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Abstrakt 
T á t o b a k a l á r s k a p r á c a sa z a o b e r á n á v r h o m a i m p l e m e n t á c i o u webovej apl ikácie slúžiacej 
ako nás t ro jová podpora pre vývoj softvéru na zák lade p r inc ípov metodiky Scrum. Je cielená 
n a j m ä na t ímy, k t o r é s agilnou metodikou Scrum zač ína jú a snaž ia sa o jej nasadenie. P r á c a 
pr ibl ižuje či tateľovi oblasť agi lných m e t o d í k a zameriava sa na p o d r o b n ý popis p r a k t í k 
metodiky Scrum. Analyzuje prostredie reá lnych firiem a ich zauž ívané procesy p r i vývoj i 
produktov. P r i n á v r h u n á s t r o j a bo l dô raz k l adený na j ednoduchosť použ ívan ia , in tu i t ívnosť 
a responzivitu. Apl ikác ia bola i m p l e m e n t o v a n á za použ i t i a frameworku Laravel ako webové 
rozhranie. Záver p r á c e popisuje proces testovania, k t o r ý prebehol v reálnej firme na ich 
projekte. 

Abstract 
This bachelor thesis deals w i t h the design and implementat ion of the appl icat ion that serves 
as a Scrum-based project management tool . It aims part icular ly on teams that start w i th 
the Scrum agile methodology and t ry to implement i t . Th is work illustrates the field of agile 
methodologies and focuses on a detailed description of the Scrum methodology practices. 
It also analyses the real companies' environment and their well-established processes of 
product development. Designing the tool , the main emphasis has been put on its intuit ive 
usage and adaptabili ty. The applicat ion has been implemented using the Laravel framework 
as a web interface. In the conclusion of this thesis, there is described the testing process 
that has taken place i n the real company on their project. 
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Kapitola 1 

Úvod 

„ Tento projekt trvá už príliš dlho, ja už za neho nie som ochotný platiť1. T ú t o vetu p o č u l o 
od svojich klientov už mnoho p ro j ek tových m a n a ž é r o v . Predstavte si pozíciu vedúceho vý­
vojového t í m u , k t o r ý sa snaž í spolu so svojim t í m o m ú s p e š n e dokončiť produkt s veľkým 
po t enc i á lom. Môže sa zdať, že jeho pozíc ia je veľmi j e d n o d u c h á , s t ač í to len implemento­
vat a p redať kl ientovi . Sku točnosť je však iná . K l i en t to potrebuje rýchle , m á o b m e d z e n ý 
rozpoče t a s á m dobre nevie, čo vše tko bude po t r ebovať . Ú v o d n á fáza špecifikácií v y č e r p á 
ako klienta, tak aj p ro j ek tový t í m . Nakoniec sa však všetc i pust ia do vývo ja a s p l n ý m 
n a s a d e n í m p o s t u p u j ú na projekte. P o p á r mesiacoch ale p r i chádza jú zo strany klienta velké 
námie tky . N e t u š í aký je stav projektu, nevie na č o m sa a k t u á l n e pracuje a či už vôbec niečo 
v s y s t é m e funguje. N a strane t í m u s i tuác ia nie je o nič pokojnejš ia . Kl ien t prišiel s n o v ý m i 
p o ž i a d a v k a m i , špecifikácia je už ale d á v n o ho tová , p r acu jú s m a x i m á l n y m n a s a d e n í m , ale sú 
vyče rpan í . P r o j e k t o v ý m a n a ž é r vidí , že ani jeho t í m a ani klient nie sú spokojn í . D ô v o d však 
nedokáže nájsť. V i e , že v y t v á r a j ú produkt , k t o r ý z íska kl ientovi n e m a l é peniaze a že t í m u 
zabezpeču je vše tko čo potrebuje k u efektívnej p rác i . Po porade so z n á m y m zo spriatelenej 
spo ločnos t i v šak z i s t i l kde je p r o b l é m . P o t r e b u j ú zaviesť nové procesy, organizovať p r á c u 
efektívnejšie ako doteraz. N a zák l ade ich rozhovoru a o d p o r ú č a n í z n á m e h o sa rozhodol, že 
by sa mohl i pokúsiť o nasadenie agilnej metodiky Scrum. 

Cieľom mojej baka lá r ske j p r á c e je vytvor iť n á s t r o j , k t o r ý by p r o j e k t o v ý m m a n a ž é r o m , 
s t r e t áva júc im sa s p o d o b n ý m p r o b l é m o m , pomohol pr i zavádzan í agilnej metodiky Scrum. 
Celkový proces zavedenia nepredstavuje len čas s t r ávený nad n a š t u d o v a n í m procesov, ale 
ide aj o fázu zač lenen ia t í m u do tejto zmeny a o p resvedčen ie t í m u o hodnote, k t o r ú i m 
t á t o zmena prinesie. Tento proces nie je j e d n o d u c h ý a pre členov t í m u m u s í z n a m e n a ť čo 
na jmenš ie m o ž n é zaťaženie na s a m o t n ú a d m i n i s t r a t í v u . N á s t r o j by ma l od užívateľov preto 
vyžadovať len n e v y h n u t n é m n o ž s t v o p r á c e . Z ískané informácie od užívateľa by mal i byť 
využ i t é v takej miere, aby uľahčili v š e t k ý m č lenom pro jek tového t í m u ďalšiu p r á c u spo jenú 
so sp rávou projektu. Vývojový t í m čas to n e m á d o s t a t o č n ý čas na vzde lávanie sa v oblasti 
p ro jek tového riadenia a procesov spo jených s metodikami vedenia projektov. Ich h l a v n ý m 
z a m e r a n í m je vyvíjať funkčný produkt a zabezpečovať firme d o s t a t o č n ý obrat. M o j i m cie­
ľom je vytvor iť n á s t r o j , k t o r ý je schopný naviesť t í m na s p r á v n y proces, aj bez predošlej 
skúsenos t i s metodikou Scrum. Komplexnosť je n a h r a d e n á d e t a i l n ý m d o d r ž a n í m procesov 
tejto metodiky. Apl ikác ia by mala poskytovať uce lené informácie ako pre vývojárov , tak 
aj pre vedúceho t í m u . Tieto informácie i m zabezpeču jú prehľadnosť o stave projektu, či 
podklady pre j edno t l ivé porady. 

S a m o t n á p r á c a je rozde lená do šiest ich čas t í . K a p i t o l a 2 sa z a o b e r á p r i n c í p o m agil­
ných m e t o d í k . D o c h á d z a t u k porovnaniu t r a d i č n ý c h postupov s ag i lnými . K a p i t o l a 3 je 
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z a m e r a n á na t eo re t i ckú rovinu agilnej metodiky Scrum. Popisuje j edno t l ivé role, artefakty 
a postupy, k t o r é sú pre t ú t o metodiku typické a sú využ i t é aj p r i n á s l e d n o m n á v r h u a imple­
men tác i í n á s t r o j a . Súčasťou je aj poskytnutie p rehľadu o zák l adných merac í ch t echn ikách 
spolu s rozborom možných odchýlok , k t o r é m o ž n o identifikovať ako p r o b l é m pr i real izácií 
projektu. K a p i t o l a 4 je o r i en tovaná na použ ívan ie metodiky v praxi v p r o s t r e d í reá lnych 
firiem a zhrnutie v l a s tnos t í exis tu júcich nás t ro jov použ ívaných aj pre metodiku Scrum. 
Nas ledu júca kapi tola 5 poskytuje prehľad o samotnom n á v r h u apl ikácie . Mapuje proces 
ana lýzy pož iadav iek a z nich o d v o d e n ý c h funkcionalit s y s t é m u so s ú č a s n o u definíciou data­
bázy. P o s l e d n á kapi tola 6 je venovaná oblasti i m p l e m e n t á c i e n á s t r o j a , pr ib l íženiu s p ô s o b u 
fungovania p o u ž i t é h o frameworku a výs lednej vytvorenej apl ikáci í . Z a h ŕ ň a v sebe aj po­
pis d a t a b á z o v e j a riadiacej vrs tvy spolu so zau j ímavými funkcionali tami. T á t o kapi tola je 
d o p l n e n á o fázu užívateľského testovania. 

4 



Kapitola 2 

Agilné metodiky softvérového 
vývoja 

Novou etapou sa vo vývoj i sof tvéru stali agi lné metodiky, k t o r é postupne n a h r á d z a j ú kla­
sický p r í s t u p [ ]. A g i l i t u je m o ž n é definovať ako schopnosť rých leho reagovania na zmeny vo 
svojom okolí. Cieľom je rýchle do ručen ie kva l i tného a flexibilného n á s t r o j a , k t o r ý o d p o v e d á 
p o ž i a d a v k á m klienta a o d r á ž a a k t u á l n e potreby t rhu. V dnešne j dobe t rhu p r e s ý t e n é h o 
firmami v oblasti softvérového vývo ja je dôleži té , aby bola firma s c h o p n á doručiť produkt 
spoľahlivo a k čo najväčšej spokojnosti klienta. 

Agi lné metodiky sa snaž ia o začlenenie kl ienta do procesu s a m o t n é h o vývoja , kedy ne­
d o c h á d z a k z b y t o č n é m u pred lžovan iu a p r e d r a ž o v a n i u projektu. Tento p r í s t u p je v h o d n é 
využiť pre projekty rozsiahleho typu, u k t o r ý c h zadáva teľ nie je schopný presne špecifi­
kovať v š e t k y p o ž i a d a v k y eš te pred s a m o t n ý m z a č i a t k o m i m p l e m e n t á c i e . Proces vývoja sa 
nás l edne r iadi p o ž i a d a v k a m i a pr ipomienkami na zmeny, k t o r é vzn ika jú v priebehu vy tvá ­
rania produktu . Agi lný proces sa n e b r á n i z m e n á m , tak ako je tomu u t r a d i č n ý c h postupov, 
naopak je t ý m t o z m e n á m otvorený. 

2.1 Manifest agilných metodík 

Manifest ag i lného softvérového vývoja , častejš ie z n á m y ako agi lný manifest bo l v y t v o r e n ý 
v roku 2011 [ ]. Jeho cieľom je vytvor iť lepší s p ô s o b n á v r h u a vývo ja softvéru a navedenie 
nových spo ločnos t í , či t í m o v na z á k l a d n é prak t iky ag i lného p r í s t u p u . Sk ladá sa zo š t y r o c h 
z á k l a d n ý c h h o d n ô t . Napriek tomu, že sú body na pravo h o d n o t n é , tak body naľavo sú 
cenené vo väčšej miere [11]. 

„ J e d n o t l i v c i a i n t e r a k c i e pred procesmi a n á s t r o j m i " 
„ F u n g u j ú c i so f tware pred vyče rpáva júcou d o k u m e n t á c i o u " 

„ S p o l u p r á c a so z á k a z n í k o m pred v y j e d n á v a n í m o zmluve" 
„ R e a g o v a n i e n a z m e n y pred d o d r ž i a v a n í m p l á n u " 

Hodnoty sa zamer iava jú na členov t í m u , pochopenie ich s p ô s o b u komun ikác i e a spolu­
práce , vkladanie plnej dôvery do ich p r á c e . Neodde l i t eľnou súčasťou ag i lného p r í s t u p u je 
snaha o rých ly presun do i m p l e m e n t a č n e j čas t i projektu, bez potreby zdĺhavej etapy p láno­
vania a definovania pož iadav iek . Umožňu je tak doručen ie p r v ý c h funkčných čas t í sof tvéru 
v priebehu p á r týždňov , či mesiacov. P re s a m o t n ý vývoj nie je dôleži té us tanovovať zmluvy 
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s k o m p l e t n ý m i špecif ikáciami a pr ipravovať obsiahle návrhy . A j s a m o t n ý klient u p r e d n o s t n í 
a k t í v n u k o m u n i k á c i u a informovanie o stave projektu pred záväzkami a dohodami, o k t o r ý c h 
p lnen í n e m á prehľad . Ag i lná metodika je metodikou r e a k t í v n o u na zmeny. Nie je dôleži té 
s t r i k t n é d o d r ž a n i e p l ánu , je dôlež i té uspokojiť kl ienta a t r ž n ý segment, pre k t o r ý je produkt 
určený. Je preto n e v y h n u t n é reagovať na zmeny pož iadav iek a stav t rhu čo najrýchlejš ie . 

Agi lný manifest neposkytuje p re sný popis procesu vývoja alebo r iešenia p rob l émov . Je 
nosi teľom z á k l a d n ý c h myš l ienok a pr inc ípov , k t o r é n a p o m á h a j ú k u sp rávne j voľbe postupov 
a r iešení s i tuác i í spo jených s v ý v o j o m softvéru. Tieto p r inc ípy sa ča s to v ý r a z n e odl išujú od 
myšl ienok a pravidiel t r a d i č n ý c h m e t o d í k . 

2.2 Agilný p r í s tup oproti t r ad ičnému 

T r a d i č n é p r í s t u p y k vývo ju softvéru, využ ívané m n o h ý m i f irmami aj v dnešne j dobe, sú 
založené na presne def inovaných p rav id lách a fázach. J e d n ý m z p r ík ladov t r a d i č n é h o prí­
stupu je v o d o p á d o v ý m o d e l , k t o r ý sa typ ický s k l a d á z fáz v y t v á r a n i a pož iadav iek , n á v r h u 
dizajnu a imp lemen tác i e , testovania, nasadenia produktu a jeho nás ledne j ú d r ž b y [8]. 

Obr . 2.1: V o d o p á d o v ý model 

Je to sekvenčný model, v r á m c i k t o r é h o d o c h á d z a k prechodu na nas l edu júcu fázu po 
ú p l n o m ukončen í p r e d c h á d z a j ú c e j . Jeho dôlež i tou súčasťou je d o k u m e n t á c i a , k t o r á uchováva 
v š e t k y informácie o nap l ánovane j a navrhnutej imp lemen tác i í . V priebehu vývo ja softvéru 
je takmer n e m o ž n é z a h r n ú ť v ý r a z n ú z m e n u do celkového procesu vývoja a preto ča s to 
d o c h á d z a k n á v r a t u na ú p l n ý zač ia tok real izácie [9]. Veľkou n e v ý h o d o u tohto modelu je ne­
s k o r á s p ä t n á v ä z b a od klienta, k t o r á n e u m o ž ň u j e rých lu reakciu na ident if ikovanú chybu. 
K predaniu produktu d o c h á d z a až po jeho ú p l n o m dokončen í . K l i en t n i j a k ý m s p ô s o b o m ne-
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zasahuje do procesu vývo ja softvéru, č ím vývojář i s t r á c a j ú možnosť konzu l t ác ie sp r ávnos t i 
fungovania urč i te j funkcionality. 

N a grafe v o d o p á d o v é h o modelu, z o b r a z e n é h o na o b r á z k u 2.1, je m o ž n é vidieť, že k de­
finovaniu pož iadav iek a zostrojeniu dizajnu d o c h á d z a eš te pred samotnou etapou imple­
men tác i e . Tento proces je v ý r a z n e zd ĺhavý a spo jený s pomerne obsiahlou d o k u m e n t á c i o u , 
k t o r á vzn iká ako výs ledok t ý c h t o e t á p . T á t o d o k u m e n t á c i a ná s l edne slúži pre ďalšie etapy 
vývoja . V agilnom svete však d o c h á d z a k výrazne j zmene vo veľkosti v y t v á r a n e j dokumen­
tác ie i v časovom horizonte vymedzenom na jej p r í p r a v u . U p r e d n o s t ň u j e s a f u n k č ­
n o s ť s o f t v é r u , p r e d v y č e r p á v a j ú c o u d o k u m e n t á c i o u . U p r e d n o s t n e n á je skôr pr iama 
osobná konverzácia , kedy d o c h á d z a k zdieľaniu vedomos t í , myš l ienok a r iešení p rob lémov . 
P o ž i a d a v k y a s a m o t n ý n á v r h je v y t v á r a n ý postupne na zák l ade pož iadav iek klienta, k to ré 
dokáže podrobne j š i e špecifikovať až v dobe behu projektu a existencie urč i te j čas t i funkci­
onalit s y s t é m u . N á s l e d n e teda n e d o c h á d z a k p red ĺžen iu real izácie projektu a teda ani k jeho 
p red ražen iu . 

P r inc ípy agi lných m e t o d í k u rču jú odl i šnos t i od t r a d i č n ý c h p r í s t u p o v . Tieto p r inc ípy 
bol i p o p í s a n é aj v knihe Learning Agile [9], z ktorej v y c h á d z a t á t o kapi tola . Z á k l a d n ý roz­
dielom medzi t r a d i č n ý m a ag i lným p r í s t u p o m je existencia i t e r á c i e . I t e rác ia predstavuje 
typicky k r á t k u časovo o h r a n i č e n ú etapu, za k t o r ú m á byť ú s p e š n e i m p l e m e n t o v a n á u r č i t á 
funkcionalita sys t ému , k t o r ú klient m ô ž e nás l edne tes tovať a využívať . Je dôlež i té jednot­
livé h o d n o t n é funkčné čas t i p r e d á v a ť k l i e n t o v i p r i e b e ž n e . Cieľom t a k é h o t o predania 
čas t i funkcionalit nie je len ubezpečen ie kl ienta o dobrom stave projektu, ide aj o otes­
tovanie funkcionality v r e á l n o m p ros t r ed í , kedy je užívateľ s y s t é m u schopný identifikovať, 
či i m p l e m e n t o v a n á funkčnosť o d p o v e d á p ô v o d n ý m p o ž i a d a v k á m a či jej chovanie nevyka­
zuje chybovosť. Súčasne je klientovi u m o ž n e n é zhodno t i ť a k t u á l n u verziu a pozmeniť svoje 
pož iadavky . N á s l e d n é n á v r h y na zmeny a opravy, čas to spo jené so zmenou pož iadav iek t rž ­
ného segmentu a zachovan ím konkurenčne j v ý h o d y klienta, sú z a h r n u t é d o n a s l e d u j ú c e j 
i t e r á c i e b e z p o t r e b y n á v r a t u n a ú p l n ý z a č i a t o k procesu ana lýzy pož iadav iek . T a k é t o 
zavádzan ie zmien pož iadav iek a špecifikácií je m o ž n é realizovať p o č a s celej doby vývoja 
softvéru. 

P r a c o v n ý t í m sa sk l adá nie len zo s a m o t n ý c h vývo já rov a m a n a ž m e n t u , ale tvor ia ho aj 
užívatel ia , pre k t o r ý c h je k o n k r é t n y vyví janý produkt určený. Napro t i t r a d i č n é m u p r í s t u p u 
je v agilnom svete u p r e d n o s t ň o v a n á n e u s t á l a a a k t í v n a k o m u n i k á c i a s k l i e n t o m , či nut­
nosť pochopenia firemnej ku l tú ry , p r a c o v n ý c h procesov a h o d n ô t , k t o r é m á vyví janý softvér 
objednávateľovi priniesť. Také to pochopenie je dôlež i té pre s a m o t n ú v n ú t o r n ú mot ivác iu čle­
nov t í m u . P r i real izáci í projektu nie je p o t r e b n é zavádzať p re sné a p r í sne postupy p ráce , či 
rozdelenie rolí ako je tomu u t r a d i č n ý c h m e t o d í k . Je u p r e d n o s t n e n ý tzv. s amoorgan i zovaný 
t í m , k t o r ý je s á m schopný rozhodnúť o postupoch a ich r iešeniach. 

