouZiti. Poznamky testerli z testovani jsou zobrazeny nize

v tabulce.

Klady Zapory

MoZnost zménit prirazené skupiny
Vzhled - 4x
v detailu uZivatele - 2x

UZivatel nevidi seznam prirazenych
Intuitivnost - 4x
skupin - 1x

Neni mozZnost export mérenych zaznamu

do pdf - 1x

Prehlednost - 3x

Méteni Casu v aplikaci - 2x

Vyskakujici notifikace - 2x

Checklist v ukolu - 1x

Tabulka 3 Vysledky testovdni

Ze zobrazenych vysledkt Ize vidét, Ze testeri hodnotili aplikaci spiSe kladné. Nejveétsi
pripominky méli k nastavovani skupin uzivateli a jejich znazornéni. Celkové lze z priibéhu
avysledki testovani aplikaci hodnotit jako uzivatelsky privétivou a ptfipravenou na realny
provoz. Testertim se také libil podobny vzhled a struktura jako u ostatnich aplikaci, takze
ihned védéli, kde co maji hledat. Proto by novi uZivatelé neméli mit s prechodem na tuto

aplikaci Zadny problém.
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6  Shrnuti

Cilem této diplomové prace bylo predevsim navrhnout a implementovat nastroj pro iizeni
projektli. Nastroj mél spliiovat pozadavky zadavatele a pri navrhu mély byt pro lepsi
pochopeni uzivatelskych poZadavk(, prozkoumany existujici feSeni. V prvni ¢asti prace
byly popsany zakladni pojmy projektového rizeni, pristupy a vybrané metodiky.

U metodik byl popsan zptlisob jejich fungovani, principy a jak se od sebe lisi. V dalsi ¢asti
byly vybrany tri existujici nastroje, které byly prozkoumany a slouZili jako inspirace a
k pochopeni nékterych funkcionalit. U nastrojt byly popsany hlavni vlastnosti a sepsany
metodiky, které podporuji. U kazdého nastroje byly také sepsany cenové balicky, které
jsou nabizeny a vypoctena cena, kterou by kazdy nastroj firmu mésicné stal.

Dale byl popsan zptisob rizeni projekti, ktery pouziva zadavatel a pozadavky, které
zadavatel pozadoval po vysledném systému. K témto pozadavkim pribyly i ty, které
vyvstaly z dotaznikového prizkumu. Po sepsani vSech pozadavkd na aplikaci byla
sepsana struktura jednotlivych ¢asti vysledné aplikace. Tento navrh se snazil nejlépe
vyhovét veSkerym poZadavkim. Pfi ndvrhu byly také vybrany metodiky, které by méla
aplikace podporovat. V posledni ¢asti byly sepsany technologie, které byly pouzity pro

vyvoj aplikace, implementace vybranych ¢asti a zplisob testovani vysledné aplikace.
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7 Zavér a doporuceni

Podarilo se vytvorit aplikaci dle zadanych poZadavki a zpétné vazby od dotazanych
uzivateld. Diky testovani dalSich aplikaci bylo mozné nékteré moduly implementovat
podle nich, coz umoznuje aplikaci pouzivat podobné jako ostatni. Dokoncena aplikace
podporuje dvé agilni metodiky a je moZné ji pouZit i pro metodiku zadavatele. Po nasazeni
na server se podarilo objevit nékolik chyb, které se nepodarilo najit béhem vyvoje, anebo
se projevily az v redlném provozu. Tyto chyby byly odstranény a aplikace byla podrobena
uzivatelskému testovani. Aplikace je nyni testovana v ramci firmy a pripravovana pro
produkcniho prostiredi. Do budoucna je mozné aplikaci dale rozvijet a poskytovat dalsim
firmam.

Vyvoj klientské casti aplikace Sel bez velkych problémi. Predevsim diky velkému
mnozstvi dostupnych knihoven, které se daji pouzit. I diky zvolené knihovné bylo mozné
implementovat mnoho funkcionalit velice snadno. Jedinym velkym minusem v pouziti
pouzit néjaky typovaci jazyk. U JavaScriptu by se jednalo o TypeScript. Tento jazyk by
dokazal pevné drzet strukturu dat, coZ je nékdy v netypovych jazycich problém. Velkou
vyhodou bylo pouziti jednoho programovaciho jazyku pro obé casti aplikace. Bylo tak
moZné vSe psat v jednom kddu a vice se zamérit na samotnou implementaci. U serverové
Casti by bylo vhodnéjsi zvolit robustnéjsi framework, ktery by poskytoval v zakladu vice
funkcionalit. Pokud by mél vyvojar, nebo tym zkuSenosti s jinym jazykem bylo by mozné
pouzit ten. Pouziti vice jazykl miiZe do budoucna komplikovat tpravu aplikace.

Béhem vyvoje se nékolikrat ménila struktura nékterych casti, proto by bylo dobré
vénovat navrhu aplikace vice prostoru a tuto €ast nepodcenovat. U nékterych casti
aplikace bylo by vhodné prozkoumat i moZnosti integrace s okolnimi systémy namisto

vytvareni vlastniho reSeni.
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9  Prilohy

9.1 Dotaznik

Jaky nastroj pouzivate pro project management? *
Freelo
Jira
Trello
Basecamp
Asana

Jind...