Z pohľadu vedenia t í m u je v p r í p a d e v o d o p á d o v é h o modelu m o ž n é identifikovať ma­
nažé r sku pozíciu, ktorej ú lohou je koordinovať p r á c u t í m u , definovať ú lohy a ná lež i té ich 
plnenie kontrolovať. J edno t l i vé t e r m í n y sú presne d a n é , rovnako ako nariadenia pre imple­
m e n t á c i u . Agi lná metodika naprot i tomu zavádza tzv . s a m o o r g a n i z o v a n ý t í m , k t o r ý je 
z o d p o v e d n ý za rozhodnutia a definuje koľko p r á c e je schopný vykonať za u rč i tý pr ide lený 
čas . P revažu je snaha o v y t v á r a n i e záväzku k p r á c a m , k t o r é je t í m schopný realizovať. V prí­
pade, že n e d o c h á d z a k p r a c o v n é m u preťažovaniu j edno t l i vých členov, je m o ž n é trvalo udržať 
ich p r a c o v n é nasadenie a výkon . Charakter is t ickou č r t o u t í m u s ag i lným p r í s t u p o m je orga­
nizovanie čas tých s t r e t n u t í za úče lom zhodnotenia urč i te j i terácie , či n a p l á n o v a n i a ďalšieho 
behu projektu a zhodnotenia jeho a k t u á l n e h o stavu. Typ i cky d o c h á d z a k p re j ednávan iu 
a n á v r h u r iešení j edno t l i vých g r a n u l á r n y c h čas t í s y s t é m u a ich postupnej imp lemen tác i í . 
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Granular i ta definuje ná ročnosť splnenia danej ú lohy v rozsahu menej ako jeden p r a c o v n ý 
deň . T a k é t o ú lohy sú nás l edne jednoducho dos iahnu teľné a mera teľné , súčasne zabezpeču jú 
dodávateľovi a aj kl ientovi j a s n ý prehľad o stave projektu. 

Agi lná metodika o d p o r ú č a u d r ž i a v a ť k ó d n e u s t á l e f u n k č n ý , p r e h ľ a d n ý a m o d i f i -
k o v a t e ľ n ý . Testovanie nie je o d s ú v a n é až do ukončen ia celkovej imp lemen tác i e , je vykoná­
vané p r i ebežne tak, aby bolo za ručené , že vnesenie novej funkcionality nijak neovplyvnilo 
funkčnosť ex i s tu júceho sy s t ému . V p r í p a d e vzn iku chyby d o c h á d z a k jej o k a m ž i t é m u od­
s t r á n e n i u . Agi lný t í m nie je z a m e r a n ý na s t r i k t n é dodrž iavan ie p l á n u a r iešenie tak nie je 
o d k l a d a n é na iné časové obdobie. I d e á l n y m p r í s t u p o m je využ ívan ie a u t o m a t i z o v a n ý c h 
t e s t o v , k t o r é sú s p u s t e n é vždy po modif ikáci í urč i te j čas t i projektu, aby bolo za ručené , že 
do s y s t é m u neboli zanesené nové chyby. V p r í p a d e v o d o p á d o v é h o modelu je t á t o etapa po­
slednou pred s a m o t n ý m n a s a d e n í m s y s t é m u do prevádzky . Identifikovanie akejkoľvek chyby 
vo funkčnost i s y s t é m u vedie na ú p l n ý zač ia tok real izácie projektu, čo v ý r a z n e pred lžu je čas 
p o t r e b n ý pre ú s p e š n é dokončen ie projektu a zvyšuje s t ý m spo jené nák lady . 

V k toromkoľvek momente vývo ja softvéru je n u t n é , aby všetc i č lenovia t í m u , v r á t a n e 
m a n a ž m e n t u a kl ienta mal i j a s n ý prehľad o stave projektu. Určenie stavu projektu u agil­
ných m e t o d í k je v ý r a z n e z j ednodušené vďaka využ ívan iu p r inc ípov i te rác ie . M i e r a funkč­
nosti v y t v o r e n é h o softvéru za rea l izované i te rác ie určuje úspešnosť projektu. B e h celkového 
projektu nie je ovp lyvňovaný len jeho stavom, ale aj mierou p r ínosu v y t v á r a n e j čas t i pre 
klienta. V p r í p a d e , že d a n á časť je pre ob jednáva teľa p o d s t a t n á a n e v y h n u t n á pre využíva­
nie softvéru, tak m u s í byť i m p l e m e n t o v a n á čo najrýchlejš ie a d o s t á v a tak na jvyšš iu pr ior i tu . 
Funkcional i ty s n ižšou pr ior i tou sú o d s ú v a n é na neskôr . T a k á t o pr io r i t i zác ia n a p r í k l a d v prí­
pade v o d o p á d o v é h o modelu nie je typ ická , v y c h á d z a sa z p ô v o d n ý c h pož iadav iek a s y s t é m sa 
v y t v á r a na zák lade logickej postupnosti . K hodnoteniu projektu a v ý k o n u p r á c e n e d o c h á d z a 
až na konci real izácie . T í m s p o l o č n e h o d n o t í e f e k t i v i t u i c h p o s t u p o v a r i e š e n í , ale 
aj celkovú v y t v o r e n ú p r á c u . S p ä t n ý pohľad na o d v e d e n ú p r á c u umožňu je t í m u napredovať 
a rozvíjať svoje schopnosti, či nap rávať chyby, k t o r é vzn ik l i v priebehu i teráci í . 

Rozdie l medzi k las ickým a ag i lným p r í s t u p o m je výrazný . D o c h á d z a k zmene vzťahu 
medzi kl ientom a dodáva teľom, s táva jú sa partnermi. Ich partnerstvo je p o d p o r o v a n é ne­
u s t á l y m p rehľadom na projektovom postupe a m o ž n o s t i vidieť funkčnú časť s y s t é m u za 
k r á t k y časový okamih. Prechod od klas ického v n í m a n i a k v n í m a n i u ag i lnému však predsta­
vuje zložitý a zd ĺhavý proces, do k t o r é h o mus í byť zač lenený k a ž d ý č lánok organizác ie . 
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Kapitola 3 

Metodika Scrum 

Scrum predstavuje jednu z agi lných m e t o d í k p ro j ek tového vývoja . Typickou charakteristi­
kou tejto metodiky je definovanie Špr in tov , v r á m c i k t o r ý c h sa s amoorgan i zovaný t í m snaží 
klientovi dodať funkčnú časť apl ikácie [9]. T í m u v ý r a z n e n a p o m á h a osoba z v a n á Scrum 
Master . Z á k l a d n é p o ž i a d a v k y od klienta sp ros t r edkováva Product Owner. P re úspešnosť 
použ ívan ia tejto metodiky a dosiahnutie s k u t o č n ý c h myš l ienok ag i lného manifestu m u s í byť 
p ro jek tový t í m o tvo rený z m e n á m , k t o r é je n u t n é aplikovať v priebehu vývoja , na zák lade 
pož iadav iek klienta alebo užívateľov. J e d n o t l i v é role, artefakty a stretnutia b u d ú p o p í s a n é 
v nas ledujúc ich p o d k a p i t o l á c h v y c h á d z a j ú c z knihy zameranej na agi lné m e t ó d y riadenia 
projektov [ ] a z knihy zameranej špec iá lne na metodiku Scrum [7]. Z t ý c h t o prvkov meto­
diky Scrum v y c h á d z a l aj s a m o t n ý n á v r h apl ikácie , jej funkcionalit a s p ô s o b u užívateľského 
využ ívan ia apl ikácie . 

3.1 Role v Scrume 

V tejto podkapitole sú pr ib l ížené j edno t l ivé osoby, k t o r é sú súčasťou p ro j ek tového t í m u . 
K a ž d ý z nich zas t áva svoju v l a s t n ú pozíciu a sú m u pr ide lené u rč i t é p r á v a a zodpovednosti. 

S c r u m M a s t e r v y t v á r a n á r a z o v ý bod medzi v ý v o j á r s k y m t í m o m , vyšš ím m a n a ž m e n ­
tom a kl ientom. Nepredstavuje však klas ickú m a n a ž é r s k u pozíciu, jeho n á p l ň o u p r á c e nie 
je určovať a rozdeľovať úlohy, ale mot ivovať t í m k tomu, aby p o t r e b n é ú lohy splni l a pod­
porovať ho pre dosahovanie lepších výs ledkov. Je dôleži té aby vývo já rov chrán i l pred von­
kajš ími v p l y v m i , k t o r é by mohl i ovplyvniť ich pozornosť k vykonávan iu ú loh . V p r í p a d e 
vzn iku p rob lémov , n a p r í k l a d pr i komunikác i í , je za ich vyr iešenie z o d p o v e d n ý p ráve Scrum 
Master . Napriek tomu, že nie je t y p i c k ý m m a n a ž é r o m je dôleži té , aby ma l autor i tu u členov 
t í m u a bo l s chopný viesť j edno t l ivé stretnutia. 

P r o d u c t O w n e r predstavuje dôlež i tú osobu, k t o r á a k t í v n e komunikuje s r ea l i zá to rmi 
v p lnom z a s t ú p e n í klienta. Typ ické je, že pracuje mimo a k t í v n e h o pôsob i ska vývojá rov , 
ale s t r e t á v a sa s n imi na pravidelnej báze . Jeho ú lohou nie je len definícia k l ien tových 
pož iadaviek , jeho ú l o h a z a h ŕ ň a definovanie vízií, ú loh a p r io r í t . Je dôleži té , aby Product 
Owner predstavil víziu v y t v á r a n é h o projektu. To z n a m e n á , aby dodávateľovi objasnil p rečo 
je d a n ý produkt p o t r e b n é vytvor iť a a k ý p r ínos m á mať pre jeho užívateľov. Podieľa sa aj na 
v y t v á r a n í Product Backlogu, na zák lade k t o r é h o pracuje vývojový t í m . Súčasne s definíciou 
požadovaných funkcionalit s y s t é m u zavádza aj ich pr ior i tu . Tieto pr ior i ty odl išujú dôleži té 
funkcionality v y t v á r a n e j ap l ikác ie od funkcionalit, k t o r ý c h implementovanie n ie je o k a m ž i t e 
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p o t r e b n é . Napriek tomu, že Product Owner p o z n á klientove p o ž i a d a v k y typicky naj lepšie , 
ma l by akceptovať vývojový t í m a ich technologické postupy. 

Č l e n t í m u alebo tzv. T e a m M e m b e r tvor í veľmi dôlež i tú súčasť p ro jek tového t í m u . 
Úlohou členov t í m u nie je len i m p l e m e n t á c i a j edno t l i vých funkcionalit, k t o r é sú kl ientom 
požadované , ale aj hodnotenie behu projektu a úloh, k t o r é m a j ú byť i m p l e m e n t o v a n é . Z toho 
vyplýva , že s a m o t n ý člen m ô ž e ovplyvniť spôsob svojej p ráce , s á m sa rozhoduje a určuje 
a k ý m s p ô s o b o m svoju p r á c u v y k o n á . N a rozdiel od klas ického t í m u u Scrum t í m u nie sú 
striktne odde l ené ú lohy j edno t l i vých členov. Členovia t í m u sa vzá jomne d o p ĺ ň a j ú ich zna­
losťami a schopnosťami . Je dôleži té , aby bo l t í m schopný rozhodnúť o tom, k t o r ý člen bude 
z o d p o v e d n ý za užívateľský p r í b e h . Také to zdieľanie v e d o m o s t í ná s l edne vedie k vytvoreniu 
t í m u , k t o r ý je v p r í p a d e odchodu kolegu naďalej s chopný plnohodnotnej p ráce . 

Z á k a z n í k sa v r á m c i ag i lného procesu m ô ž e s tať súčasťou rea l i začného t í m u . V ý r a z n e sa 
tak zlepšuje porozumenie potrieb s a m o t n é h o klienta a p r e d c h á d z a sa možne j zlej implemen­
tác i í urč i te j funkcionality. Veľmi dô lež i tou je k o m u n i k á c i a medzi z á k a z n í k o m a dodáva teľom. 
Je s n í m m o ž n é zdieľať a k t u á l n y stav projektu, p r í p a d n é pr ipomienky a n á v r h y na zmeny 
z t echn ického pohľadu vývojárov , k t o r é m ô ž u vylepšiť p ô v o d n e zamýšľané funkcionality. 
Rovnako zo strany z á k a z n í k a je v p r í p a d e potreby doplnenia novej funkcionality pomerne 
j e d n o d u c h é d a n ú in formáciu p redať vývo já rom. 

3.2 Artefakty v Scrume 

Metod ika Scrum manipuluje s niekoľkými z á k l a d n ý m i artefaktami, k t o r é využ íva v celko­
vom procese riadenia pre rozdelenie projektu do menš ích čas t í , k t o r é sú mera t eľné a orga-
nizovateľné. 

U s e r S t o r y popisuje funkcionali tu s y s t é m u , k t o r ú je p o t r e b n é implementovat alebo 
zmeniť . Určuje úkon , k t o r ý užívateľ v y k o n á v s y s t é m e spolu s p r í n o s o m pre jeho p r a c o v n ú 
činnosť. Je teda i n t e r p r e t o v a n á z pohľadu užívateľa. V priebehu prechodu od vízie k samot­
nej real izáci í d o c h á d z a k deleniu User Story na menš ie čas t i , k t o r é sú lepšie a presnejš ie 
popísa teľné . 

P r o d u c t B a c k l o g zlučuje n a p l á n o v a n é User Stories do j e d n é h o celku. Poverenou oso­
bou za u d r ž a n i e a k t u á l n y c h informáci í v Product Backlogu je Product Owner. P r i jeho 
v y t v á r a n í d o c h á d z a k rozdeleniu User Stories na zák lade ich priority, kedy vyšš ia pr i ­
ori ta indikuje nu tnosť skorej i m p l e m e n t á c i e konkré tne j funkcionality. Súčasťou User Stories 
v Produc t Backlogu je aj odhad ich ná ročnos t i , k t o r ý je zos tavený na zák lade konzu l tác ie 
s vývo jovým t í m o m . 

S p r i n t B a c k l o g je zos tavovaný pre k a ž d ý Sprint pred jeho zahá j en ím . Vychádza z Pro­
duct Backlogu, z k t o r é h o sú v y b e r a n é User Stories s na jvyššou pr ior i tou tak, aby nepresiahli 
m a x i m á l n e schopnosti vývojového t í m u a aby ich t í m v priebehu Spr intu zv ládol plne im­
plementovat. Vzn iknu tý Sprint Backlog je p o č a s celého behu Spr intu nemenný . 

S p r i n t predstavuje opaku júce sa i te rác ie v r á m c i i m p l e m e n t á c i e produktu . Je defino­
vaný na fixný časový úsek, n a s t a v e n ý na dobu typicky t roch až piat ich t ýždňov , za k t o r ý je 
p o t r e b n é dokončiť v š e t k y User Stories v n a p l á n o v a n o m Sprint Backlogu. P re preverovanie 
plnenia p l á n u je k a ž d ý d e ň zvolávaná porada - tzv. D a i l y Meet ing. N a konci Spr in tu do­
chádza k jeho zhodnoteniu pomocou tzv. Sprint Review a k predaniu hotovej funkcionality 
klientovi. 

S c r u m t a b u ľ a je využ ívaná ako v izua l izačný prostriedok, k t o r ý zabezpeču je prehľad­
nosť o funkcional i tách v rôznych fázach vývoja . Odl išuje úlohy, k t o r é je p o t r e b n é implemen­
tovat od tých , k t o r é sú a k t u á l n e rozp racované alebo už bol i ú s p e š n e i m p l e m e n t o v a n é . Je 
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využ ívaná ako fyzická kance l á r ska t a b u ľ a alebo ako súčasť sof tvérového nstroja pre s p r á v u 
projektov. 

Typické prevedenie Scrum tabule je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 3.1. Je rozde lená na 5 
čas t í . P r v á sekcia je u r č e n á pre zobrazenie User Story s jej k r á t k y m popisom. O s t a t n é čas t i 
u rču jú fázu spracovania konkré tne j User Story a sú v nej u m i e s t n e n é s ň o u súvis iace úlohy. 
O d p o r ú č a sa využ ívan ie kar t ič iek pre popis konkré tne j úlohy, k t o r é sa postupne p resúva jú 
po tabul i . P r i sp racovan í j edno t l i vých funkcionalit d o c h á d z a k vzn iku menš ích ú loh , k to ré 
sú p o t r e b n é pre implementovanie danej funkcionality. Členovia t í m u sa zaväzujú k vykona­
niu danej ú lohy t ý m , že si p r í s lušnú k a r t i č k u o d o b e r ú zo sekcie ú loh do sekcie u rču júce j , že 
je ú l o h a a k t u á l n e sp racovaná . Je v h o d n é , aby bol i j edno t l ivé ka r t i čky j e d n o z n a č n e označené 
symbolom, k t o r ý určuje osobu z o d p o v e d n ú za spracovanie pr ís lušnej úlohy. P o jej dokon­
čení m u s í p r e b e h n ú ť otestovanie naprogramovanej sekcie a schválenie a k c e p t a č n ý c h kr i tér i í . 
V p r í p a d e potvrdenia kr i té r i í je m o ž n é považovať d a n ú ú lohu za sp lnenú . V p r í p a d e im­
p lemen tác i e vše tkých ú loh urču júc ich User Story je aj t á t o User Story považovaná za plne 
i m p l e m e n e t o v a n ú . 

User s tor ies Ú lohy I m p l e m e n t á c i a Tes tovan ie D o k o č e n é 

Obr . 3.1: Scrum tabuľa 

3.3 Schôdze v Scrume 

Podkapi to la sa z a o b e r á s c h ô d z a m i rea l izovanými v procese vývoja produktu . Sú organi­
zované v rôznych fázach vývoja a sú z a m e r a n é n a p r í k l a d na definovanie cieľov projektu, 
zistenie stavu projektu, či s p ä t n é zhodnotenie rea l izovaného projektu. Z d ô v o d u zachova­
nia t e rmino lóg ie je pojem schôdza n a h r a d e n ý pojmom meeting so s ú č a s n ý m zachovan ím 
angl ického pomenovania. 
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Z a h a j o v a c í M e e t i n g alebo aj P r e - p l a n n i n g M e e t i n g je p r v ý m krokom pr i real izácií 
projektu. Je dôleži tý z d ô v o d u potreby vytvorenia s a m o t n é h o vývo já r skeho t í m u a ich 
z o z n á m e n i a s ce lkovým projektom. Po zložení t í m u , p r i b r a t í špec ia l i s tov a zač lenení Product 
Ownera, je p o t r e b n é objasniť t í m u vízie celkového projektu. Predstavenie v iz ionářského 
cieľa je plne v r u k á c h Produc t Ownera, k t o r ý interpretuje p o ž i a d a v k y klienta. Výs ledkom 
tohto stretnutia je p r e d b e ž n ý Product Backlog, k t o r ý je zos tavený za pomoci celého t í m u . 
Členovia t í m u sú pr i v y t v á r a n í Backlogu dôlež i tou súčasťou diskusie, nakoľko m ô ž u pr inášať 
z á s a d n é technické p o z n á m k y . 

B a c k l o g R e f i n e m e n t M e e t i n g prebieha za úče lom vytvorenia finálnej verzie Product 
Backlogu. Typ i cky sa p r e v á d z a pred s a m o t n ý m s p u s t e n í m produktu , ale je m o ž n é sa k nemu 
navracať aj p o č a s jeho real izácie a d a n ý Backlog aktua l izovať a dop ĺňať o nové úlohy. V tejto 
fáze d o c h á d z a k prevedeniu odhadu n á r o č n o s t i užívateľských p r í b e h o v spolu s def inovaním 
pr ior í t a a k c e p t a č n ý c h kr i tér i í . 

S p r i n t P l a n n i n g M e e t i n g m á za ú lohu v ý b e r užívateľských p r í b e h o v z Product Back­
logu. Tie to užívateľské p r í b e h y sú v y b r a n é na zák l ade pr ior i ty a sú zos tavené tak, aby spolu 
u r č i t ý m s p ô s o b o m súviseli s cieľom, k t o r ý m á byť na konci Spr in tu dos iahnu tý . 

D a i l y M e e t i n g je zvolávaný k a ž d o d e n n e a mal i by sa na ň o m zúčas tn iť všetc i č lenovia 
vývo já r skeho t í m u a Scrum Master . Tohto meetingu sa m ô ž e zúčas tn iť aj P roduc t Owner, 
ale len ako n e s t r a n n ý pozorovateľ . Jeho cieľom je oboznámiť v še tkých členov t í m u o aktu­
á l n o m stave p r á c e so s ú č a s n ý m zav i azan ím sa k p rác i na d a n ý p r a c o v n ý deň . V p r í p a d e , 
že zamestnanec nesplnil k o n k r é t n u ú lohu , k u ktorej sa zaviazal, je d o b r é aby predniesol 
kolegom z akého d ô v o d u k tomu došlo . P r i D a i l y Meet ingu sa o d p o r ú č a využívať Scrum 
tabuľu , k t o r á uľahčuje prehľadnosť o stave projektu a o pa r t i c ipác i í č lenov na j edno t l i vých 
ú lohách . 

R e v i e w M e e t i n g tvor í dôleži tý prvok ana lýzy úspešnos t i Spr intu . D o c h á d z a pr i ň o m 
k p r e d á v a n i u hotovej funkcionality vytvorenej v priebehu pos l edného cyk lu . Zúčas tňu jú sa 
na ň o m všetc i č lenovia t í m u , Produc t Owner, Scrum Master a s a m o t n ý klient, k t o r é m u je 
funkcionalita p r e d s t a v o v a n á . 

R e t r o s p e c t i v e M e e t i n g je zvolávaný za úče lom zhodnotenia priebehu Sprintu . P r i 
h o d n o t e n í je n u t n é brať do ú v a h y výkonnosť t í m u ako celku, ale aj výkonnosť jednotliv­
cov. D o c h á d z a k identifikovaniu chýb , k t o r é sa v priebehu Spr intu vysky t l i . Záve rom tohto 
stretnutia by malo byť ustanovenie, č o m u je p o t r e b n é sa p r i b u d ú c o m postupe vyhnúť , 
čo je p o t r e b n é zmeniť a čo nové zaviesť tak, aby bo l b u d ú c i Sprint úspešnejš í ako ten 
p redchádza júc i . 

P r e d á v a j ú c i M e e t i n g predstavuje vyvrcholenie celého procesu vývoja d o d áv an e j ap­
likácie, či softvéru. Je etapou oficiálneho p r e d á v a n i a finálnej verzie kl ientovi spolu s doku­
m e n t á c i o u a a k c e p t a č n ý m i protokolmi. T ý m t o s t r e t n u t í m sa ukonču je rea l izácia projektu. 

3.4 Mode l softvérového vývoja 

Priebeh vývoja sof tvéru v metodike Scrum je z n á z o r n e n ý pomocou č ias točných krokov od 
vízie až k u produktu na o b r á z k u 3.2. Tento model v y c h á d z a zo z á k l a d n é h o empi r i ckého 
modelu pre p rocesnú kontrolu vývoja , súčasne ho d o p ĺ ň a o dvoj i tý cyklus kontroly [5]. 
Sk ladá sa z artefaktov a je s p r e v á d z a n ý stretnutiami p o p í s a n ý m i v p redchádza júc i ch pod­
kap i to l ách . P r i tomto procese d o c h á d z a k pretvoreniu vízie do k o m p l e t n é h o s p u s t i t e l n é h o 
produktu. Z diagramu je zreteľné, že Scrum pracuje na p r inc ípe i te rác ie a n e u s t á l e h o opako­
vania krokov p l ánovan ia a s t r e t n u t í , k t o r ý c h cieľom je vytvorenie Product Backlogu a Sprint 

12 



R e t r o s p e c t i v e M e e t i n g 

P r o d u c t V íz ia 
B a c k l o g 

P r e - p l a n n i n g 

Obr. 3.2: M o d e l procesu vývoja softvéru podľa agilnej metodiky Scrum 

Backlogu. Po ich v y t v o r e n í je m o ž n é plánovať a spúšťať j edno t l ivé Sprinty. K a ž d ý z nich 
vrchol í o d o v z d a n í m spust i teľnej čas t i a o t e s t o v a n í m funkčnos t i zo strany užívateľa. 

3.5 Meracie techniky metodiky Scrum 

Úspešnosť vývoja projektu je m o ž n é merať po k a ž d o m ukončen í Spr intu za pomoci zhodno­
tenia n a p l á n o v a n ý c h a s k u t o č n e i m p l e m e n t o v a n ý c h funkcionalit vyv í j aného softvéru. T a k ý t o 
náhľad na stav projektu je ale n á r a z o v ý a n e u m o ž ň u j e v priebehu Spr in tu ob j ek t ívne zhod­
notiť v akom stave sa projekt n a c h á d z a . Rovnako nezabezpeču je s p ô s o b u rčen ia dlhodobej 
efekt ívnost i fungovania vývojového t í m u . P re t a k é t o účely je m o ž n é využiť tzv. velocity 
alebo burndown graf. 

V e l o c i t y g r a f slúži pre u rčen ie rýchlos t i pracovania t í m u v j edno t l i vých Špr in toch . 
Sleduje p l á n o v a n ú rýchlosť t í m u a p o r o v n á v a j u s a k t u á l n y m i hodnotami, k t o r é bo l t í m 
schopný dos iahnuť [10]. Poskytuje prehľad o s tá los t i výkonu t í m u alebo o p r í p a d n ý c h vý­
kyvoch, k t o r é je n á s l e d n e n u t n é analyzovať a pr ispôsobiť i m Sprint Backlog pre dalš í beh. 

N a o b r á z k u 3.3 je m o ž n é vidieť výkonnosť t í m u , k t o r ý je s t ab i lný a v k a ž d o m Sprinte je 
schopný dos iahnuť rovnaké b o d o v é hodnotenie. N e d o c h á d z a teda k u ž i a d n y m k o m p l i k á c i á m 
v r á m c i t í m u a Sprint Backlog je v y t v á r a n ý vhodne na zák l ade m o ž n o s t í a schopnos t í 
vývo já rov . P r i z a č i a t k u vývo ja Spr in tu je n u t n é brať do úvahy, že sa t í m potrebuje zaučiť 
a zoznámiť so s a m o t n ý m projektom a preto je ich výkon slabší . 
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Velocity graf 

1 2 3 4 5 6 7 6 9 
Sprint 

• Dos iahnutá rýchlosť spaľovania - ^ - P l á n o v a n á rých losťspaľovan ia 

Obr . 3.3: Veloci ty graf so s t a b i l n ý m v ý k o n o m t í m u 

Velocity graf 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
Sprint 

• Dos iahnutá rýchlosť spaľovania - ^ - P l á n o v a n á rýchlosť spaľovania 

Obr. 3.4: Veloci ty graf s osci láciami výkonu t í m u 
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Burndown graf 
110 
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—Ideálna krivka —Zaostávanie 

Obr . 3.5: Burndown graf s i d e á l n y m a r e á l n y m priebehom spaľovania User Stories 

O b r á z o k 3.4 identifikuje oscilácie vo výkone p o č a s j edno t l i vých Špr in tov . Tieto oscilácie 
m ô ž u byť s p ô s o b e n é rôznymi uda losťami . N a p r í k l a d to m ô ž e byť p r o b l é m s u r č i t ý m č lenom 
t í m u alebo p rob lém, k t o r ý súvisel s u r č i t o u User Story, k t o r á v ý r a z n e ovplyvni la p r á c u t í m u 
a zd rža l a ho pr i vykonávan í dalš ích ú loh . O p a č n ý m p r í p a d o m m ô ž e byť vysoká výkonnosť 
p rác , k t o r á však m ô ž e z n a m e n a ť zn íženú kval i tu . Po k a ž d o m Sprinte je p o t r e b n é identifi­
kovať príčiny, k t o r é spôsobi l i t a k ú t o osciláciu a snažiť sa ich minimal izovať na t a k ú mieru, 
aby bolo m o ž n é projekt dokončiť v stanovenom čase a v čo naj lepšej kvalite. 

B u r n d o w n g r a f sa na efektivitu p r á c e t í m u p o z e r á z iného pohľadu . Zobrazuje predik­
ciu p o č t u ú loh , k t o r é os táva jú do ukončen ia Spr in tu v závislost i na fáze v akej sa a k t u á l n e 
projekt n a c h á d z a [7]. Urču je ako rýchle t í m „spaľuje" j edno t l ivé User Stories a teda, či 
sa pohybuje p l á n o v a n o u rýchlosťou, p r í p a d n e , či stagnuje. Burndown graf je v i azaný k u 
k o n k r é t n e m u Spr intu a n e n a z e r á na úspešnosť dokončen ia celkového projektu, ale a k t u á l n e 
bež iaceho Sprintu. 

Porovnanie ideá lneho priebehu s priebehom r e á l n y m zobrazuje ob rázok 3.5. Pr iebeh 
zobrazený zelenou farbou predstavuje ideá lny stav spaľovania j edno t l i vých User Stories. 
Tento stav je v šak v s k u t o č n o s t i takmer nedos iahnuteľný , nakoľko do procesu vývo ja vstu­
pujú rôzne ruš ivé faktory, k t o r é ovp lyvňujú výkon t í m u . Tieto ruš ivé faktory je m o ž n é vidieť 
v reálnej krivke, k t o r á sa len mierne odchyľuje od ideálnej p r iamky v burndown grafe. O d ­
r áža faktory, k t o r é m ô ž u ovplyvniť fungovanie t í m u , jeho výkonnosť a ná s l edné dosiahnutie 
d e n n é h o cieľa. 

P r i samotnom procese vývo ja však d o c h á d z a k č a s t ý m v ý k y v o m vo výkonnos t i . Tie to 
zmeny oproti p l á n u je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 3.6. S p r á v n y Scrum Master by ma l vedieť 
tieto p r o b l é m y identifikovať a zaviesť p r í p a d n é opatrenia. A j napriek tomu, že sa priebeh 
Spr intu u b e r á s p o č i a t k u s p r á v n y m tempom, tak je m o ž n é že p o č a s neho n a s t a n ú v ý r a z n é 
výkyvy. V grafe je z o b r a z e n á pr iamka ident i f ikujúca zaos távan ie t í m u za p l á n o m , tempo je 
teda v ý r a z n e nižšie ako by sa očakáva lo . H l a v n ý m p r o b l é m o m , k t o r ý m ô ž e spôsobiť t a k é t o 
zaos távan ie je zlé nap l ánovan i e Spr intu a precenenie schopnos t í t í m u . D r u h ý m p r o b l é m o m 
môže byť n ízka efektivita p r á c e j edno t l i vých členov t í m u . Rovnako ako zaos távan ie , tak 
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Obr. 3.6: Burndown graf identif ikujúci predbiehanie a zaos távan ie za p l á n o m 

ani predbiehanie zob razené druhou pr iamkou, nie je i d e á l n y m priebehom Sprintu . Napriek 
tomu, že znač í rýchle tempo p r á c e a t ý m p á d o m rýchle dokončen ie Sprintu, môže značiť 
n ízku kval i tu p r á c e alebo v l epšom p r í p a d e len podcenenie schopnos t í t í m u . Tento p r o b l é m 
môže byť o d s t r á n e n ý o p ä t o v n ý m p r e h o d n o t e n í m zostavovania Sprint Backlogu a lepšou 
kontrolou sp rávne j funkčnost i i m p l e m e n t o v a n ý c h User Stories. 

16 



Kapitola 4 

Skúmanie metodiky Scrum v praxi 

V šesťdesia t ich rokoch m i n u l é h o s to roč ia bola ident i f ikovaná v ý r a z n á odlišnosť charakteru 
továrenskej vý roby od vývoja softvéru. Napriek tomu, že sa j e d n á o v ý r o b u produktu , sú 
na tento proces k l adené iné sys t ema t i cké a k o o r d i n a č n é p o ž i a d a v k y ako je t omu n a p r í k l a d 
pr i v ý r o b e s p o t r e b n é h o tovaru. Zlé p lánovan ie a p o ž i a d a v k y na kval i tu softvéru vyús t i l i 
v minu lom s toroč í do tzv. s o f t v é r o v e j k r í z y , o ktorej bol i vedené diskusie už v roku 1968 
na konferencií N A T O [6]. P r o d u k t y vyv í jané v tomto o b d o b í niesli charakter pomerne n í z ­
kej k v a l i t a t í v n e j ú r o v n e z hľadiska č i ta teľnos t i zdro jových súborov , či možnos t i rýchlych 
op ráv a modif ikáci í . Rea l izác ia projektov čas to v ý r a z n e p r e k r a č o v a l a p ô v o d n e s t ano ­
v e n é t e r m í n y a n á k l a d y na vývoj softvéru, napriek tomu, že výs ledný produkt ča s to 
úp lne neodpovedal špecif ikáciám a p o ž i a d a v k á m klienta. 

Obr . 4.1: Parametre a ich v z á j o m n ý vzťah 

Zvýšen ím akosti vyv í janých softvérov a produkt iv i ty sof tvérových inžinierov s d ô r a z o m 
na finančné hľadisko sa z a o b e r á softvérové inž in iers tvo . P r á v e p o č i a t k y vzn iku tohto vedec­
kého smeru bol i spo jené so softvérovou kr ízou . D o c h á d z a k snahe o vytvorenie zák l adných 
postupov pre efekt ívne riadenie ž ivo tného cyk lu produktu . Napriek exis tenci í sof tvérových 
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m e t o d í k p r o b l é m y s vývo jom kva l i tného , m á l o chybového produktu , k t o r ý je d o d a n ý na čas 
a nedô jde k jeho n iekoľkonásobnému p r e d r a ž e n i u , s tá le v praxi p re t rváva jú . 

D n e š n ý m trendom sa s táva jú agi lné metodiky. Vychádza júc z ich s a m o t n é h o charakteru 
a definície sa v praxi firmy zamer iava jú na 3 f i x n é p a r a m e t r e ( cena , č a s a k v a l i t a ) 
a p r e m e n n ý p a r a m e t e r ( f u n k c i o n a l i t a ) . Ú lohou p ro jek tového m a n a ž é r a je kontrolo­
vať stav fixných parametrov a na zák lade dohody s kl ientom určiť funkcionalitu, k t o r á 
je p o t r e b n á pre odovzdanie produktu v stave, kedy je klientovi plne u m o ž n e n é využívať 
v y t v o r e n ý softvér. Výs ledný vzťah na o b r á z k u 4.1 určuje , že funkcionalita je o b m e d z e n á 
investovanou f inančnou č ias tkou , d o s t u p n ý m ča som a potrebou dosiahnutia urč i te j kvali ta­
t ívne j ú rovne . 

4.1 Analýza využívania metodiky vo firmách 

Nas ledu júca kapi tola sa z a o b e r á p o r o v n a n í m s p ô s o b u využ ívan ia metodiky Scrum a jej prv­
kov vo f i rmách vy tvá ra júc i ch softvérové produkty. Úče lom bolo p r e s k ú m a ť nie len druhy 
využ ívaných postupov, ale aj schopnosť a d a p t á c i e členov t í m u na celkový ž ivo tný cyklus 
produktu. S k ú m a n i e bolo rea l izované v dvoch f i rmách s rozdielnym z a m e r a n í m , ale aj veľ­
kosťou t ímov , či dobou d o d á v a n i a produktu. 

4 . 1 . 1 K o r p o r á t 

P r v o u s k ú m a n o u firmou bola spoločnosť z a m e r a n á na p rek lada teľské s lužby a vývoj prekla­
dateľských sys t émov . K o n z u l t á c i a prebiehala s vývo jovým m a n a ž é r o m , k t o r ý ma na starosti 
p ro j ek tový t í m , riadenie i m p l e m e n t á c i e in te rných , ale aj e x t e r n ý c h projektov. D ô v o d o m na­
sadenia agi lných m e t o d í k u tejto firmy bola potreba z n í ž e n i a č a s o v e j n á r o č n o s t i na rea­
lizáciu projektu. Nakoľko vyví janý produkt je definovaný potrebami zákazn íka , bolo n u t n é , 
aby bol i j edno t l ivé funkcionality o t e s tované a schválené zo strany klienta v čo na jk ra t še j 
dobe. T a k ý t o i n k r e m e n t á l n y p r í s t u p k real izácií projektu zabezpeču je p o s t u p n é zdokonaľo­
vanie funkcionalit produktu , na zák lade reá lnych skúsenos t i s v y u ž í v a n í m čas t i fungujúceho 
softvéru v prax i . Súčasťou je z a č l e n e n i e s a m o t n é h o k l i e n t a do celkového procesu tak, 
aby ma l i obe strany - teda zadáva teľ aj rea l izá tor , rých lu s p ä t n ú väzbu . 

Hlavnou or ien tác iou v r á m c i sof tvérového inž in ie rs tva je zameranie sa na p r inc ípy agil­
ného manifestu a využ ívan ia jeho m e t o d í k . Osvoj i l i si n a j m ä metodiku K a n b a n a S c r u m , 
ale využíva jú aj iné p rvky agi lných m e t o d í k na zák l ade a k t u á l n y c h potrieb. K a n b a n vy­
chádza zo s a m o t n é h o Scrumu a v ý r a z n e sa odlišuje absenciou š t r u k t ú r o v a n o s t i , nedefinuje 
p rav id l á a ani role. Stanovuje h o r n ú hranicu pracovnej výkonnos t i , č ím zamedzuje zahlteniu 
p racovných síl č lenov t í m u . Čis tý p r inc íp Kanbanu je čas to d o p l n e n ý stretnutiami defino­
v a n ý m i metodikou Scrum ako je n a p r í k l a d r e t ro spek t íva , p lánovac í meeting alebo dai ly 
standup meeting. Takého kombinovanie prvkov j edno t l i vých m e t o d í k je typ ické aj pre t ú t o 
spoločnosť. 

V p r í p a d e i m p l e m e n t á c i e produktu , k t o r ý eš te nie je n a s a d e n ý do p r o d u k č n é h o pro­
stredia je vo lená č is tá metodika Scrum. T á t o metodika i m zabezpeču je možnosť d o b r é h o 
a e fekt ívneho p l ánovan i a k r á t k y c h i terác i í na zák l ade časových pož iadav iek klienta. S k l i ­
entom je m o ž n é po j edno t l i vých cykloch produkt konzul tovať a riešiť p r í p a d n é prob lémy, 
meniť p o ž i a d a v k y alebo ich upresňovať . M n o u konzu l t ovaná spoločnosť však z väčšej čas t i 
pracuje s p roduktami , k t o r é už sú n a s a d e n é v p r o d u k č n o m p r o s t r e d í a je n u t n é na jednot­
livé zmeny reagovať takmer o k a m ž i t e . Nie sú preto schopní využívať p r inc íp dlhších i teráci í 
o d p o r ú č a n ý c h metodikou Scrum. Pre potreby o k a m ž i t é h o zanesenia zmien do produktu 
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preto využíva jú p r inc ípy metodiky K a n b a n , k t o r é i m u m o ž ň u j ú d e n n ú r e p r i o r i t i z á c i u 
b a c k l o g u , v n i ek to rých p r í p a d o c h d o c h á d z a k zmene prior i ty User Stories niekoľkokrát za 
deň . 