Myslite si, Ze jste diky nastroji v praci vice efektivni? *
Ano

Ne

Jak se nejcastéji dozvite o novém ukolu nebo zméné v tkolu? *
E-mail
Notifikace v aplikaci

Jind...

Pouzivate funkci méreni Casu?
Ano

Ne

Na jakém zafizeni nejcastéji s nastrojem pracujete? *
Pocitac/notebook
Telefon

Pocitac | mobil pouzivam stejné casto
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Jaké funkcefvlastnosti se Vam na nastroji libi? *
Filtry nad ukoly
Méfeni tasu
MoZnosti reportingu
Sablony tkol(i/projekti
Integrace s aplikacemi
Nastaveni prav
Pfifazovani dkold
Mobilni aplikace
Kanbanova tabule
Cena

Jind...

Je néco, co se Vam na nastroji nelibi nebo Vam nevyhovuje? *

Filtrace ukoll

Préce s Ukoly

Nastaveni prav

Vzhled

Nastroj obsahuje malo funkel
Nastroj obsahuje mnoho funkei
Kanbanova tabule

Cena

Vse mi vyhovuje

Jind...

Vylepsil/a nebo zménil/a byste néjakou funkcionalitu? *

Ano

Ne
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Pokud jste na pfedchozi otazku odpovédéli Ano, napiste kterou a jak.

Text dlouhé odpovédi

Jsou né&jaké funkce, které Vam v nastroji chybi? *

Ano

Ne

Pokud jste na pfedchozi otazku odpovédéli Ano, napiste které.

Text dlouhé odpovédi

Ocenil/a byste v nastroji nékterou z téchto funkci? *
Ano Nevim Ne JiZ existuje
Osobni poznamky
Ganttdv diagram
Chat v aplikaci

Osobni checklist

Jak je velky Vs tym, ve kterém pracujete? *
do 5 élend
do 10 élend
do 15 élend
do 20 élend
vice jak 20 &lend

Jina...

9.2 Scénare testovani

1
2
3.
4

Prihlas se do aplikace jako administrator a mér si ¢as po dobu testovani.
Vytvor nového uzivatele se svymi udaji, pozici tester a roli uZivatel.
Odstran vSechny deaktivované uZzivatele a deaktivuj ucet uZivatele Jan Stary.

Svého vytvoreného uzivatele piidej do nové skupiny s ndzvem ,testeri“.
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5. Vytvor klienta se jménem Jago a dvéma tel. ¢isly a ostatni klienty odstran.

6. Pridej novy projekt s ndzvem ,Testovani“ a klientem Jago, projekt ma byt prirazen
skupiné testert a dokoncen do konce dubna.

7. Vytvor novou nasténku s terminem na konec mésice.

8. Nasténce pridej jeden pracovni sloupec s nazvem ,testovani“ a omez pocet ukoll na
jeden.

9. Vytvor dva ukoly a prirad’ je svému uzivateli.

10. Nastav svému uZzivateli manaZerska prava.

11. Prihlas se pod svym utem a mér si cas.

12. Zjisti podrobnosti o prirazenych ukolech.

13.Prvnimu ukolu pridej dva podukoly, zmén popis, napiS§ komentar s prilohou o
dokonceni a kol dokonci.

14.]Jeden z podukolli nakonec neni potreba, tak ho odstran a druhy piresun do archivu.

15. Druhému tkolu pridej checklist se dvéma poloZkami.

16.V backlogu vytvor tkol s nejvyssi prioritou a s terminem dnes vecer a prifad ho do
nasténky.

17.V nasténce se pokus tento ukol vyfiltrovat.

18.Zmén si heslo.

19. Ukon¢i ¢asomiru a zjisti, jak dlouho testovani trvalo a zaznamy exportu;j.

9.3 Seznam obrazk( a tabulek
Obrazek 1 Trojimperativ
Obrazek 2 Tradicni piistup
Obrazek 3 Agilni pristup
Obrazek 4 Scrum proces
Obrazek 5 Kanban nasténka
Obrazek 6 Graf - pouzivané nastroje
Obrazek 7 Graf - velikost pracovniho tymu
Obrazek 8 Graf - informace o ukolech
Obrazek 9 Graf - méreni ¢asu
Obrazek 10 Graf - osobni poznamky
Obrazek 11 Graf - Ganttliv diagram
Obrazek 12 Graf - chat
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Obrazek 13 Graf - osobni checklist
Obrazek 15 ER diagram
Obrazek 16 Use case - prace s ukolem

Obrazek 17 react-beautiful-dnd

Tabulka 1 vyhovujici funkce/vlastnosti
Tabulka 2 Nevyhovujici funkce/vlastnosti
Tabulka 3 Vysledky testovani

9.4 Zdrojové kody a pristupy k aplikaci

Odkaz na zdrojové kody a pristupy do aplikace jsou k dispozici v prilozeném souboru,

ktery je odevzdan s touto textem.
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