Podnet na využ ívan ie agi lných m e t o d í k a k o n k r é t n e aj metodiky Scrum prišiel z v n ú t r a 
s a m o t n é h o t í m u a t í m si ich použ ívan ie výs lovne vyž iada l . P r o j e k t o v ý m a n a ž é r hodnot i l 
t ú t o s i tuác iu ako veľmi poz i t ívnu , p re tože z jeho skúsenos t í vedel, že v p r í p a d e n á t l a k u na 
p ro jek tový t í m m ô ž e dôjsť k vzn iku odporu u j edno t l i vých členov a odmietnut iu použ ívan ia 
j edno t l i vých pr inc ípov . 

P r i celkovom ž i v o t n o m cykle vývoja produktu , či jeho ú p r a v e sa však s tá le zachovávajú 
charakteristiky typické pre Scrum ako sú role, User Stories alebo stretnutia, ako bolo spome­
n u t é vyššie . Z celkového hľadiska sa p r o j e k t o v ý t í m v ý r a z n e pr i spôsobi l ag i lným p r i n c í p o m . 
J e d n ý m z p r o b l e m a t i c k ý c h prvkov sa stal i tzv. grooming meetingy, k t o r é sa n i e k t o r ý m 
t í m o m zdal i z d ĺ h a v é . N á s l e d n e teda došlo k ich miernej úp rave , kedy bol i def inované jed­
not l ivé User Stories, k t o r é mal i byť na s t r e t n u t í p r e j e d n a n é a v ý v o j á r o m bol i p o s k y t n u t é 
deň vopred, aby sa s n i m i oboznámi l i a pr ipravi l i si p r í p a d n é o t á z k y a n á p a d y . Výs ledkom 
bolo v ý r a z n é zníženie časovej n á r o č n o s t i na d a n é stretnutie. V p r í p a d e , že sa ale jednalo 
o komplexnejš í projekt, tak sa rozdeli l i i m p l e m e n t o v a n é čas t i na menš ie funkčné celky a bol i 
postupne p r e j e d n á v a n é na s e p a r á t n y c h grooming stretnutiach. 

Využ ívaným n á s t r o j o m pre v izual izác iu a koord inác iu vývo ja p roduktu je Target Pro-
cess. Celkovo sú s d a n ý m n á s t r o j o m spokojn í , vyhovuje i m jeho flexibil i ta, možnosť nasta­
venia v l a s tných tabúľ , či možnosť v y t v á r a n i a prehľadov s grafmi a t rendami. Dôlež i tou je 
pre nich in teg rác ia r e p o z i t á r a G i t l a b a s y s t é m u TeamCi ty u r č e n é h o pre a u t o m a t i z o v a n é 
testovanie. Jednou z fáz zavádzan i a agi lných p r inc ípov bola aj a d a p t á c i a na tento n á s t r o j 
a osvojenie si návykov pre p r á c u s n ím . 

4 . 1 . 2 M a l á f i r m a 

Pre porovnanie využ ívan ia agi lných m e t o d í k v rôznych prostrediach som sa zamerala aj na 
firmu, k t o r á je z ložená z menš i eho p o č t u zamestnancov (celkovo 10) a existuje v nej len 
jeden t í m , k t o r ý spo ločne pracuje na rôznych projektoch. Ich zameranie je vývoj nových 
softvérových produktov na zák l ade špecifikácií klienta, teda sa ne j edná o produkty, k to ré 
by už bol i n a s a d e n é . T á t o firma sa rozhodla pre zavedenie agi lných m e t o d í k už pr i jej 
vzn iku , na zák l ade r á d a o d p o r ú č a n í mentorov z podn ika teľ ského i n k u b á t o r a . V r á m c i 
tohto p o d p o r n é h o programu pre novo vzn ika júce inova t ívne projekty i m bolo p o s k y t n u t é 
špec iá lne vzde lávanie aj v oblasti r iadenia projektov. 

P r v o u zvolenou agilnou metodikou, k t o r ú využíval i bola p ráve metodika Scrum. V ho­
rizonte dvoch mesiacov a k t í v n e zavádzal i a testovali tieto p r í s t u p y spolu so svojim vývojo­
v ý m t í m o m . P r e c h á d z a l i k las ickým procesom Scrumu, vyvíjali projekt v cykloch, realizovali 
stretnutia. Po dobe dvoch mesiacov zamestnanci s tá le neboli o c h o t n í t ú t o agi lnú metodiku 
prijať. J edno t l i vé procesy pre nich bo l i prí l iš n á r o č n é , rovnako ako s a m o t n é stretnutia, 
p r e d p o k l a d a t e ľ n e aj z dôvodu , že d a n ý zamestnanci n e m a l i s k ú s e n o s ť s m e t o d i k o u S c ­
r u m v praxi . Technický r iadi teľ firmy sa teda rozhodol pre zmenu a zavedenie kombinác ie 
Scrumu a Kanbanu , k t o r ý v ý r a z n e zmenš i l m n o ž s t v o procesov. O p ä t o v n e ako pr i prvej firme 
bolo p o t r e b n é zachovať porady, preto sú č i a s točne rea l izované ďalej. K o n k r é t n e bo l zacho­
vaný p lánovac í meeting a review meeting. Súčasne využíva jú aj klasické š ta t i s t i cké grafy 
stavu projektu a Šp r in tov ako je burndown graf a velocity graf. 

N á s t r o j využ ívaný na s p r á v u behu projektu je Trello, k t o r ý je p o p í s a n ý v podkapitole 
4.2. T í m využ íva na j edno t l ivé projekty tabule, k t o r é si p r i spôsobu je na zák lade potrieb a 
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charakteru vyví janej apl ikácie . V zač ia tkoch nasadzovania d a n é h o n á s t r o j a bol i vy tvo rené 
zá suvné moduly, k t o r é d o p ĺ ň a j ú jeho funkcionali tu a p o m á h a j ú pr i e fek t ívnom p lánovan í 
implementovania funkcionalit. A k o doplňujúc i prvok si s a m o t n á spoločnosť vy tvor i la v l a s tné 
nás t ro j e pre generovanie š t a t i s t i ckých grafov p o t r e b n ý c h pre p lánovan ie a revíziu projektov. 
D ô v o d o m pre ich implementovanie bola absencia možnos t i generovania grafov definovaných 
metodikou Scrum v samotnom nás t ro j i Trello. 

4 . 1 . 3 V y h o d n o t e n i e 

Využívanie agi lných m e t o d í k a teda aj metodiky Scrum si vyžadu je mnoho úsil ia pre ich 
zavedenie a ná s l edné u d r ž a n i e . Obe firmy sa stretli s n á r o č n o s ť o u r e a l i z á c i e m e e t i n -
g o v a u r č i t ý c h p r a k t í k m e t o d i k y S c r u m . Napriek tomu, že i m s a m o t n á metodika 
pr iš la n á r o č n á na zavedenie a d r u h á m e n š i a firma sa vzdala jej priameho použ ívan ia , tak 
firma k o r p o r á t n e h o charakteru zvol i la v h o d n ý kompromis na zák lade potrieb vývoja . M e ­
tod ika Scrum n a p o m á h a t í m o m určiť j edno t l ivé procesy, vedie klienta k postupnej definícií 
pož iadav iek a p r í p a d n é m u pripomienkovaniu už exis tu júc ich funkcionalit, umožňu je p láno­
vať v u rč i tých cykloch a je v h o d n á n a j m ä na v y t v á r a n i e rozsiahlych projektov s veľkým 
m n o ž s t v o m funkcionalit. 

Druhou voľbou u oboch firiem bolo využ i t i e metodiky Kanban , ktorej jadro v y c h á d z a 
p ráve z metodiky Scrum. D ô d o v o d o m pre v ý b e r tejto metodiky spolu s kombinác iou prv­
kov Scrumu bola m e n š i a p r o c e s n á ná ročnosť Kanbanu . Jedinou podmienkou pre sp rávne 
fungovanie metodiky K a b a n je odvádzať kva l i tnú p r á c u . T á t o zmena bola ident if ikovaná 
ako veľmi p r í n o s n á pre projekty menš i eho rozsahu, k t o r é obsahu jú menš ie m n o ž s t v o fun­
kcionalit a sú z pohľadu časového horizontu k ra t š i e . Produkty , k t o r é sú len modif ikované si 
v y ž a d u j ú rých lu zmenu a odozvy na v z n i k n u t ý p r o b l é m . 

Obe firmy si pre riadenie procesu vybra l i d o s t u p n ý n á s t r o j , k t o r ý v ý r a z n e uľahčuje 
komun ikác iu vo vývo jovom t í m e , p r e n á š a n i e informáci í , či uchovávanie d á t o projekte. K o r -
p o r á t n a firma si zvol i la n á s t r o j s možnosťou in tegrác i í apl ikáci í , k t o r é a k t í v n e využíva jú . 
N á s t r o j Target Process je v ý r a z n e komplexnejš í , ale i finančne náročne j š í oprot i n á s t r o j u 
Trello, k t o r ý si zvol i la d r u h á m a l á firma. Voľba v druhom p r í p a d e bola p r i s p ô s o b e n á nie 
len finančnému hľadisku, ale aj potrebe voľby n á s t r o j a , na k t o r ý sa jednoducho a d a p t u j ú 
aj vývojář i , k t o r ý s p o d o b n ý m n á s t r o j o m , či metodikou eš te nemali skúsenosť. 

4.2 Existujúce riešenia využívané v praxi 

Jednou z dôlež i tých p r a k t í k pre s p r á v n e fungovanie a použ ívan ie nie len metodiky Scrum, 
ale celkovo agi lných m e t o d í k je d o b r á v i z u a l i z á c i a [11]. N a t rhu exis tu jú rôzne nás t ro j e , 
k to ré u m o ž ň u j ú s p r á v u behu vývoja apl ikácie , či softvéru. Charakter is t ika t ý c h t o nás t ro jov 
je od l i šná . J e d n á sa b u d o n á s t r o j e j e d n o d u c h é , či komplexné , o n á s t r o j e so z a m e r a n í m na 
jednu agi lnú metodiku, či ná s t ro j e , k t o r é u m o ž ň u j ú užívateľovi nas tav iť v l a s tný s p ô s o b agil­
ného p r í s t u p u . Z á k l a d n o u myš l ienkou je v šak poskytnutie urč i te j p rehľadnej tabule, k to ré 
bol i v skorších é rach využ ívané v kance l á r skom p r o s t r e d í a u n i ek to rých firiem p re t rváva jú 
až do dnes. V u rč i tých p r í p a d o c h d o c h á d z a k u kombinác i í v iacerých nás t ro jov , p r í k l a d o m 
je súčasné použ ívan ie kance lá rske j tabule so softvérovou apl ikác iou , k t o r á slúži ako úložisko 
d á t o projekte a jeho behu. 
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4 . 2 . 1 K a n c e l á r s k a t a b u ľ a 

Pre d o b r ú v izual izác iu a k t u á l n e h o stavu projektu, či backlogu je v h o d n á klasická kance lá r ­
ska t abuľa u m i e s t n e n á na v id i teľnom mieste v dosahu celého p ro jek tového t í m u [3]. Zabez­
pečuje prehľadnosť a či tateľnosť aj pre n e s t r a n n é h o pozorovateľa . N á k l a d y na jej zavedenie 
sú m i n i m á l n e a preto je v h o d n é , aby t a k ú t o t abuľu začali využívať n a j m ä tie t ímy, k to ré 
s agilnou metodikou n e m a j ú eš te ž i adne skúsenos t i a snaž ia sa o jej nasadenie. Jej v ý h o d o u 
je možnosť okamži t e j modif ikácie a zmeny p r í s t u p u k m a n i p u l á c i í s touto t abuľu , či k použí ­
vanej metodike. A k t í v n e z a p á j a členov t í m u do d e n n é h o hodnotenia, p re tože sa n a c h á d z a j ú 
v jej bezprostrednej bl ízkost i . N e v y ž a d u j e si ž i adnu časovú náročnosť na a d a p t á c i u na nový 
n á s t r o j , nakoľko je jej použ ívan ie p r i r odzené a i n tu i t í vne . 
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Obr. 4.2: K a n c e l á r s k a t abuľa zob razu júca a k t u á l n e bežiac i projekt 

V praxi je na tejto tabul i zob razený beh projektu alebo Spr intu v rôznych fázach, kto­
r ý m i p r e c h á d z a p o č a s vývoja . F á z y sú definované pomocou s t ĺpcov . Do nich sú u m i e s t n e n é 
ka r t i čky s popisom ú lohy a u n i k á t n o u značkou č lena t í m u . Toto označen ie slúži pre identifi­
kác iu osoby, k t o r á a k t u á l n e p r í s lušnú časť implementuje. Vzhľad tejto tabule je m o ž n é vidieť 
na o b r á z k u 4.2. P o č a s doby behu projektu d o c h á d z a k presunu ú loh po tabul i na zák lade 
ich a k t u á l n e h o stavu. Je m o ž n é ich presúvať v podstate do ľubovoľnej fázy v p r í p a d e , že 
sp ĺňa jú o d p o v e d a j ú c e k r i t é r i a . N a p r í k l a d do fázy ukončen ia je m o ž n é d a n ú ú lohu preniesť 
až v momente, kedy bola riadne o t e s t o v a n á a sp ĺňa v š e t k y a k c e p t a č n é kr i t é r iá . T ú t o zmenu 
pr i tom reg is t ru jú všetc i č lenovia t í m u , k to r í sa a k t u á l n e n a c h á d z a j ú v kance lá r i í a m a j ú 
tak v ž d y a k t u á l n y prehľad o d ian í . 

Jej v ý r a z n o u n e v ý h o d o u je nemožnosť j e d n o d u c h é h o generovania grafov a š t a t i s t í k , či 
uchovávania informáci í o z m e n á c h stavu projektu. Je m o ž n é vyčleniť ľudské zdroje, k to ré 
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b u d ú za zber d á t z o d p o v e d n é . T a k á t o prak t ika je však časovo n á r o č n á a čas to nereflektuje 
a k t u á l n e hodnoty alebo stav. 

4 . 2 . 2 S o f t v é r o v é n á s t r o j e 

Úlohou sof tvérového n á s t r o j a je t r a n s f o r m á c i a kancelárske j tabule do elektronickej podoby. 
J e d n ý m z dôvodov pre využ ívan ie elektronickej verzie je možnosť efekt ívnejš ieho uchová­
vania d á t , zabezpečen ie p rehľadu o stave projektu pre d i s t r i buované t í m y alebo dosah nad 
d i a n í m projektu pre m a n a ž é r o v , k to r í sa fyzicky n e n a c h á d z a j ú v rovnakej lokalite ako sa­
m o t n ý vývo já r sky t í m . N e v ý h o d o u t ý c h t o ná s t ro jov je menš i a interakcia t í m u ako celku 
s t abuľou . K a ž d ý člen t í m u manipuluje so svojimi ú l o h a m i na svojom vlastnom elektronic­
kom za r i aden í bez ak t ívne j pozornosti o s t a t n ý c h , ako je tomu pr i reá lnej tabul i . P rehľad 
o z m e n á c h je v n i ek to rých n á s t r o j o c h z a b e z p e č e n ý upozorneniami o ak t i v i t á ch , k t o r é č lenom 
t í m u aj v p r í p a d e absencie u m o ž n i a zistiť a k t u á l n y stav projektu. 

N a t rhu sú d o s t u p n é rôzne softvérové r iešenia, s rôznou ú r o v ň o u komplexnosti , či mož­
nosťami in tegráci í . Typ i cky v p r í p a d e k o m p l e x n é h o n á s t r o j a , k t o r ý neposkytuje len pre­
hľadnú t abuľu , ale u m o ž ň u j e n a p r í k l a d generovať š t a t i s t i k y a grafy, či integrovať iné ná­
stroje, p l a t í , že je spop la tnený . K a ž d ý z t ý c h t o ná s t ro jov m á v l a s t n é cha rak te r i s t i cké vlast­
nosti a ich funkcionalita je od l i šná . Vyžadu jú teda alokovanie u r č i t é h o ča su na a d a p t á c i u 
členov t í m u na jeho použ ívan ie aj v p r í p a d e , že už mal i skúsenosť s i n ý m n á s t r o j o m zame­
r a n ý m na agi lnú metodiku. 

S c r u m D o 1 

Apl ikác ia ScrumDo je ucelený n á s t r o j pre s p r á v u projektov so z a m e r a n í m na metodiku 
Scrum. Poskytuje možnosť s p r á v y i terác i í a ich p lánovan ia . P r e h ľ a d o k o n k r é t n o m Sprinte 
je v izual izovaný pomocou tabule s kar tami , k t o r é p r e d s t a v u j ú j edno t l ivé User Stories. T á t o 
v izual izác ia je z o b r a z e n á na o b r á z k u 4.3. P r e h ľ a d n á t a b u ľ a je d o p l n e n á aj o grafy behu 
projektu, k t o r é n a p o m á h a j ú p ro j ek tovému p lánovan iu . 

Neoddel i teľnou súčasťou apl ikác ie sú ú lohy patriace k o n k r é t n y m User Stories. Sú zo­
b razené pomocou osobitnej zmenšene j tabule v r á m c i každej User Story. P r á c u nad t ý m i t o 
ú l o h a m i z a z n a m e n á v a časť ak t iv í t . Zavedenie p rehľadu p r á c zabezpeču je č l enom t í m u veľmi 
rýchly s p ô s o b zorientovania sa v stave projektu, informovania sa o p r í p a d n ý c h z m e n á c h , či 
p r o b l é m o c h v i m p l e m e n t á c i á c h . 

N á s t r o j je podľa m ô j h o n á z o r u veľmi v h o d n ý pre t ímy, k t o r é sa chcú naučiť pracovať 
s metodikou Scrum, dodržať jej postupy a na ich zák lade viesť projekt. Koncepc ia apl iká­
cie p r e v á d z a užívateľa ce lkovým procesom. N a n á z o r n o m projekte m u ukazuje ako ho m á 
s p r á v n e spravovať, na aké čas t i je ho p o t r e b n é rozdeliť a ako s t ý m i t o časťami pracovať. 
Súčasne poskytnutie š t a t i s t í k a grafov a možnosť in tegrác ie zák l adných ná s t ro jov používa­
ných p r i vývoj i projektov na s p r á v u zdro jových kódov, komun ikác iu a meranie vyťaženos t i , 
umožňu je t í m o m efekt ívne plánovať a spravovať ich projekty bez vysokých časových ná ro ­
kov. 

J I R A 2 

J e d n á sa o k o m p l e x n ý n á s t r o j , k t o r ý umožňu je spravovať projekt na zák l ade rôznych me­
tod ík . V oblasti sof tvérového vývo ja poskytuje podporu pre Scrum a K a n b a n a z á k l a d n ý 

1Dostupné na: https://www.scrumdo.com 
2Dostupné na: https://www.atlassian.com/software/jira 
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Obr . 4.3: Ap l ikác ia ScrumDo so z o b r a z e n í m Scrum tabule 

softvérový vývo j . Pracuje na p r inc ípe v y t v á r a n i a a p o s t u p n é h o d o p ĺ ň a n i a p o ž a d o v a n ý c h 
funkcionalit a ich ná s l edného roztriedenia do n a p l á n o v a n ý c h Špr in tov . Súčasne je m o ž n é 
ku každej User Stories pr i radiť pr ior i tu spracovania, p r í p a d n e ohodnotenie n á r o č n o s t i . N a 
o b r á z k u 4.4 je m o ž n é vidieť n a p l á n o v a n é funkcionality a ich rozdelenie do pr í s lušných Špr in­
tov. P r á c a s t ý m t o p r ehľadom je i n tu i t í vna , j edno t l ivé User Stories je m o ž n é p remies tňovať 
j e d n o d u c h ý m ť a h a n í m . O každe j z nich je m o ž n é zobraziť p o d r o b n é informácie . 
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Obr. 4.4: Apl ikác ia J i r a so z o b r a z e n í m backlogu 

Prevedenie tabule o d p o v e d á fyzickej tabul i v kance lár i í . Je de lená do sekcií pod ia jed­
no t l ivých User Stories, kde sú zob razené ú lohy p o t r e b n é pre implementovanie danej funkci-
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onality. V nastaveniach je m o ž n é definovať rôzne š t ád iá , k t o r ý m i ú l o h a p r echádza , p r í p a d n é 
je m o ž n é definovať druhy p rob lémov , k t o r é je p o t r e b n é v r á m c i vývo ja vyriešiť. 

V ý h o d o u n á s t r o j a J I R A je poskytovanie š t a t i s t i ckých a grafických v ý s t u p o v na zák lade 
behu projektu. J e d n á sa o klasické grafy ako je n a p r í k l a d burndown graf alebo velocity graf, 
ale aj grafy slúžiace p r o j e k t o v ý m m a n a ž é r o m pre s p r á v u p r a c o v n é h o výkonu zamestnancov. 

Apl ikác ia je podľa m ô j h o n á z o r u v h o d n á pre t ímy, k t o r é m a j ú znalosť o agilnej metodike 
Scrum. P o n ú k a i m možnos t i pre celkovú s p r á v u projektu, identifikovanie stavu projektu 
a riadenie jeho priebehu. Jeho komplexnosť u t ímov , k t o r é s metodikou Scrum zač ína jú môže 
vyžadovať väčšiu časovú náročnosť na a d a p t á c i u . Keďže n á s t r o j p o n ú k a možnos t i s p r á v y 
j edno t l i vých ú loh , z a z n a m e n á v a n i e informáci í o nich a o priebehu ich imp lemen tác i e , môže 
dôjsť k o d p ú t a n i u pozornosti t í m u od samotnej real izácie projektu z d ô v o d u ich sú s t r eden i a 
sa na s p r á v u projektu v tomto nás t ro j i . 

T r e l l o 3 

Apl ikác ia je za ložená na p r inc ípe p r á c e s t a b u ľ a m i . Poskytuje z á k l a d n é rozhranie pre s p r á v u 
projektov s u m o ž n e n í m sledovania ich stavu na zák lade priradenia ú loh k j e d n o t l i v ý m sku­
p i n á m . Je m o ž n é ho pr ispôsobiť v l a s t n ý m p o t r e b á m , s tanoviť si j edno t l ivé etapy procesu 
vývoja , p r í p a d n e pr idať rozš í renia a pripojenia na iné vývojové nás t ro j e . V p r í p a d e , že sa 
vývoj r iadi m e t o d i c k ý m i postupmi Scrumu, je n á s t r o j Trello m o ž n é používať v zmysle tejto 
metodiky. T í m , k t o r ý sa snaž í o zavedenie metodiky Scrum m ô ž e mať mierne p r o b l é m y 
s p o c h o p e n í m metodiky. Z d ô v o d u neexistencie súčasného p rehľadu o Product Backlogu 
a j edno t l i vých Špr in tov môže dôjsť k urč i te j nekonzistenci! d á t a ú loh a k zmenšen iu pre­
hľadnos t i o celkovom stave projektu. 

[D Baanfe P ! t t NcwsluH! [ J TtäUiT 

VZOrtWý projekt Í3 Ď Priváte Bjndown Chart 

Obr . 4.5: Apl ikác ia Trello so z o b r a z e n í m tabule Spr intu 

Ex i s tu jú dve varianty k p r í s t u p u s p r á v y tabule. P r v o u možnosťou je považovať t abuľu 
za celkový projekt. V tomto p r í p a d e m á síce t í m prehľad o vše tkých funkcional i tách , k to ré 
treba implementovat, ale nie je m o ž n é k o n k r é t n u User Story pr i radiť ne j akému Sprintu. 
Druhou možnosťou je vytvorenie niekoľkých t a b ú ľ pre jeden projekt, kde k a ž d á t abuľa 
predstavuje jeden Sprint . Tento p r í p a d je zob razený na o b r á z k u 4.5. T í m m á nás l edne 
j a s n ý prehľad o tom, čo je p o t r e b n é v danom Sprinte implementovat. S t r á c a sa však kom­
plexný prehľad o celkovej funkcional i tě a zvyšuje sa náročnosť p o t r e b n á pre p lánovan ie . 

3Dostupné na: https://trello.com 
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V oboch p r í p a d o c h je m o ž n é zobraziť len j edno t l ivé User Stories. Úlohy, k t o r é súvis ia s ich 
i m p l e m e n t á c i o u sú s k r y t é v karte. 

Vďaka j e d n é m u z b e z p l a t n ý c h rozš í rení je m o ž n é pr i User Story definovať p r e d p o k l a d a n ú 
náročnosť a i výs l ednú spá lenú ná ročnosť . Spracovanie t ý c h t o h o d n ô t do grafov ako je 
burndown graf je už s p o p l a t n e n ý m rozš í ren ím a nie je pr iamou súčasťou apl ikácie . 

Celkovo je tento n á s t r o j pre potreby riadenia projektu podľa metodiky Scrumu podľa 
m ň a p r iemerný . V p r í p a d e , že sa m á t í m s p r á v n e naučiť p r inc ípy č i s tého Scrumu, tak 
ich t á t o ap l ikác ia n e n a v á d z a . Zároveň neposkytuje celkový š t a t i s t i cký prehľad o priebehu 
a celkovom stave projektu. Trello by však mohlo byť v h o d n é pre t ímy, k t o r é už m a j ú 
skúsenos t i s ag i lným p r í s t u p o m Scrumu, p o z n a j ú postupy a r iadia sa n imi . N á s l e d n e i m 
tento n á s t r o j slúži len ako p o d p o r n ý . 

V ý s l e d o k a n a l ý z y n á s t r o j o v 

Cieľom ana lýzy exis tu júcich ná s t ro jov bolo zhodnotenie si lných a s labých s t r á n o k pre vede­
nie projektov na zák l ade p r inc ípov metodiky Scrum. D o s t u p n é n á s t r o j e na t rhu zabezpeču jú 
pomerne veľký v ý b e r funkcionalit a p o m á h a j ú t í m o m s koord inác iou ich p ráce , p l á n o v a n í m 
a h o d n o t e n í m projektov. N a zák l ade ich komplexnosti by som ich charakter rozlíši la do 
dvoch skup ín . P r v o u skupinou sú n á s t r o j e veľmi j e d n o d u c h é , neor i en tované na k o n k r é t n u 
metodiku. T ie to n á s t r o j e zabezpeču jú typicky z á k l a d n é funkcie pre p rehľad implementova­
ných ú loh , č a s to však už n e p o s k y t u j ú grafické hodnotenia. Druhou skupinou nás t ro jov sú 
tie, k t o r é sú o r i en tované na k o n k r é t n u metodiky (v tomto p r í p a d e metodiku Scrum). T a k á t o 
o r ien tác ia umožňu je väčšiu komplexnosť n á s t r o j a , ale je s p o j e n á s vyššou ná ročnosťou pre 
a d a p t á c i u . 

N a zák l ade testovania funkcionalit na vzorovom projekte vo vše tkých troch vyššie spo­
m e n u t ý c h n á s t r o j o c h som sa postupne snaži la o vytvorenie z á k l a d n é h o konceptu mojej 
apl ikácie . A k o s labš iu s t r á n k u som u ná s t ro jov brala absenciu grafov, k t o r é som nás l edne 
zahrnula do svojej apl ikác ie . Snaži la som sa však využiť len z á k l a d n é grafy p o t r e b n é pre 
vedenie a nepr idávať čas t i , k t o r é by zaťažovali ako sy s t ém, tak aj užívateľa. Veľmi inšpi ra­
t í v n o u bola pre m ň a forma prevedenia n a s t a v e n í m projektu v apl ikáci í ScrumDo, k t o r á bola 
veľmi v h o d n á n a j m ä pre užívateľov, k to r í s t a k ý m i t o s y s t é m a m i n e m a j ú skúsenosť . T a k á t o 
n á p o v ě d a bola z a h r n u t á aj do n á v r h u mojej apl ikácie , avšak v inej forme. Snaži la som sa 
o spojenie zodpovednos t í , k t o r é m á vykonávať užívateľ s k o n k r é t n o u rolou, a funkcionalit, 
k to ré m á v s y s t é m e využívať . Súčasne som sa mu snaži la priblížiť proces, k t o r ý m si m á ako 
člen p ro j ek tového t í m u prejsť. 
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Kapitola 5 

Návrh riešenia nástrojovej podpory 

Cieľom baka lá r ske j p r á c e bolo vytvorenie n á s t r o j a pre p r o j e k t o v ú podporu vývoja softvéru, 
k t o r ý p o m ô ž e f i rmám a ich t í m o m k osvojeniu z á k l a d n ý c h p r a k t í k metodiky Scrum. P r i 
v ý b e r e sp rávne j softvérovej podpory je n u t n é brať v ú v a h u schopnosti a znalosti vývojá rov . 
T í m , k t o r ý m á skúsenos t i s u r č i t o u agilnou metodikou, či priamo metodikou Scrum, dokáže 
používať aj j e d n o d u c h ý n á s t r o j , obsahu júc i len z á k l a d n é p rvky ako sú tabule a karty, p re tože 
sú schopn í sami riadiť projekt podľa p r inc ípov metodiky. Rovnako je pre nich v h o d n ý aj 
komplexný n á s t r o j , p r e tože m a j ú prehľad nad j e d n o t l i v ý m i p o s k y t o v a n ý m i funkcionali tami, 
d i sponu jú znalosťou s ich m a n i p u l á c i o u a p r á c a s n imi n e o d v á d z a väčšinovo ich pozornosť 
od i m p l e m e n t á c i e softvéru. Je v šak dôleži té zamerať sa aj na t ímy, k t o r é s metodikou Scrum 
skúsenosť n e m a j ú a snaž ia sa len o jej nasadenie. N a v r h n u t á nás t ro jová podpora sa snaží 
posky tnúť už íva teľom prevod ce lkovým procesom na zák lade p r inc ípov metodiky Scrum 
tak, aby bol i použ ívané s p r á v n y m s p ô s o b o m . 

Vychádza júc zo znalosti potrieb v reá lnych f i rmách pre p r á c u na projektoch v dis­
t r i b u o v a n ý c h t ímoch , či potreby p r í s t u p u do s y s t é m u v rôznych lokal i tách , bolo riešenie 
n a v r h n u t é ako webová ap l ikác ia . Také to rozhranie zabezpeču je možnosť pripojenia z aké­
hokoľvek zariadenia s p r í s t u p o m na internet. Apl ikác ia je n a v r n u t á ako klient-server rieše­
nie. O č a k á v a n é je teda vytvorenie z á k l a d n é h o rozhrania, k t o r é h o ú lohou bude získavanie 
a poskytovanie d á t klientskej apl ikáci í . Z d ô v o d u predpokladu poskytovania d y n a m i c k é h o 
obsahu k l i en t skému rozhraniu bolo p o t r e b n é n a v r h n ú ť s a m o t n ý d a t a b á z o v ý model . Tento 
model u rču je s p ô s o b uchovávan ia d á t a ich vzá jomné prepojenia. K o m u n i k á c i a s d a t a b á z o u 
nás l edne zabezpeču je ak tua l i zác iu d á t a ich z ískavanie pre ďalšie potreby. A n a l ý z a požia­
daviek urč i la celkový prehľad funkcionalit, k t o r é m a j ú byť užívateľovi s p r í s t u p n e n é . Tie to 
funkcionality p r acu jú s d a t a b á z o u , spracováva jú jej d á t a a ná s l edne ich p redáva jú klien­
tovi v čo najzrozumiteľnejše j forme. P o č í t a sa aj s u m o ž n e n í m viac užívateľského p r í s t u p u 
do apl ikácie s roz l í šením rolí j edno t l i vých užívateľov. P re p r í p a d potreby p r á c e na inom 
za r i aden í ako je s to lný p o č í t a č , či notebook bolo rozhranie apl ikácie n a v r h n u t é s ohľadom 
na potrebu r e sponz ívneho zobrazenia. Celkové r iešenie bolo z a m e r a n é na vytvorenie zá­
k l adných funkcionalit spo jených s potrebami koord inác ie procesu vývo ja softvéru pomocou 
metodiky Scrum. 

5.1 Analýza požiadaviek 

Apl ikác ia by mala rozlišovať celkovo 3 z á k l a d n é role užívateľov. A d m i n i s t r á t o r s k é p r á v a sú 
ude lené užívateľovi, k t o r ý v projektovom t í m e figuruje ako Scrum Master . P r e d možnos -
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ťou p r í s t u p u do apl ikác ie je z o d p o v e d n ý za reg i s t rác iu firmy a zvolenie t í m o v é h o mena, 
na zák lade k t o r é h o sa reg i s t ru jú dalš í zamestnanci spo ločnos t i . Jeho ú lohou by malo byť 
v y t v á r a n i e vše tkých projektov a ich n á s l e d n á správa . P o d sp rávou sa rozumie spúšťanie 
a ukončen ie projektu, ú p r a v a jeho detailov, či p ro jek tového t í m u . Napriek tomu, že meto­
dika nedefinuje Scrum Mastera ako čis té m a n a ž é r s k u pozíciu, tak je dôleži té , aby niekto 
sledoval postup na projekte, či výkonnosť zamestnancov. Z tohto d ô v o d u je m u u m o ž n e n é 
p r i s tupovať k u t y p i c k ý m grafom ako je burndown a velocity graf s možnosťou ich selekcie 
podľa zvolených parametrov. Sú m u zobrazené aj s ú h r n n é informácie o m n o ž s t v e vykonanej 
p ráce na j e d n o t l i v ý c h projektoch. 

Za spúšťan ie a ukončen ie Spr intu je rovnako z o d p o v e d n ý Scrum Master, za jeho p lánova­
nie je už však z o d p o v e d n ý Product Owner. Jeho ú lohou je definícia User Stories, k t o r é m a j ú 
byť i m p l e m e n t o v a n é pre ú s p e š n é dodanie v y t v á r a n é h o soft veru. Tieto User Stories nás l edne 
p r i spôsobuje a p lánu je za pomoci ich ed i tác ie a ud rž i ava tak Product Backlog n e u s t á l e ak­
tuá lny . V p r í p a d e potreby n a p l á n o v a n i a ďalšieho Spr in tu m u je u m o ž n e n é jeho pridanie. 
Product Owner je z o d p o v e d n ý za udrž i avan ie a k t u á l n e h o Produc t Backlogu na zák lade 
pož iadav iek klienta, p r i č o m prior i ty User Stories by m a l uspôsobovať na zák lade nutnosti 
i m p l e m e n t á c i e urč i te j funkčnost i . Scrum Master v p r í p a d e absencie Product Ownera zod­
povedá za jeho ú lohy a sú m u s p r í s t u p n e n é v š e t k y p o t r e b n é funkcionality pre ich real izáciu. 
Tento vzťah genera l izácie je m o ž n é vidieť v pr í lohe A . Sú v ň o m z n á z o r n e n é v š e t k y operác ie , 
k to ré m ô ž u byť v s y s t é m e v y k o n a n é j e d n o t l i v ý m i užívateľmi. 

Pos l ednú užívateľskú ro lu v nás t ro j i predstavuje s a m o t n ý vývo já ř alebo teda Team M e m -
ber (člen t í m u ) . P re potreby sledovania behu projektu a i m p l e m e n t á c i e jeho j edno t l i vých 
čas t í je m u zverená sp ráva ú loh pr i s lúchajúc ich k User Story. Tieto ú lohy si m ô ž e prevziať , 
č ím sa zaväzuje k plnej zodpovednosti za ich i m p l e m e n t á c i u . V p r í p a d e , že ú lohu nedokáže 
spracovať, tak je mu u m o ž n e n é t ú t o ú lohu odovzdať a n á s l e d n e si j u m ô ž e prevziať iný člen 
t í m u . 

O s t a t n é operác ie v s y s t é m e sú spo ločné pre v š e t k y role užívateľov. J e d n á sa o ope rá ­
cie typu p r ih lásen ia a odh l á sen i a zo s y s t é m u a nás ledne j s p r á v y osobného profilu spolu 
so z o b r a z e n í m osobných š t a t i s t í k . K a ž d ý užívateľ si m ô ž e zobraziť a k t u á l n e projekty, na 
k to rých pracuje a nás l edne si zobraziť detail projektu. S p r í s t u p n e n ý je i P roduc t Backlog, 
kde si m ô ž u prezerať detaily j edno t l i vých User Stories. Hlavnou časťou je zobrazenie tabule 
a k t u á l n e bež iaceho Spr intu . Dôlež i tou je aj h i s tór ia , k t o r ú si všetc i už íva te l ia m ô ž u zobra­
ziť. Prestavuje prehľad o realizovanom projekte, jeho Šp r in toch a User Stories, k t o r é bol i 
i m p l e m e n t o v a n é a n á s l e d n e nap lánové . 

V ý s t u p o m ana lýzy pož iadav iek bo l Use Case diagram pr i ložený v pr í lohe A . Tento 
diagram súčasne o d r á ž a aj zmeny zavedené vo fáze testovania. 

5.2 E R diagram 

P r i n á v r h u d a t a b á z y bolo ident i f ikovaných 9 e n t i t n ý c h m n o ž í n . K z á k l a d n ý m e n t i t n ý m mno­
ž i n á m p a t r í používateľ , firma, projekt, sprint, user story a ú loha . P re potreby uchovávania 
š t a t i s t i ckých úda jov bola v y t v o r e n á e n t i t n á m n o ž i n a burndown. D a t a b á z a bola n a v r h o v a n á 
tak, aby bo l p r í s t u p k j e d n o t l i v ý m p o l o ž k á m čo najefekt ívnejš í . Znázo rnen ie vše tkých en t í t 
a ich v z á j o m n ý c h vzťahov je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 5.1. E n t i t y spolu s ich a t r i b ú t m i sú 
uvedené v pr í lohe A . 
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Obr. 5.1: S c h é m a d a t a b á z y zob razu júca z á k l a d n é entity s ich re lác iami 

F i r m a 

F i r m a predstavuje u n i k á t n e zoskupenie z jednocujúce v š e t k y projekty a užívateľov, k t o r é sú­
visia s danou spoločnosťou . M e d z i jej a t r i b ú t y p a t r í meno firmy a meno t í m u . Pomenovanie 
t í m u je využ ívané vo formulár i pre reg i s t rác iu užívateľa do čas t i sy s t ému , k t o r á p r i s lúcha 
jeho firme. Súčasťou n á v r h u d a t a b á z y bolo i previazanie projektu a užívateľa so samotnou 
firmou pre potreby zabezpečen i a informáci í iných firiem. 

P o u ž í v a t e ľ 

E n t i t n á m n o ž i n a používa teľa je u r č e n á a t r i b ú t m i ako meno a priezvisko p racovn íka , jeho 
k o n t a k t n é informácie (e-mail, telefón) a r e l a t í vna cesta k s ú b o r u s jeho profilovou foto­
grafiou. Súčasne m á k a ž d ý použ íva teľ ident if ikovanú svoju rolu - Scrum Master , Product 
Owner alebo Team Member . Log in a e-mail p r e d s t a v u j ú u n i k á t n u hodnotu v r á m c i da­
t abázy . Z d ô v o d u potreby au to r i zác i e užívateľa p r i vstupe do s y s t é m u je medzi a t r i b ú t y 
z a r a d e n é heslo, k t o r é je kódované hash funkciou, aby bola z a b e z p e č e n á bezpečnosť v prí­
pade n e o p r á v n e n é h o z í skania d á t z d a t a b á z y . V p r í p a d e , že by užívateľ pracoval vo v iacerých 
f i rmách súčasne , musia byť pre neho v y t v o r e n é o sob i tné účty. P o č e t účas t í na projektoch 
však nie je n i j a k ý m s p ô s o b o m obmedzený . 

P r o j e k t 

Je identif ikovaný pomocou n á z v u projektu a mena firmy, k t o r á predstavuje stranu objed­
návateľa . V tejto entitnej m n o ž i n e je m o ž n é pr idať s t r u č n ý popis zamerania projektu pre 
upresnenie jeho cieľa a odovzdávane j hodnoty. K a ž d ý projekt m á p r i r a d e n é h o Scrum Mas­
tera a Product Ownera, tieto hodnoty p r e d s t a v u j ú cudzie kľúče do t a b u ľ k y používateľov. Je 
m o ž n é definovať preferovanú d ĺžku Sprintu, k t o r á je ná s l edne p o u ž i t á p r i ich spúšťan í ako 
z á k l a d n á hodnota. Dô lež i t ým a t r i b ú t o m je ident if ikácia stavu projektu, projekt sa môže 
nachádzať v stave čakan ie , real izácia alebo ukončené . 

Realizovaný proj ekt 

P ou i í v at e ľ_Proj ekt 
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R e a l i z o v a n ý p r o j e k t 

Slúži ako p o m o c n á e n t i t n á m n o ž i n a u r č e n á k definícií a k t u á l n e bežiac ich projektov. Jej 
vytvorenie bolo n a v r h n u t é z d ô v o d u op t ima l i zác ie a z m e n š e n i a n á r o č n o s t i dotazov do data­
báze . V u rč i tých p r í p a d o c h pos t aču j e zistiť, či je d a n ý projekt real izovaný a nie je p o t r e b n é 
získavať jeho ďalšie a t r i b ú t y . Z a z n a m e n á v a len s a m o t n ú ident if ikáciu projektu, p r i čom jej 
i n š t anc i a by mala byť v y t v á r a n á v p r í p a d e spustenia projektu a a z m a z a n á v p r í p a d e jeho 
ukončenia . 

S p r i n t 

Z á k l a d n ý m s t a v e b n ý m k a m e ň o m agilnej metodiky Scrum je p r inc íp i te rác ie . P re potreby 
ich real izácie bola v y t v o r e n á e n t i t n á m n o ž i n a Sprint . Môže sa nachádzať v stavoch čakan ie , 
real izácia alebo ukončen ie podobne ako projekt. D ĺžka Spr intu je s t a n o v e n á vo forme p o č t u 
dn í od d ň a zahá jen ia . Sprint je v r á m c i projektu identif ikovaný aj svojim p o r a d o v ý m číslom. 

U s e r S t o r y 

V r á m c i k a ž d é h o projektu sú v y t v á r a n é User Stories. Dô lež i tými a t r i b ú t m i pr i v y t v á r a n í 
novej User Story je jej názov, k t o r ý definuje aký cieľ m á dos iahnuť jej i m p l e m e n t á c i a a ob­
siahlejší popis, k t o r ý podrobne j š i e špecifikuje p o ž a d o v a n ú funkcionalitu. P r io r i t a definuje 
mieru potreby i m p l e m e n t á c i e danej User Story a jej ná ročnosť sa o d r á ž a v bodovom ohod­
no ten í . Stav definuje, či č aká na zaradenie do Sprintu, je v u r č i t o m Sprinte n a p l á n o v a n á 
alebo už bola ukončená , t . j . bola ú s p e š n e i m p l e m e n t o v a n á . 

Ú l o h a 

T á t o e n t i t n á m n o ž i n a je v y t v á r a n á pre potreby definovania i m p l e m e n t a č n ý c h postupov, 
k to ré je p o t r e b n é vykonať pre real izáciu požadovane j funkčnost i s y s t é m u v r á m c i urč i te j 
User Story. K a ž d á ú l o h a m á definovaný stav, v k torom sa n a c h á d z a . Tieto stavy sú čakan ie , 
implementovanie, testovanie a ukončené . Z a ú lohu je z o d p o v e d n ý u rč i tý člen t í m u , k t o r ý je 
z a z n a m e n a n ý k u ú lohe v momente jej prevzatia. 

B u r n d o w n 

Pre potreby uchovávan ia informáci í o j edno t l i vých funkcional i tách bola v y t v o r e n á e n t i t n á 
m n o ž i n a burndown. Z á z n a m v tejto t abuľke je v y t v o r e n ý v ž d y po ukončen í User Story. P r i 
k a ž d o m z á z n a m e je u v e d e n ý p o č e t bodov, k t o r ý p r i s lúcha členovi t í m u za o d v e d e n ú p r á c u 
na danej User Story. Z d ô v o d u op t ima l i zác ie a potreby v ý b e r u veľkého m n o ž s t v a z á z n a m o v 
z d a t a b á z y , bo l i do tejto entitnej m n o ž i n y v s u n u t é aj ident i f iká tory do t a b u ľ k y Špr in tov , 
projektov a firiem. D á t u m záp i su určuje deň , kedy bo l d a n ý z á z n a m zap í saný do d a t a b á z y . 

5.3 Návrh rozhrania 

S a m o t n é m u procesu i m p l e m e n t á c i e n á s t r o j a p r e d c h á d z a l n á v r h jeho rozhrania, rozvrhnutie 
čas t í n á s t r o j a a u rčen ie rozmiestnenia prvkov v t ý c h t o čas t i ach . V š e t k y n á v r h y bol i realizo­
vané pre a d m i n i s t r á t o r s k ú rolu, teda bol i u rčené v š e t k y p rvky pre j edno t l ivé funkcionality 
sy s t ému . Rozhranie bolo r o z v r h n u t é do sekcií podľa potrieb j edno t l i vých členov t í m u . A k o 
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z á k l a d n ý prvok bol i zvolené kar ty pre potrebu možnos t i m a n i p u l á c i e s n á s t r o j o m na mo­
bi lnom za r i aden í alebo tablete. P o č í t a l o sa aj so s k r y t í m b o č n é h o panela na mobilnej verzii 
a jeho n a h r a d e n í m n a v i g a č n o u l iš tou. 
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Obr. 5.2: R u č n ý n á v r h real izácie webového rozhrania 

Scrum Master je z o d p o v e d n ý za celkový beh projektu a veľmi dô lež i tou je pre neho časť 
s in fo rmác iami o projekte. O k r e m s t r u č n é h o popisu projektu a u rčen ia firmy, pre k t o r ú je 
produkt dodávaný , je p o t r e b n é Scrum Mastera upovedomiť o stave projektu. P re tento účel 
bola zvolená o s o b i t n á karta, k t o r á u rču je či je projekt spus tený , č a k á na spustenie alebo 
bol ukončený. V p r í p a d e , že je projekt v realizácií , tak je užívateľovi p o s k y t n u t á informácia 
o d á t u m e zahá jen ia projektu o d á t u m e p r e d p o k l a d a n é h o ukončen ia , či o b e ž i a c o m Sprinte. 
S p r á v n e p ro jek tové riadenie a p lánovan ie je p o d p o r e n é z o b r a z e n í m burndown a velocity 
grafu. P re účely a n a l ý z y celkového priebehu projektu sú Scrum Masterovi s p r í s t u p n e n é 
odde lené čas t i sy s t ému , k t o r é u m o ž ň u j ú generovanie grafov na zák lade v ý b e r u projektu 
a k nemu p r i s lúcha júcemu Sprintu . T á t o časť s y s t é m u je z o b r a z e n á na o b r á z k u 5.2 vo 
forme mob i lného rozhrania. 

Zobrazenie backlogu spolu s n a p l á n o v a n ý m i a n e z a r a d e n ý m i User Stories bola n a v r h n u t á 
ako o s o b i t n á časť. Je rozde lená na dve sekcie. Jedna sekcia zobrazuje informácie o User 
Stories, k t o r é sú p r i r a d e n é do a k t u á l n e rea l izovaného Spr intu . Ich vizual izácia je z n á z o r n e n á 
na o b r á z k u 5.2 v ľavej čas t i . V p r í p a d e , že sa ne j aká User Story n a c h á d z a v Sprinte, k t o r ý m á 
byť real izovaný alebo je dopos iaľ n e z a r a d e n á , tak je u m i e s t n e n á v druhej sekcii zobrazujúce j 
celkový backlog. P r í d a v n á kar ta v hornej čas t i okna zobrazuje informácie o Sprinte. V r á m c i 
k o n k r é t n e h o projektu je p r i d a n á p r a v á b o č n á n a v i g a č n á l iš ta , k t o r á umožňu je pohyb medzi 
z á k l a d n ý m i funkcionali tami súvis iac imi s projektom. 
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Napriek tomu, že sa firma typicky zameriava na a k t u á l n e bež iace Sprinty je dôleži té , aby 
sa t í m y s p ä t n e vracal i k projektom a ich výs ledkom. Preto bola n a v r h n u t á časť p rehľadu 
Špr in tov , ktorej ú lohou je zobraziť v še tky informácie o projekte. Obsah zobrazenia pre 
projekt v real izáci í sa odl išuje od zobrazenia pre ukončený projekt. Zobrazenie pre a k t u á l n e 
real izovaný projekt v ý r a z n e p r i p o m í n a zobrazenie Product Backlogu. Rozdie lom je, že sa t u 
zobrazu jú usporiadane Sprinty, k t o r é sú n a p l á n o v a n é , p r í p a d n e , k t o r é bol i ukončené spolu 
s p r i s lúcha júc imi User Stories. A k bo l projekt už ukončený, zobrazuje sa s ú h r n á informácia 
o tom, kolko Špr in tov a User Stories bolo n a p l á n o v a n ý c h a koľko z nich sa v s k u t o č n o s t i 
zrealizovalo. V jednej čas t i sú nás l edne zob razené tie User Stories, k t o r é sa implementovali 
a v druhej tie, čo neboli z a r a d e n é alebo pr is lúchal i k u Sprintu, k t o r ý nebol p o č a s behu 
projektu spus tený . 
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Kapitola 6 

Implementácia nástrojovej 
podpory 

Nas ledu júca kapi tola popisuje i m p l e m e n t á c i u n á s t r o j a pre podporu vývoja softvéru a vy­
chádza z p r inc ípov a n á v r h o v pop í saných v kapitole 5. Apl ikác ia bola n a v r h n u t á ako klient-
server r iešenie, p r i čom klienta predstavuje webový p r e h l i a d a č užívateľa. Výs ledná ap l ikác ia 
je d o s t u p n á na adrese sc rum.os te rova . sk . V apl ikáci í je p r i p r avený vzorový projekt, k t o r ý 
v y c h á d z a l z testovacej fázy. Pr ih lás iť sa do neho m o ž n o pomocou tes tovac ích úč tov uvede­
ných v t abuľke 6.1. 

R o l a E - m a i l H e s l o 
Scrum Master scrum@test.sk secret 
Product Owner product@test.sk secret 
Team Member team@test.sk secret 

Tabuľka 6.1: Prihlasovacie ú d a j e do vzorového projektu apl ikácie 

6.1 Koncept implementácie aplikácie 

Pre i m p l e m e n t á c i u bo l zvolený P H P framework Laravelf l ] , k t o r ý pracuje na p r inc ípe model-
view-controller (dalej len M V C ) . N á v r h o v ý vzor M V C sa s k l a d á z troch zák l adných kom­
ponent, k t o r ý c h prepojenie je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 6.1. 

• M o d e l je založený na objektoch r eá lneho sveta. T y p i c k y sa j e d n á o t rva lé komponenty 
uložené mimo samotnej apl ikácie , napr. v d a t a b á z e . Súčasťou modelu sú d á t a , ale aj 
p rav id l á u rču júce m n o ž i n u operác i í nad t ý m i t o d á t a m i . 

• V i e w (pohľad) predstavuje v izuá lnu r ep rezen tác iu modelu. J e d n ý m z p r ík l adov je 
využ i t i e zobrazenia s t r á n k y pomocou j azyka H T M L . T á t o vrstva z o d p o v e d á za zo­
brazenie d á t klientovi. 

• C o n t r o l l e r ( radič) v y t v á r a prepojenie medzi modelom a pohľadom. Po odos lan í po­
ž i adavky z klientskej strany d o c h á d z a k jej spracovaniu kon t ro l é rom, p r i čom je vyko­
n a n á p r í s lušná ope rác i a a n a v r á t e n ý nový pohľad. 
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Proces i m p l e m e n t á c i e nás t ro jove j podpory sa skladal z vytvorenia j edno t l i vých čas t í 
pop í saných vyššie . P r v o u v y t v á r a n o u komponentou bol i modely, k t o r é určovali j edno t l ivé 
e n t i t n é m n o ž i n y definované v priebehu n á v r h u apl ikác ie . P o imp lemen tác i i modelov a vytvo­
rení k n i m pr í s lušných migráci í , k t o r é definovali po ložky z á z n a m o v v d a t a b á z e , bolo m o ž n é 
vytvor iť j edno t l ivé pohľady. Tieto pohľady sú i m p l e m e n t o v a n é pomocou j azyka H T M L . Ich 
zobrazenie je u m o ž n e n é vďaka o b d r ž a n i u p o ž i a d a v k y Laravel smerovacom, k t o r ý na zák lade 
pr ís lušnej adresy urč í pomocou smerovacieho s ú b o r u z o d p o v e d n ý kont ro lé r . Kon t ro l é r po 
z ískaní p r í s lušných parametrov typicky spolupracuje s modelom, k t o r ý umožňu je komuni­
kác iu s d a t a b á z o u . Funkconal i ta kont ro lé rov bola v y t v á r a n á p r i ebežne na zák lade operác i í , 
k t o r ý m i j e d n o t l i v ý už íva te l ia s y s t é m u potrebovali d isponovať . Celkovo je m o ž n é typy t ý c h t o 
funkcionalit rozdeliť do troch skupín : 

• Z í s k a n i e z o b r a z e n i a - predstavuje n a j j e d n o d u c h š i u funkcionalitu, kedy prostred­
n í c t v o m modelu d o c h á d z a k z í skan iu z á k l a d n ý c h d á t z d a t a b á z y a k ich predaniu 
pohľadu . 

• Z m e n a d a t a b á z y - umožňu je pridanie nových prvkov do d a t a b á z y , zmenu jednotl i­
vých položiek, či ú p l n e zmazanie z á z n a m u . T a k ú t o funkcionali tu bolo p o t r e b n é zaviesť 
v p r í p a d e reg is t rác ie a a d m i n i s t r á c i e užívateľov, v y t v á r a n i a nových projektov, či udr­
žiavania a k t u á l n e h o stavu backlogu. 

• V y k o n a n i e a l g o r i t m u - bolo p o t r e b n é n a j m ä pre š ta t i s t i cké účely. B o l i vy tvo rené 
j e d n o d u c h é algori tmy pre generovanie š t a t i s t i ckých úda jov na zák l ade z á z n a m o v da­
t abázy . O p ä t o v n e po komunikác i í s modelom bolo m o ž n é získať p o t r e b n é d á t a , spojiť 
ich do š t a t i s t i ckých celkov a ná s l edne ich odovzdať pohľadu , k t o r ý obsahoval skript 
n a p r í k l a d pre generovanie grafov. 

Zreteľ bo l b r a n ý aj na s a m o t n ú bezpečnosť apl ikác ie a na zamedzenie p r í s t u p u k ne­
o p r á v n e n ý m d á t a m . Kon t ro la o p r á v n e n i a pre p r í s t u p k d á t a m alebo funkcional i tě je vy­
k o n á v a n á eš te pred s a m o t n ý m p r e s m e r o v a n í m do k o n k t r o l é r a pomocou tzv. middleware. 
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Ich súčasťou je definícia pravidiel , k t o r é musia byť sp lnené , aby bo l u m o ž n e n ý p r í s t u p 
k dotazovanej čas t i s y s t é m u . J e d n ý m z p r ík l adov je CompanyMiddleware , k t o r ý slúži pre 
overenie, či d á t a , k u k t o r ý m sa užívateľ snaž í p r i s túp iť , patr ia firme, do ktorej je on s á m 
zaregis t rovaný. Vyhľadáva tak rôzne po ložky v d a t a b á z e , n a p r í k l a d na zák l ade z a d a n é h o 
ident i f iká tora úlohy, či Spr intu a p o r o v n á v a ho s iden t i f ikačným čís lom firmy u v e d e n é h o 
v z á z n a m e p r ih l á seného užívateľa. A k dô jde k ich zhode sú p r e p o s l a n é do zobrazenia d á t a , 
p r í p a d n e je v y k o n a n á p r í s lušná sekvencia p r íkazov pre zmenu parametrov d a t a b á z y . A k 
však zhoda nenastane, je užívateľ p r e s m e r o v a n ý na h l avnú s t r á n k u a upozornený , že pre 
p r í s t u p k d a n ý m d á t a m n e m á op rávnen ie . 

6.2 Databázová vrstva 

D a t a b á z a bola v y t v o r e n á na zák l ade schémy d á t o v é h o modelu, k t o r á je u m i e s t n e n á v pr í lohe 
A . J e d n o t l i v ý m e n t i t n ý m m n o ž i n á m o d p o v e d a j ú modely apl ikácie . P re k a ž d ý model bol i 
definované relácie s inými modelmi . D a t a b á z a obsahuje v š e t k y druhy relácií , p r i č o m pre 
reláciu N : N bola v y t v o r e n á p o m o c n á t abuľka . Nas ledu júce u k á ž k y k ó d u p r e d s t a v u j ú spôsob 
vytvorenia relácie 1:N medzi dvoma modelmi . 

/* model Sprint*/ 
public function project(){ 

return $this->belongsTo('App\Proj ect'); 
} 

/* model Controler*/ 
public function sprint(){ 

return $this->hasMany( JApp\Sprint'); 
} 

Súčasťou modelov sú aj s t a t i cké funkcie nav raca júce d á t a z d a t a b á z y , k t o r é sú použ i t é 
v pohľadoch . Využívanie kon t ro l é ra v t a k ý c h t o p r í p a d o c h nie je v h o d n é . J e d n á sa o operác ie 
ako zistenie, či niekto pracuje na danom projekte alebo, či je v r á m c i projektu a k t u á l n e 
real izovaný Sprint. 

6.3 Riadiaca vrstva 

Za výkon funkcionality, z ískavanie d á t z d a t a b á z y a jej modif ikáciu sú z o d p o v e d n é kon­
troléry, k t o r é v y t v á r a j ú prepojenie medzi modelom a s a m o t n ý m z o b r a z e n í m . Nadradenou 
triedou kont ro lé rov je BaseController. 

• AdminController z o d p o v e d á za a d m i n i s t r á c i u užívateľov, spravovanie ich priradenej 
role, či p r í p a d n é zmazanie užívateľa z firmy s n á s l e d n o u ú p r a v o u z á z n a m o v v d a t a b á z e . 
A k d o c h á d z a k zmazaniu užívateľa, tak úlohy, k t o r é spracovával sú p r e n e c h a n é na 
ďalšie spracovanie pre iných užívateľov. 

• BacklogController jeho ú lohou je v ý b e r a k t u á l n e bež iaceho Spr intu a k nemu pri ­
s lúchajúcich User Stories a o s t a t n ý c h Špr in tov a n e i m p l e m e n t o v a n ý c h User Stories 
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z d a t a b á z y . Tieto d á t a sú nás l edne o d o v z d a n é do backlogového zobrazenia a spraco­
vané. 

• GraphsController je využ i t ý pre zobrazovanie grafov a v ý b e r projektu a k nemu pat­
riacich Špr in tov na zák l ade z a d a n ý c h parametrov. Tie to úda j e sú využ ívané v skrip-
toch pre generovanie grafu. 

• Prof i l C o n t r o l l e r z abezpeču je nie len možnosť zobrazenia profilu užívateľa, ale aj 
jeho modif ikáciu a p r í p a d n é uloženie fotografie užívateľa. Jeho súčasťou sú aj fun­
kcie pre generovanie persona l izovaných grafov, k t o r é s lúžia užívateľovi na zobrazenie 
jeho vlastnej výkonnos t i . Je m o ž n é zvoliť v ý b e r výkonnos t i na vše tkých projektoch 
v k o n k r é t n o m mesiaci alebo na k o n k r é t n o m projekte za celý a k t u á l n y rok. 

• ProjectController predstavuje najobsiahle jš í kont ro lé r . Z o d p o v e d á za p r idávan ie , 
ed i t ác iu a mazanie projektu. Dôlež i tou je však aj s a m o t n á sp ráva projektu, k t o r á 
v sebe z a h ŕ ň a jeho spustenie a zastavenie, či možnosť pr idania č lena t í m . V p r í p a d e 
zmazania osoby z t í m u sú jej ú lohy p r e n e c h a n é d a l š í m s p o l u p r a c o v n í k o m . Je v ň o m 
z a h r n u t á funkcionalita pre generovanie velocity grafu a burndown grafu v i a z a n é h o 
na a k t u á l n e bežiac i Sprint . P re potreby a n a l ý z y celkového behu projektov Scrum 
Masterom bola p r i d a n á možnosť v ý b e r u k o n k r é t n e h o projektu a Sprintu, na zák lade 
k to rých sú vygene rované d á t a pre graf. 

• SprintController je z a m e r a n ý na s p r á v u Špr in tov , ich spúšťan ie a zastavovanie. 

• St a t i s t i c s C o n t r o l l e r z o d p o v e d á za z ískanie zák l adných d á t o projektoch ako sú 
m n o ž s t v á o d p r a c o v a n ý c h bodov, či p racovníkov , k to r í na d a n ý c h projektoch pracovali 

• TaskController umožňu je užívateľovi nie len zobraziť s a m o t n ú t abuľu , ale aj ma­
n ipu lác iu s ú l o h a m i . M a n i p u l á c i o u sa rozumie prevzatie ú lohy do spracovania, či jej 
prenechanie a p resúvan ie kar ty s ú lohou na tabul i so s ú č a s n o u zmenou ich stavu. 
K a ž d ú ú lohu je však do s y s t é m u n u t n é zaviesť a v p r í p a d e potreby odobrať . 

• UserStoryCreateController m á za ú lohu užívateľovi p o s k y t n ú ť z á k l a d n ú funkciona­
l i tu pre p r idávan ie , ed i t ác iu a mazanie User Stories. P re Scrum Mastera je dô lež i tá 
možnosť schválenia User Story pomocou špecial izovanej funkcie, k t o r á zabezpeč í vy­
tvorenie z á z n a m o v pre š ta t i s t i cké potreby. 

Ďalšie n e s p o m e n u t é kon t ro lé ry zabezpeču jú reg is t rác iu , či p r ih lásen ie alebo z ískanie d á t 
a ich zaslanie do pohľadu , čo zabezpeč í ich nás l edné zobrazenie. 

Jednou z na jzauj ímavejš ích čas t í ap l ikác ie je poskytnutie š t a t i s t i ckých nás t ro jov pre uží­
vateľov, k t o r é i m u m o ž n i a a n a l ý z u stavu s t áva júceho projektu, či r e t r o s p e k t í v n u a n a l ý z u 
s ce lkovým v y h o d n o t e n í m úspešnos t i projektov. O k r e m z á k l a d n é h o zobrazenia úda jov o po­
č te odp racovaných bodov rozdelených po projektoch a k o n k r é t n y c h vývojá roch , sú úda je 
p o s k y t n u t é aj vo forme grafov. Grafy sú generované pomocou knižnice chart, j s 1. P a t r í 
k n i m n a p r í k l a d burndown a velocity graf zob razené na o b r á z k u 6.5 u m i e s t n e n é h o v podka­
pitole 6.5 z a o b e r a j ú c o u sa už íva teľským t e s t o v a n í m . Sú spúšťané pomocou skriptu, k t o r ý je 
u m i e s t n e n ý priamo v o d p o v e d a j ú c o m pohľade . Tento skript z ískava úda j e za pomoci funkcie 
umiestnenej napr. v ProjectControllery. P o zavolaní tejto funkcie d o c h á d z a k v ý b e r u d á t 
z d a t a b á z y z tabuliek Burndown a UserStory. N á s l e d n e p r e c h á d z a j ú algori tmom, k t o r é h o 

1Dostupné na: http://www.chartjs.org/docs/ 
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ú lohou je vytvorenie poľa s p ř e d n a s t a v e n ý m i hodnotami pre ukladanie d á t . Tieto d á t a sú 
nás l edne modif ikované a d o p l n e n é na zák lade burndown z á z n a m o v o pr í s lušné body v mies­
tach zhody d á t u m o v . N á v r a t o v o u hodnotou funkcie je m u l t i d i m e n z i o n á l n e pole, k t o r é sa 
sk l adá z poľa uchováva júceho reá lne š t a t i s t i cké hodnoty a d r u h é h o poľa, k t o r é definuje 
ideá lnu p r iamku v y p o č í t a n ú na zák lade pomeru s ú č t u bodov a d ĺžky Sprintu. 

6.4 Funkcionalita a vzhľad výsledného rozhrania 

Celkový vzhľad n á s t r o j a a rozloženie prvkov bolo volené na zák l ade n á v r h o v , k t o r ý c h časť 
bola p o p í s a n á v kapitole 5. P r v k y sú v y b r a n é v sú lade s p r i nc ípmi m a t e r i á l n e h o d iza jnu 2 . 

N á s t r o j je cielený n a j m ä na t ímy, k t o r é sa snaž ia o nasadenie agilnej metodiky Scrum 
a hľadajú n á s t r o j , k t o r ý i m p o m ô ž e pr i osvojení p r a k t í k tejto metodiky. Preto je do ná­
stroja p r i d a n á sekcia s radami pre p r á c u s ap l ikác iou . V ý b e r r á d je u s p ô s o b e n ý na zák lade 
role užívateľa. Jeho vzhľad je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 6.2. D ô v o d o m pre toto odl íšenie je 
rozdielny charakter vykonávane j č innos t i Scrum Mastera , Product Ownera a č lena t í m u . 

Grizly Solutions Projekty Grafy 

Poľovnícka kniha 
Potovné združenie 

Projekt slúži pre vytvorenie elektron, 

Nápověda - Scrum Master 

Scrum Master Filip Čor 

Product Owner \ Tomáš 

Matúš Lipa X 

VŠETCI BOLI PRIQ -

Zodpovednosti v 

Dostupné funkcio nality v 

Doporučenie v 

Ako Scrum Master zccpcvedate za celkový oeh projek:u Srazte ca kontrolovať 
aktuáLny stav projektu :: : r ?„cas:e sie Stav aktuálne bežiaceho Sprintu najlepšie 
rczozná;e pomocou prehľadnej tabule Vďaka raj uvioite v akom stave sú.ednotlivé 
úlohy a kto si za ne prevzaLzodpovednost "r identifikácii problémov s výkonnosťou 
Vám můžu pomoct základné grafy - burndown a veLocity. ktoré n á l e t e priamo pri 
jednotlivých p o e-.:cch alefcc . ore-._-.ce c/crov Ste zodpovecrý rie len za Vás. ale aj 
za Váš tim a výsledný produkt Kontrolujte teca piefcehjednotlivych Šprintov a ich 
implementované úLohy Zastupujete rolu. ktorá určuje, či je možné User Story 
povazovat za ukončenú a ::i spľňa akceptačné kritériá Motivujte tím a organizujte s 
nim pravidelné stretnutia. ktoré uľahčia nie len komunikáciu. aLe zvýšia prehladnosío 
stave projektu. Po ukončeri projektu sa snaž:e o j e h í zhodnotenie, v tomto Vám môže 
pomôcť sekcia s;a:istik v spcjeri s častou prehľad j Spr Hodnotte výkon členov 
tímu. odmeňujte ich za ich dobre odvedenú prácu, ale vytknite chyby v ich postupoch 

Celkový proces 

J- f ŕ ŕ ŕ 
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Obr. 6.2: N á p o v ě d a pre užívateľa s rolou Scrum Master 

Reg i s t r ác ia pre Scrum Mastera je zvolená ako o s o b i t n á sekcia. O k r e m v y t v á r a n i a vlast­
ného ú č t u je z o d p o v e d n ý za reg i s t rác iu samotnej f i rmy Produc t Owner a člen t í m u sa 
registruje ako klasický užívateľ so z a d a n í m t í m u , k u k t o r é m u p a t r í . P r i vstupe na ú v o d n ú 
s t r á n k u d o c h á d z a k nasmerovaniu na p r í s lušnú reg i s t rác iu na zák lade potreby vytvorenia 
nového t í m u alebo pr idania sa do ex i s tu júceho t í m u . P o ú s p e š n o m pr ih lásen í do s y s t é m u 

2Dostupné na: http://fezvrasta.github.io/bootstrap-material-design/ 
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je zob razený prehľad a k t u á l n y c h projektov, na k t o r ý c h užívateľ pracuje a p rehľad v mi ­
nulosti rea l izovaných projektov, k t o r ý c h bo l súčasťou. V p r í p a d e , že do s y s t é m u v s t ú p i 
užívateľ s a d m i n i s t r á t o r s k ý m o p r á v n e n í m , tak dos t áva p r í s t u p k funkc iona l i t ám pre ed i tá -
ciu a pridanie projektu real izovaných pomocou otvorenia m o d á l n e h o okna. K a ž d ý projekt 
je zob razený ako karta, k t o r á užívateľa presmeruje na detai l k o n k r é t n e h o projektu. 

De ta i l projektu poskytuje prehľad zák l adných informáci í ako je názov projektu, názov 
firmy zadávateľa , či p o d r o b n e j š í popis projektu. Rea l i začný t í m je pre k a ž d ý jeden pro­
jekt p o d s t a t n ý , p r i čom jeho zloženie sa m ô ž e pr i j edno t l i vých projektoch meniť . Zmena 
Scrum Mastera a Produc t Ownera si vyžadu je ed i t ác iu s a m o t n é h o projektu. P re zmenu 
zloženia vývo já r skeho t í m u je Scrum Masterovi u m o ž n e n é pridanie nového č lena na zák lade 
v ý b e r u z eš te n e p r i d a n ý c h zamestnancov. P o s k y t n u t á je aj funkcionalita pre o d s t r á n e n i e 
č lena z t í m u a prenechanie v še tkých jeho nedokončených úloh. V spodnej čas t i sú zobrazené 
grafy, k t o r é u m o ž ň u j ú k a ž d é m u užívateľovi identifikovať p r í p a d n é p r o b l é m y v behu a k t u á l ­
neho Spr in tu alebo v r á m c i celého projektu. J e d n á sa o velocity a burndown graf, k t o r ý c h 
spôsob generovania bo l p o p í s a n ý v podkapitole 6.3. Celkové prevedenie a rozloženie prvkov 
o d p o v e d á p ô v o d n é m u n á v r h u . 

P l á n o v a n ý backlog je zob razený v osobitnej sekcii. K jeho z m e n á m je o p r á v n e n ý Pro­
duct Owner, ale aj Scrum Master . Môžu pr idávať , edi tovať alebo odobe rať User Story, či 
vytvor iť nový Sprint . Vizua l izác ia User Stories bola zvolená vo forme tabuliek. Tie to ta­
bu lky oddeľujú n e n a i m p l e m e n t o v a n é User Stories od a k u t á l n e rea l izovaných. P r e h ľ a d n o s t i 
m a j ú n a p o m á h a ť fa rebné odl íšenia v l a s t n o s t í ako je priori ta , či stav User Story. A k sa eš te 
n e n a c h á d z a v stave ukončené , je m o ž n é , aby Scrum Master t ú t o User Story schválil, č ím 
d o c h á d z a k jej preneseniu do š t a t i s t i ckých z á z n a m o v a odzrkadleniu v grafe. V p r í p a d e ak­
t u á l n e realizovanej User Story sú zobrazen í t í č lenovia t í m u , k t o r í i m p l e m e n t u j ú jej úlohy. 
A k je v šak p o ž a d o v a n á funkcionalita eš te v backlogu, tak sa zobrazuje Sprint, do k t o r é h o 
je User Story z a r a d e n á . 

Obr . 6.3: M o d á l n e okno s p o d r o b n o s ť a m i User Story 
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S ú h r n n é informácie o j edno t l i vých User Stories sú zob razené vo forme m o d á l n e h o okna 
vidi teľného na o b r á z k u 6.3. O b s a h u j ú jej p o d r o b n e j š í popis, teda špecifikáciu funkcionality, 
pr ior i tu a ná ročnosť vo forme bodov. Súčasťou sú aj úlohy, k t o r é spo ločne smeru jú k vytvo­
reniu požadovane j vlastnosti sy s t ému . V p r í p a d e , že niekto ú lohu spracováva , zobraz í sa pr i 
danej ú lohe jeho fotografia. A k bola ú l o h a ukončená , tak je od iných od l í šená p ř e š k r t n u t í m . 
Toto m o d á l n e okno je m o ž n é aj v čas t i samotnej tabule, či v p rehľade Špr in tov . 

Dôlež i tou časťou apl ikácie je s a m o t n á t abuľa . Umožňu je m a n i p u l á c i u s j e d n o t l i v ý m i 
ú l o h a m i j e d n o d u c h ý m s p ô s o b o m . K a ž d ý člen t í m u m ô ž e ú lohu prevziať a spracovávať j u 
za pomoci t lač id la . V p r í p a d e , že sa rozhodne ďalej ú lohu ne implemen tovať m ô ž u j u prene­
chať na ďalšie spracovanie. Pre prehľadnosť sp racovávan ia j edno t l i vých ú loh je na ich karte 
zobrazené meno č lena t í m u spolu s jeho fotkou. Zmena stavu ú lohy je rea l izovaná jedno­
d u c h ý m presunom medzi s t ĺ p c a m i , k a ž d ý presun je ná s l edne ref lektovaný v d a t a b á z o v o m 
sys t éme . P re m o ž n o s t i presunu kariet bola v y u ž i t á kn ižn ica dragula 3. Vyžadovala si defi­
níciu zák l adných s t ĺpcov, do k t o r ý c h sa m ô ž e kar ta p resúvať . N á s l e d n é spustenie skr ip tu 
umožňu je u rčen ie p rvku a jeho parametrov. Z a tieto parametre sa považuje ident i f ikačné 
číslo úlohy, ident i f ikačné číslo User Story, k u ktorej pr iná lež í a s t ĺpec , do k t o r é h o bola 
p r e m i e s t n e n á . Funkcia v TaskControl lery je ná s l edne z o d p o v e d n á za vyhľadan ie pr ís lušnej 
ú lohy v d a t a b á z e a ú p r a v u jej stavu. 

Implementované 

-E: _: . :•=-: ::= IE -
Vytvoriť controller, model a 
pre uživateta 

Nikto nespracoi/áva 

Vytvoriť model, controller a view 
pre PZ 

Levente 

Validäcia dát pre PZ 

Matuško 

•• • • 

Matuško 

Matuško 

= E:- r 1 - : - :_E -EE= IE -
Vytvoriť ťormuLér pre 'eg sträc J Val dacia vstjpL Vytvo-it GET s POST -oLtes 

Fifco £ 

Obr. 6.4: Scrum t a b u ľ a s ú l o h a m i rozde lenými podľa stavu 

Pre uľahčenie p r á c e s n á s t r o j o m a z a b r á n e n i e vykonania nechcenej akcie bez upovedome­
nia užívateľa, sú zobrazované upozornenia pr i v y k o n a n í urč i te j akcie. N a zák lade p r í s lušného 
úkonu je z o b r a z e n á h l á ska s u r č i t ý m p o d f a r b e n í m , k t o r á popisuje zmenu, k t o r á bola vy­
k o n a n á . V p r í p a d e , že sa j e d n á o pridanie, či ed i tác iu , tak je užívateľ u p o z o r n e n ý h láškou 
so ze leným za fa rben ím, p r e d p o k l a d a t e ľ n e teda vykonal operác iu , k t o r ú mieni l . P r i z m a z a n í 
p rvku d o c h á d z a k upozorneniu vý razne j š ím s fa rben ím, p r e tože sa p r e d p o k l a d á , že v p r í p a d e 
použ ívan ia m o b i l n é h o zariadenia alebo tabletu môže dôjsť k n e c h c e n é m u s t l ačen iu t l ač id la 
a vyvolaniu operác ie , k t o r á zmen í zloženie t í m u , či obsah backlogu. 

^Dostupné na: https://github.com/bevacqua/dragula 
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6.5 Užívateľské testovanie 

T e s t o v a c i a f i r m a 

Apl ikác ia bola p o d r o b e n á celkovo dvom fázam s k ú m a n i a užívateľskej p r íve t ivos t i a správ­
nosti fungovania. Obe tieto fázy prebehli vo firme orientovanej na sof tvérový vývoj n a j m ä 
v oblasti webových r iešení . F i r m a m á celkovo 8 zamestnancov, avšak testovanie prebiehalo 
v r á m c i j e d n é h o t í m u z loženého zo 4 ľudí. Dvaja z t ý c h t o členov zas táva l i č is to vývo já r sku 
pozíciu, zvyšné dve osoby vykonával i p r á c e na veden í projektu a komunikác i í s kl ientom. 
T á t o firma pre vedenie svojich projektov a k t u á l n e využ íva n á s t r o j J I R A , k t o r ý je p o p í s a n ý 
v kapitole 4. T í m n e m á zavedený p re sný proces fungovania od uzatvorenia zmluvy s klien­
tom až po odovzdanie ho tového projektu. A k t u á l n y n á s t r o j je využ ívaný len ako skladisko 
úloh, k t o r é m a j ú vývojář i splniť a implementovat. Súčasne je využ ívaný aj ako s y s t é m pre 
sp r ávu zamestnaneckej výkonnos t i , čo umožňu je v e d ú c e m u s tanoviť mzdu zamestnancov. 
Vo firme prebehlo eš te pred s a m o t n ý m i fázami testovania sedenie, k t o r é h o úče lom bolo za­
školiť č lenov vývojového t í m u do p r a k t í k agilnej metodiky Scrum. V ý s t u p o m bola n a p r í k l a d 
t a b u ľ a pop i sovaná v kapitole 4. Toto sedenie poskytlo č l enom t í m u prehľad o spôsobe roz­
delenia projektu na menš ie čas t i a o ná lež i tos t i ach , k t o r é by mal i p rak t ikovať pre ú s p e š n ú 
real izáciu projektu pomocou metodiky Scrum. 

K o n z u l t á c i a a t e s t o v a n i e r o z h r a n i a 

A k o bolo s p o m e n u t é cieľom n á s t r o j a je p o m á h a ť n a j m ä t í m o m , k t o r é sa zamer iava jú na 
agi lnú metodiku Scrum, snaž ia sa o jej nasadenie bez predošle j skúsenos t i s touto metodi­
kou a hľada jú v h o d n ý prostriedok na vizual izáciu celkového behu ich projektov, Preto bol 
v y t v o r e n ý n á v r h konzu l tovaný priamo s č lenmi t í m u . Jednalo sa o konzu l t ác iu v oblasti po­
žiadaviek, k t o r é na n á s t r o j k l adú . Maji teľ spo ločnos t i uviedol, že jednou z dôleži tých čas t í 
s y s t é m u je pre neho hodnotenie výkonnos t i zamestnancov a možnosť celkového p rehľadu 
p r á c nie len po projektoch, ale aj po mesiacoch. D ô v o d o m potreby prezerania výkonnos t i 
p racovníkov na j edno t l i vých projektoch bola nu tnosť hodnotenia výslednej ziskovosti pro­
jektu, p r i čom časové vyťaženie m u umožn i lo nás l edne rýchle určiť n á k l a d na zamestnancov. 
S ú č a s n á možnosť identifikovať celkovú výkonnosť zamestnancov v rôznych mesiacoch roka 
um ož n i l a hodnotenie ich p r á c e a k n i m pr í s lušných m z d o v ý c h odmien. Z tohto d ô v o d u 
bol p ô v o d n e zamýšľaný j e d n o d u c h ý š t a t i s t i cký prehľad o celkovom m n o ž s t v e v y k o n a n ý c h 
p r á c na u r č i t o m projekte n a h r a d e n ý p o d r o b n e j š í m popisom o m n o ž s t v á c h p r á c j edno t l i vých 
zamestnancov. 

Členovia t í m u v tejto fáze deklarovali, že nie je pre nich p rob l ema t i cké s n á s t r o j o m 
pracovať, ale očakával i by od neho možnosť p r ib l i žného u rčen ia m e s a č n é h o z á r o b k u tak, 
aby sa nemuseli obracať na vedúceho firmy. Z tohto d ô v o d u bolo do s a m o t n é h o profilu 
užívateľa z a r a d e n é aj poskytnutie informáci í o ich pracovnej výkonnos t i v r á m c i celého 
roka, p r í p a d n e mesiacov p r í s lušného roka. Z dôvodu , že projekty typicky ne t rva jú len jeden 
mesiac a typickou č r t o u tejto spo ločnos t i bolo naberanie členov t í m u len na u rč i t é projekty, 
bolo u m o ž n e n é prezeranie v ý k o n u po j edno t l i vých projektoch. Súčasťou tohto p rehľadu 
je grafické znázo rnen ie odvedenej p r á c e po mesiacoch so s ú č a s n ý m d o p l n e n í m t e x t o v é h o 
popisu o m n o ž s t v e User Stories, na k t o r ý c h sa zamestnanec podieľal v p o r o v n a n í so v š e t k ý m i 
n a p l á n o v a n ý m i User Stories pre d a n ý projekt. 

V r á m c i tejto etapy bola v y t v á r a n á funkcionalita postupne t e s tovaná , p r i č o m bola u uží­
vateľov pozo rovaná schopnosť in tu i t ívne j p r á c e so s y s t é m o m . Akákoľvek p r á c a so s y s t é m o m 
i m nebola vopred vysvetľovaná a teda pracovali s n á s t r o j o m ako nezávis lý užívate l ia . Tento 
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proces odhal i l n a p r í k l a d aj potrebu pr idania väčšieho m n o ž s t v a užívateľských u p o z o r n e n í 
pr i v y k o n a n í u rč i tých operác i í , či upozornenie na p r á z d n o s t backlogu a neexistenciu Špr in­
tov. V p r í p a d e , že užívateľ chcel vytvor iť novú User Story a chcel j u zaradiť do Sprintu, tak 
až v e d i t a č n o m okne zis t i l , že ž i aden Sprint n e m á nap lánovaný . B o l ná s l edne n ú t e n ý toto 
okno zavrieť, vytvor iť si nový Sprint a nav rá t i ť sa naspäť k v y t v á r a n i u User Story. Tento 
proces bo l ob ídený osobitnou kar tou s u p o z o r n e n í m na p r á z d n o s t backlogu, či nu lový poče t 
n a p l á n o v a n ý c h Špr in tov . 

T e s t o v a n i e n a p r o j e k t e 

Za tes tovac í projekt bo l zvolený projekt nízkej n á r o č n o s t i z a m e r a n ý na vytvorenie webovej 
apl ikácie pre zadávateľa . Tento projekt bo l časovo m á l o n á r o č n ý a išiel rozložiť celkovo do 
troch Špr in tov . Rea l izác ia projektu bola s p u s t e n á 08.04.2017 s p r e d p o k l a d a n ý m u k o n č e n í m 
projektu 20.05.2017. P o dobu testovania a sledovania bol i rea l izované celkovo dva Sprinty, 
jeden s p u s t e n ý d ň a 10.04.2017 a d r u h ý 26.04.2017 oba s č a s o v ý m rozsahom 12 dn í . Úče lom 
tejto fázy bolo odskúšať funkcionali tu v y t v o r e n é h o n á s t r o j a ako k o m p l e x n é h o celku, kedy 
užívate l ia využi l i v š e t k y jeho čas t i . D o s y s t é m u bol i z a n á š a n é reá lne d á t a , k t o r é odráža l i 
p o ž i a d a v k y klienta na funkcionalitu v y t v á r a n é h o produktu . Výkonnosť p r á c je m o ž n é v i -

• • • • • • ( ^ ^ B ] Realita ^̂ Ĥ Očakávanie 

j- <p <? <e i? j- P ;? P* ŕ p* P* 

& ŕ cf cK ŕ ď # á= <ŕ á> $ ď é> 
•ŕ ŕ <ŕ <? # <p <P <P >ŕ <ŕ 

Obr . 6.5: Burndown graf Spr in tu 2 a velocity graf pre vzorový projekt 

dieť na o b r á z k u 6.5, kde je u v e d e n ý burndown graf pre d r u h ý Sprint a velocity graf pre celý 
projekt. Je m o ž n é vidieť že výkonnosť p r á c e je v prvom Sprinte v ý r a z n e nižšia. B o l a spo jená 
n a j m ä s potrebou a d a p t á c i e členov na nový p r o g r a m o v a c í jazyk a s n a š t u d o v a n í m nových 
technológi í . V druhom Sprinte bola z a z n a m e n a n á vyšš ia výkonnosť , k t o r á naplni la očaká­
vanú rýchlosť spracovania. N a burndown grafe m o ž n o identifikovať, že došlo k miernemu 
odklonu od očakávane j p r iamky spaľovania . P r í č i n a tohto j avu bola s p o j e n á s pomerne ma­
lou ná ročnosťou projektu a teda aj s m a l ý m m n o ž s t v o m n a p l á n o v a n ý c h User Stories. Tie to 
User Stories bol i rozde lené do p o d ú l o h , k t o r é bol i sp racovávané denne. K ich zaznamenaniu 
došlo však až pr i schválení User Story v pr í s lušných d ň o c h poklesu grafu. 

Celkovo bolo v priebehu tohto testovania o d h a l e n ý c h niekoľko d r o b n ý c h chýb spo jených 
p r e d o v š e t k ý m so z í skavanými d á t a m i , k t o r é tvor i l i podklad pre generovanie grafov. Jednalo 
sa o n e s p r á v n e odč í t avan ie h o d n ô t v y k o n a n ý c h User Stories v burndown grafe, či nezaná -
šanie h o d n ô t do grafu v dňoch , kedy nebola v y k o n a n á ž i a d n a p r á c a . Testovacia skupina 
rovnako udala, že do velocity grafu by bolo v h o d n é zah rnúť aj a k t u á l n e bežiaci Sprint. 
Tieto zmeny a opravy bol i zanesené do výs l edného ná s t ro j a . 

V priebehu real izácie p rvého Spr intu bola ident i f ikovaná potreba vykonávan i a p r á c a re­
alizácie i m p l e m e n t á c i e funkcionalit aj Scrum Maste rom a Product Ownerom. P ô v o d n e za-
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mýšľaný proces možnos t i m a n i p u l á c i e s ú l o h a m i , ich preberanie do zodpovednosti a sp ráva 
stavu len pre členov vývojového t í m u , bola d o p l n e n á už v priebehu tohto Spr in tu o možnosť 
m a n i p u l á c i e aj v p r í p a d e , že sa jednalo o pozície Scrum Mastera a Product Ownera . N á v r h 
apl ikácie bo l zos tavený tak, že za celkový beh projektu a definíciu ú loh pre j edno t l ivé User 
Stories bo l z o d p o v e d n ý Scrum Master . P r i real izáci í projektu však členovia t í m u udal i , že aj 
oni sami p o t r e b u j ú definovať úlohy. Tieto ú lohy predstavovali skôr p o m o c n é p ráce , k t o r é i m 
umožňova l i eš te viac rozdeliť funkcionali tu do zložiek, k t o r é bolo p o t r e b n é implementovat. 

Keďže členovia t í m u ča s to pracovali aj z domu, bolo p o t r e b n é zaznačen ie z i s tených 
p rob lémov , či r iešení k u j e d n o t l i v ý m ú l o h á m . P ô v o d n ý n á v r h bo l teda d o p l n e n ý o možnosť 
konverzácie k u j e d n o t l i v ý m ú l o h á m vo forme j e d n o d u c h ý c h k o m e n t á r o v . Tieto k o m e n t á r e 
sú o p r á v n e n í pr idávať všetc i už íva te l ia s y s t é m u v danej firme, k to r í a k t u á l n e na tomto 
projekte p racu jú . 

C e l k o v ý d o j e m 

A k o bolo s p o m e n u t é , ap l ikác iu testoval t í m , k t o r ý sa sk l adá zo š ty roch ľudí. Preto som 
sa rozhodla, že nie je p o t r e b n é vy tvá rať online d o t a z n í k a s k a ž d ý m č lenom t í m u som sa 
osobne stretla a o p ý t a l a som sa na jeho dojmy z použ ívan ia apl ikác ie . M e d z i o tázky, k to ré 
som t ý m t o ľudom k lád la patria: 

• Používa sa aplikácia intuitívne? 

• Ohodnotte vzhľad aplikácie ako v škole. 

• Je niečo, čo vám v aplikácii chýba? 

• Pristupovali ste k aplikácii aj z mobilného telefónu? 

• Aký je váš celkový dojem z aplikácie? 

Traja o p ý t a n í odpovedali, že ap l ikác iu považujú za i n t u i t í v n u a jednoducho sa ov láda . 
Š t v r t ý člen t v rd í , že z p o č i a t k u m a l s o r ien tác iou v apl ikáci i p rob l ém, ale po p reč í t an í 
n á v o d u d o s t u p n é h o po pr ih lásen í sa v apl ikáci i d o k á z a l pohybovať bez väčších p rob lémov . 
Z a u j í m a v ý m faktom je, že všetc i č lenovia t í m u ohodnoti l i vzhľad apl ikácie z n á m k o u B . P o 
nadväzujúce j o t ázke „Ako by ste vzhľad vylepšili?", som však zist i la , že sa odpovede líšia. 
J e d n é m u členovi t í m u vad í farba, i n é m u zase tiene alebo v y b r a n é ikony. V p r inc ípe ale 
ž iaden člen t í m u nemal v ý h r a d y voči rozloženiu prvkov. Z mob i lného zariadenia pristu­
poval k apl ikáci i iba Scrum Master a to vtedy, ked potreboval skontrolovať stav Spr intu 
počas s lužobnej cesty. Scrum Master a maj i teľ firmy v jednej osobe súhlas i l s využ ívan ím 
apl ikácie aj po skončení oficiálneho testovania, teda po skončení d r u h é h o Spr intu v prí­
pade, že bude do apl ikác ie d o i m p l e m e n t o v a n ý prehľad v y k o n a n ý c h ak t iv í t a upozornenia 
na zmeny emailom. C ien t í m u , k t o r ý pracoval ako Product Owner pr i o t ázke na celkový 
dojem z apl ikác ie vyzdv iho l p roak t iv i tu p r i imp lemen tác i i chýbajúce j funkcionality, teda 
n a p r í k l a d i m p l e m e n t á c i a možnos t i p r i dávan i a k o m e n t á r o v k j e d n o t l i v ý m ú l o h á m . 

6.6 Budúci vývoj 

N a zák l ade fázy testovania a a n a l ý z y celkového behu projektu v p r o s t r e d í reálnej firmy 
v n í m a m v y t v o r e n ý n á s t r o j ako j e d n o d u c h ú formu vizual izácie behu projektov a ich š t a t i s ­
t ických ná lež i tos t í . Tento n á s t o j je m o ž n é ďalej rozvíjať a dopĺňať o nové funkcionality. 
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Ď a l š i e f u n k c i o n a l i t y 

• P r i d a n i e p r e h ľ a d u a k t i v í t - u m o ž n í č l enom t í m u , ale n a j m ä Scrum Mas t rov i vidieť 
pos ledné zmeny a pokroky na projektoch 

• E - m a i l o v é u p o z o r n e n i a - u r č e n é n a p r í k l a d pre Scrum Mastera v p r í p a d e potreby 
ana lýzy sp r ávnos t i i m p l e m e n t á c i e a schválenia User Story, ktorej ú lohy bol i imple­
m e n t o v a n é 

• R o z s i a h l e j š i e š t a t i s t i k y - š t a t i s t i cké s ú b o r y v rozmedz í v iacerých rokov s možnosťou 
de ta i lného pohľadu pre u rč i tý rok, či k v a r t á l n e obdobie 

• H o d i n o v é s a d z b y - možnosť pr idania h o d i n o v ý c h o h o d n o t e n í j edno t l i vých zamest­
nancov, či hodinovej sazby firmy za výkon urč i te j p r á c e u m o ž ň u j ú c e o k a m ž i t é gene­
rovanie p r í jmov a n á k l a d o v 

• M e r a n i e č a s u - rozší renie , k t o r é umožňu je sledovanie výs l edného času s t r á v e n é h o 
na rea l izáciách j edno t l i vých ú loh , po rovnávan i e odhadu a reality, či u rčen ie výs lednej 
mzdy v p r í p a d e ohodnocovania zamestnancov na zák lade odp racovaných h o d í n 

• P r i d á v a n i e d o k u m e n t o v - ukladanie dokumentov súvisiacich s projektom (zápisy 
z p o r á d , špecifikácie produktu , s p ä t n é väzby klienta) 

• P l á n o v a n i e s t r e t n u t í - zahrnutie k a l e n d á r a spolu s upozorneniami na p lánované 
stretnutie s kl ientom, či p r o j e k t o v ý m t í m o m 

N a zák l ade kladnej odozvy od spo ločnos t i , k t o r á ap l ikác iu testovala som sa rozhodla, že 
by som na apl ikáci i chcela ďalej pracovať a rozširovať j u . M o j í m cieľom je dos tať ap l ikác iu 
do t a k é h o stavu, že j u bude m o ž n é d is t r ibuovať medzi ďalšie spo ločnos t i , k t o r é m a j ú záu jem 
o zavedenie metodiky Scrum v jej t í m o c h . 
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Kapitola 7 

Záver 

H l a v n ý m cieľom tejto p r á c e bolo vytvorenie n á s t r o j a , k t o r ý n a p o m á h a t í m o m a firmám pr i 
koord inác i í ich projektov s o r ien tác iou na metodiky Scrum. Snaži la som sa zamerať na po­
moc t í m o m , k t o r é s ce lkovým procesom tejto agilnej metodiky n e m a j ú p redoš lú skúsenosť. 
V prvej fáze bolo p o t r e b n é naš tudovať j edno t l ivé prak t iky metodiky Scrum a celkový pro­
ces prechodu od vízie až k u h o t o v é m u produktu . Súčasne došlo k n a š t u d o v a n i u m o d e r n ý c h 
webových technológi í a zvoleniu výs l edného frameworku Laravel . J e d n o t l i v é n a š t u d o v a n é 
poznatky som podlož i la diskusiami a k o n z u l t á c i a m i v p r o s t r e d í dvoch firiem s od l i šným prí­
s tupom k vývo ju sof tvérových projektov. Dô lež i t ým krokom bolo aj n a š t u d o v a n i e exis tujú­
cich riešení, k t o r é sú voľne d o s t u p n é . Došlo k ich otestovaniu na mnou zvolenom vzorovom 
projekte, kedy bola h o d n o t e n á in tu i t ívnosť p r á c e s t ý m t o n á s t r o j o m , či jej cielenie priamo 
na metodiku Scrum. 

Proces n á v r h u zohľadňoval potreby reá lnych firiem. Snaži la som sa o začlenenie vše tkých 
funkcií k t o r é sú denne v p r o s t r e d í firiem využ ívané pr i real izácii projektov. Tieto funkcie 
s y s t é m u bol i a k t í v n e konzu l tované s firmou, k t o r á ná s l edne n á s t r o j testovala. Prostredie 
bolo v y t v á r a n é tak, aby zobrazované informácie bol i p rehľadné a ľahko pochopi teľné . Dô­
lež i tým p rvkom bolo zabezpečen ie responzivity n á s t r o j a z d ô v o d u predpokladu využ ívan ia 
n á s t r o j a na mobi lnom za r i aden í . Súčasťou n á v r h u bol i aj prvky, k t o r é n a p o m á h a j ú užíva­
teľom, k to r í n e m a j ú p r e d c h á d z a j ú c u skúsenosť s metodikou Scrum. Úlohou t ý c h t o prvkov 
je navedenie užívateľa na s p r á v n y proces a pomoc pr i osvojení tejto agilnej metodiky. 

N a v r h o v a n ý n á s t r o j bo l ú s p e š n e implemen tovaný , p r i č o m výs ledok sp ĺňa s t anovený cieľ. 
N á s t r o j poskytuje k o m p l e x n é m n o ž s t v o funkcií pre podporu vedenia projektu a p lánovanie 
jeho fáz. Z a h ŕ ň a aj čas t i , k t o r é s lúžia ako podklady pre hodnotenie úspešnos t i projektu alebo 
jeho čas t i , či hodnotenie v ý k o n n o s t i t í m u a jeho členov. P o s t u p n ý m procesom d o c h á d z a l o 
k d o p ĺ ň a n i u funkcionalit, k t o r é bol i dôlež i té pre vedenie projektu. A k t u á l n e tento n á s t r o j 
v n í m a m ako platformu, k t o r á obsahuje v š e t k y n e v y h n u t n é p rvky pre ú s p e š n ú real izáciu 
projektu po s t r á n k e p ro j ek tového m a n a ž m e n t u . V b u d ú c o m postupe p l á n u j e m ap l ikác iu 
doplniť o ďalšie p rvky ako sú n a p r í k l a d p rehľady ak t iv í t , či meranie a z a z n a m e n á v a n i e 
o d p r a c o v a n é h o času na j edno t l i vých i m p l e m e n t o v a n ý c h čas t iach . 

Testovanie prebiehalo na r e á l n o m projekte. Odozva na v y t v o r e n ý n á s t r o j bola lepšia 
než som p ô v o d n e očakáva la . Bolo o d h a l e n ý c h p á r d r o b n ý c h chýb , k t o r é bol i spo jené n a j m ä 
s funkcionali tami pre š ta t i s t i cké potreby. P o dobu testovania bo l n á s t r o j s chopný naviesť 
užívateľov na proces metodiky Scrum bez väčších p rob lémov . 

Výs ledná ap l ikác ia je d o s t u p n á na webovej adrese scrum.os te rova .sk . 
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Príloha A 

Diagram a schéma 
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Obsah C D 

• Zložka documents 

— D o k u m e n t á c i a k ó d u 

— Technická správa 

• Zložka src 

— Zdrojové s ú b o r y apl ikácie 

• Zložka srcTZ 

— Zdrojové s ú b o r y technickej sp rávy 
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